Universitas
@acroiomes

T Qi Ukl

JURNAL

ielle, RIC e

media of teaching-oriented and children

Vol 7 No.2 Desember 2023 ISSN: 25805851

e A
43

i

PG-PAUD UNIVERSITAS NAROTAMA

81772580

585000

Jalan Arief Rachman Haokim 51, Surabaya 60117




;> MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

DAFTAR ISI

Qonita Tillah Masytah dan Sugito Muzaqi 509
Meningkatkan Konsentrasi Belajar Anak Dengan MetBdecerita Di Tk Al — Iman

Shofri Qurrotul ‘Aini dan Anisa Yunitasari 519
Upaya Meningkatkan Perkembangan Bahasa Ekspreakk Melalui Kegiatan Bermain
Peran “Kids Traditional Market” Di Tk Aisyiyah 57ugabaya

Agustina dan Muchamad Arif 529
Penggunaan Permainan Balok Untuk Meningkatkan Rey&agan Kognitif Anak
Usia 4-5 Tahun

Maria Christantya dan Fitri Rofiyarti 538
Hubungan Penggunaan Smartphone Terhadap Perkemb@ogjal Emosional Anak Usia Dini

Nurul Fajar Istigommah dan Varia Virdania Virdaus 547
Meningkatkan Perkembangan Motorik Halus Anak Usia Dlelalui Kolase Kertas Origami
(Kertas Lipat) Kelompok B Di Tk Istigbal

Muchamad Arif 557
Pengaruh Penerapan Roleplay Untuk Meningkatkan Keuan Bicara Bahasa Inggris

Ita Andi Kusumawati dan Varia Virdania Virdaus 565
Meningkatkan Kemampuan Membaca Melalui Metode Berdartu Kata Bergambar
Pada Anak Kelompok B2 Di Tk Assalam Tahun Pelaj@@2R2-2023 Kota Surabaya

Nova Novrijani dan Fitri Rofiyarti 573
Media Apron Hitung Untuk Meningkatkan Kemampuantiemng Anak Usia 4-5 Tahun
Di Tk Permai Surabaya

Ade Irmawati Hasan, Muchamad Arif, dan Sugito Muzaq 583
Antusiasme Anak Usia Dini Terhadap Permainan Tragd Engklek Pada Era Teknologi
Kelas B Di Tk Bina Insani Surabaya

Nurul Chotimah, Muchamad Arif, dan Anisa yunita 593
Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia Baéiun Melalui Permainan
Tradisional Lompat Tali Di Tk Permata Hati Tahujavan 2022-2023

Wahyu Susilowati dan Sugito Muzaqi 602
Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permaaifradisional Permainan
Ular Tangga Di Tk Permata Hati Tahun Ajaran 202220

Savira Aulia Putri Ardini dan Anisa Yunita Sari 613
Implementasi Film Animasi Nussa Dan Rara Untuk Mgkatkan Bahasa Ekspresif
Anak Usia Dini 5-6 Tahun Tk Aisyiyah 57 Surabaya

Dzulkifli dan Andini Dwi Arumsari 622
Efektivitas Permainan Arrange Alpha Terhadap KemaangKonsep Mengenal Huruf
Dan Merangkai Kata Dalam Bahasa Inggris Pada Stdwal-Hidayah Kebonsari Tengah



;> MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

Ummi Masrufah Maulidiyah, Dzulkifli, dan Andini Dwi Arumsari 629
Box Game And Display Banner Untuk Melatih KonsesitrMotorik, Dan Melatih Bahasa
Dan Wawasan

Dedi Setyawan dan Andini Dwi Armsari 635
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis IT Padadslingkat Sekolah Dasar



:*MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

MENINGKATKAN KONSENTRASI BELAJAR ANAK
DENGAN METODE BERCERITA DI TK AL — IMAN

Qonita Tillah Masytah dan Sugito Muzaqi
Universitas Narotama Surabaya
gonitasytah123@gmail.cdm

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan konsmsit belajar anak usia dini dengan
menerapkan metode bercerita. Metode yang diguna&kam penelitian ini adalah penelitian
tindakan kelas dengan teknik pengumpulan data whsiedan dokumentasi. Observasi yang
dilakukan untuk mengamati tingkat konsentrasi lbelagnak dengan penerapan metode
bercerita yang dilakukan baik menggunakan mediaubgkrita bergambar maupun
menggunakan boneka tangan. Hasil penelitian obsieyaag dilakukan adalah pada kegiatan
pra — siklus nilai persentase yang didapat adataBoeSkategori cukup), dalam penerapan
metode bercerita pada siklus | menggunakan medku hergambar hasil persentase
observasi mengalami peningkatan sebesar 72 %g(kateaik), penelitian dilanjutkan pada
siiklus 1l diikarenakan hasil persentase obserbadim mencapai target yakni 75 %, pada
siklus Il dilakukan penerapan metode bercerita gengkan media boneka tangan, dalam
tindakan siklus Il ini angka persentase mengalaemakkan yang cukup signifikan yakni
sebesar 95 % (kategori sangat baik). Dari hasiusikl penelitian ini dinyatakan telah
berhasil karena angka prosentase telah melampa&aéi 75

Kata Kunci : Kesulitan Konsentrasi, Metode Bercerita, Media
ABSTRACT

This study aims to improve early childhood learningncentration by applying the
storytelling method. The method used in this redeas classroom action research with
observation and documentation data collection tépes. Observations were made to
observe the level of children's learning concembratwith the application of storytelling
methods carried out both using picture storybooklim@nd using hand puppets. The results
of the observation research carried out were in pne-cycle activities the percentage value
obtained was 50% (sufficient category), in the aation of the storytelling method in cycle
| using picture book media the percentage obseswatiesults increased by 72% (good
category), the research was continued in cycleug tb the percentage observation results
had not reached the target of 75%, in cycle Il dpplication of the storytelling method using
hand puppet media was carried out, in this cycladtion the percentage figure experienced
a significant increase of 95% (very good categoFyhm the results of cycle Il this research
was declared successful because the percentage tgud exceeded 75%.

Keywords: Concentration Difficulty, Storytelling Method, Medi
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PENDAHULUAN

Anak usia dini adalah masa emas bagi anak untulgemeibangkan potensi yang ada
dalam dirinya. Untuk itu pendidikan anak usia dimemberikan wadah pembekalan diri anak
untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang sekolahada®alam pembelajaran PAUD anak
dilatih kemandirian, konsentrasi, kepercayaan did@&da masa ini sistem pembelajaran
disatuan PAUD lebih mengutamakan pembelajaranteatis(membaca, menulis, berhitung)
salah satunya pada TK AL — IMAN khususnya dikelokpB lebih menerapkan
pembelajaran calistung ini, hal ini terjadi kar¢natutan para orang tua yang ingin anaknya

pandai dalam bidang calistung.

Permasalahan ini tentunya membuat asta&ssdan anak akan mengalami kesulitan
dalam belajar yakni sulit untuk berkonsentrasi walmmenyerap dan memahami materi
pembelajaran dan alasan lain anak sulit berkoresirdidalah karena ia tidak tertarik atau
tidak suka dengan materi yang dipelajari saat (fRiswanto, 2007). Pada kesempatan ini
peneliti ingin meneliti bagaimana pengaruh metoéecdrita untuk mengatasi kesulitan
belajar dengan meningkatkan konsentrasi anak. Bemamilih metode bercerita karena

dengan bercerita sangat efektif untuk melatih fokuoek.

Fokus penelitian terpusat pada peningkatakan koasntelajar anak dengan
penerapan metode bercerita di TK AL — IMAN khuswskglompok B.

LANDASAN TEORI
1. Pendidikan Anak Usia Dini

PAUD adalah suatu proses pembinaan tumbuh kembraaigsejak lahir sampai usia
6 tahun, yang dilakukan secara menyeluruh, mencakopia aspek perkembangan dengan
memberikan stimulus terhadap perkembangan jasnmanirachani agar anak dapat tumbuh
dan berkembangan dengan optimal. Pembelajaran asiakdini harus menarik, dengan
mengdepankan konsep bermain secara menyenangkéemiaakna (Lestaningrum, 2017).

2. Kesulitan Belajar

Secara harfiah kesulitan belajar merupakan ketidakpuan dalam belajar, istilah
kesulitan belajar (learning disability) diberikaepgada anak yang mengalami kegagalan
dalam situasi pembelajaran tertentu. Terkadanglikasupelajar ini tidak disadari oleh orang

tua dan guru, akibatnya anak yang mengalami kasulitelajar sering diidentifikasikan
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sebagai anakinderachieverpemalas, atau aneh. Banyak pendapat yang mengabakwa
kesulitan belajar disebabkan oleh rendahnya tingkatigensi anak, ternyata pendapat itu
salah, karena kenyataannya banyak anak yang mmeligya tinggi justru hasil belajarnya
rendah begitupun sebaliknya (Djamarah, 2022).

3. Konentrasi Belajar

Konsentrasi belajar adalah fokus perhatian dandeeaa penuh dari siswa terhadap
materi pelajaran yang sedang dipelajari (Erwizal920Konsentrasi belajar sangat besar
pengaruhnya terhadap hasil belajar. Jika seoraswastidak dapat berkonsentrasi dalam
belajar, maka ia tidak menikmati proses belajagyditakukannya (Erwiza, 2019).

4. Metode Bercerita

Metode bercerita adalah salah satu metode pemizelajang dapat diterapkan dalam
pembelajaran anak usia dini. Metode bercerita dapegating dilakukan dalam menopang
pertumbuhan dan perkembangan anak. Karena dengdodemdercerita guru dapat
membentuk pribadi dan moral anak. Manyalurkan kdart imajinasi atau fantasi kepada
anak, memacu kemampuan verbal anak, marangsang manabaca dan menulis anak serta

membuka cakrawala pengetahuan baru kepada anak.

Bercerita atau mendongeng dapat dilakukan dengesm penyampaian lisan saja
ataupun juga dapat menggunakan media pendukung gakgan menggunakan buku cerita
bergambar agar cerita lebih menarik (Angelis, 20G3&mbar pada buku cerita bergambar ini
bertujuan untuk memberikan imajinasi atau gambuaisual kepada anak. Selain itu bercerita
juga dapat menggunakan media boneka tangan. MefRnibainjani, 2016) mengungkapkan
bahwa boneka tangan dapat dimanfaatkan pendidizmdabngka menunjang aktivitas
pembelajaran di kelas, dengan memanfaatkan medialil@rapkan pesan yang akan

ditujukan kepada anak lebih mudah dicerna, ditedaradiserap dengan baik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di TK AL — IMAN (kelorok B) pada tanggal 17 dan 18
Januari 2023, dengan menggunakan metode kuantdatif teknik pengumpulan data
menggunakan observasi dan dokumentasi. Peneliiadilaksanakan dengan sistem PTK
(penelitian tindakan kelas) yang dikemukakan olebmihis dan Mc Taggrat yang
berpendapat bahwa alur dari penelitian harus metahpat tahap yakni rencana, tindakan,

observasi, dan refleksi.
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Gambar 1. Siklus PTK Model Stephen Kemmis dan Mc Taggrat

Analisis data kuantitatif yang digunakan untuk mamalisis hasil observasi dan tes
pemahaman anak. Berwujud skor angka untuk menpesiiaian dalam lembar tes yang
dibuat dengan rentang nilai 1, 2, 3 dan 4. Selapgutmenurut Sudijono dalam buku karya
(Jakni, 2017 ) skor dari hasil observasi dan temgteman dirubah kedalam bentuk
persentase dengan menggunakan rumus sederhanaidebdgit :

F
P=—X100%
N

Keterangan : P : Persentase (%) tingkat pemahaman
F : Skor total yang diperoleh
N : Skor Maksimal

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini dilakukan 2 siklus, namun s&inalya peneliti telah melakukan
pra observasi terlebih dahulu pada bulan oktob@22@dapun data yang diperoleh dalam

kegiatan pra observasi atau pra siklus adalah sbaghkut.

Tabel 1.Lembar Penilaian Observasi Pra Siklus

Penilaian
No | Item

4 3 2 1
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1 Mampu mengikuti dengan baik dan v
terarah saat kegiatan belajar mengajar
berlangsung

2 Mampu menangkap materi yang telah v

disampaikan guru

3 Mampu merespon dengan menjawab v

pertanyaan dari guru

4 Mampu menyelesaikan tugas yang v

diberikan dengan baik

5 Mampu menciptakan suasana belgjar v

yang kondusif atau tidak gaduh

6 Mampu menceritakan kembali mat

D
=
«

atau sebuah cerita yang telah

disampaikan guru didepan kelas

7 | Anak mampu menunjukkan peningkatan v
daya konsentrasi belajarnya dengan

penerapan metode bercerita

Jumlah Nilai 11 (p = 50 %)

Dari data di atas menunjukkan tingkat konsentrakard kategori cukup, terlihat dari
persentasi hasil belajar anak sebanyak 50 %, tsaltet belum memenuhi target pencapaian

dengan minimal 75 %.
Siklus |

Setelah melakukan kegiatan observasi pra sikluda ganggal 17 januari 2023
peneliti melakukan tindakan siklus I, dalam siklupeneliti mencoba untuk menerapkan
metode becerita dengan bantuan media buku cernigafdar, karena dengan menggunakan
media buku cerita bergambar anak anak akan terti@migan cerita yang akan dibawakan
peneliti, Adapun hasil observasi siklus | sebagaikoit,
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Tabel 2.Lembar Penilaian Observasi Siklus |

Penilaian
No | Item

4 3 2 1
1 Mampu mengikuti dengan baik dan terarah v

saat kegiatan belajar mengajar berlangsung

2 Mampu menangkap materi yang telah v

disampaikan guru

3 Mampu merespon dengan menjawab v

pertanyaan dari guru

4 Mampu menyelesaikan tugas yang v

diberikan dengan baik

5 Mampu menciptakan suasana belajar yang v
kondusif atau tidak gaduh

6 Mampu menceritakan kembali materi atau v
sebuah cerita yang telah disampaikan guru

didepan kelas

7 Anak mampu menunjukkan peningkatan v
daya konsentrasi belajarnya dengan

penerapan metode bercerita

Jumlah Nilai 16 (p = 72 %)

Dari hasil penelitian pada tahap siklus | ini dagda lihat terdapat peningkatan
konsentrasi sebesar 72 % yang sebelumnya hanya. $@a8t tindakan juga dapat dilihat
dalam hasil dokumentasi saat peneliti menerapkatodeebercerita dalam pembelajaran,
terlihat anak anak sangat menikmati cerita yan@ndgaikan peneliti, dan terbentuklah
konsentrasi belajar pada anak, namun selang beberaktu anak — anak mulai bosan dan
akhirnya konsentrasi akan pecah kembali dan metakliegiatan lainnya seperti berlarian

dan tidur di kelas.
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Gambar 2. Hasil Tindaka

n Siklus |

Dari gambar diatas dapat kita lihat kondisi sasdgkan berlangsung, beberapa anak

tetap fokus dengan pembelajaran namun ada jugayamaksedang tidur — tiduran dikelas,

hasil tindakan | dinilai kurang maksimal karenagkat konsentrasi anak belum mencapai

standart yang ada yakni sebesar 75 %, maka peandliii dilanjutkan pada siklus berikutnya.

Siklus 1l

Penelitian siklus Il dilaksanakan pada tanggalJaBuari 2023, peneliti mencoba

untuk bercerita dengan media yang berbeda padakandsebelumnya, peneliti memilih

boneka tangan sebagai alat peraga peneliti saakuokelin tindakan, boneka dinilai efektif

dan memberi kesan unik, lucu dan menyenangkandredi. Adapaun hasil observasi siklus

Il dapat dilihat pada tabel berikut ini,

Tabel 3.Lembar Penilaian Observasi Siklus Il

Penilaian
No | Item
4 3 2 1
1 Mampu mengikuti dengan baik dan terarah v
saat kegiatan belajar mengajar berlangsung
2 Mampu menangkap materi yang telah v
disampaikan guru
3 Mampu merespon dengan menjawab v
pertanyaan dari guru
4 Mampu menyelesaikan tugas yang v
diberikan dengan baik
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5 Mampu menciptakan suasana belajar yang v

kondusif atau tidak gaduh

6 Mampu menceritakan kembali materi atau v
sebuah cerita yang telah disampaikan guru

didepan kelas

7 Anak mampu menunjukkan peningkatan v
daya konsentrasi belajarnya dengan

penerapan metode bercerita

Jumlah Nilai 21 (p = 95 %)

Hasil tindakan siklus mencapai 95 % dan termastégkai sangat baik. Dalam siklus
Il penelitin ini dinyatakan berhasil karena perasettelah melewati batas minimal yakni 75
%. Seluruh subjek penelitian mengalami peningkdansentrasi dalam hasil belajarnya
Dalam tindakan siklus Il ini anak anak lebih tekatengan cerita yang disampaikan oleh
peneliti karena bagi anak media boneka tangan méabekesan lucu dan menarik sehingga
cerita lebih hidup dan menyenangkan, dari hasiludntasi juga terlihat seluruh subjek
penelitian tampak berkonsentrasi penuh terhadaiag@mng sedang berlangsung, hal tersebut

dapat terihat dalam gambar berikut,

Gambar 3. Hasil Tindakan Siklus II

Adanya peningkatakan konsentrasi belajar pada daphkt kita lihat pada gambar

grafik peresentase hasil tindakan observasi selbagi&ut,
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Grafik Tingkat Konsentrasi Belajar Anak
TK AL - IMAN (Tk B)

100%

50%

0%
Pra - Siklus Siklus | Siklus 11

Gambar 4. Grafik Persentase Tingkat Konsentrasi Belajar Anak

Dengan demikian penelitian ini dinyatakan telahhbsil karena tingkat pencapaian
hasil belajar anak telah melampatandartdan media boneka tangan dinilai sangat efektif
sebagai alat peraga dalam menyampaikan sebuah kepada anak anak usia dini. Dengan
bercerita akan menambah pengetahuan anak dan gmanting dengan pemilihan metode
yang tepat dalam pembelajaran seperti berceritataapningkatkan konsentrasi belajar anak

sehingga segala permasalahan dalam belajar dapi@isie
KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh padasehelumnya dapat disimpulkan
bahwa dengan penerapan metode bercerita pada jelags mengajar dapat meningkatkan
konsentrasi belajar pada anak. Dalam penerapandediercerita ini adanya penigkatan
konsentrasi disetiap siklusnya, hal ini dapat dilidari peningkatan angka persentase, pada
pra — siklus tingkat konsentrasi anak hanya 50 &teffori cukup), siklus | konsentrasi anak
meningkatkan menjadi 72 % (kategiri baik), namulutlmemencapai target pencapaian yakni
75 %. Penelitian dilanjutkan pada siklus Il danilnga tingkat konsentrasi anak meningkat
mencapai 95 % (sangat baik). Jadi, pada sikluerieptian ini dinyatakan berhasil karena
tingkat persentase melebihi target pencapaian. déebercerita dipilih karena peneliti ingin
menguji dan memberikan solusi bagi pembaca bahwgahe mendengarkan cerita anak

dapat berkonsentrasi penuh dan menambah wawasgetplenan bagi anak.
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UPAYA MENINGKATKAN PERKEMBANGAN BAHASA
EKSPRESIF ANAK MELALUI KEGIATAN BERMAIN
PERAN “KIDS TRADITIONAL MARKET” DI TK AISYIYAH 57
SURABAYA

Shofri Qurrotul ‘Aini dan Anisa Yunitasari
Universitas Narotama

sofriqurrotul@qmail.coﬁn anisa.yunita@narotama.a&.id

ABSTRAK

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untukingkatkan perkembangan bahasa ekspresif
anak melalui kegiatan bermain peran kids traditionarket di tk aisyiyah 57 surabaya. Metode
penelitian ini menggunkana penelitian tindakan keleeknik pengumpulan data berupa observasi,
dan dokumentasi. Observasi dilakukan di tk aisyigghsurabaya untuk mendapatkan data — data
dalam perkembangan bahasa ekspresif anak, dokwsndygeupa foto kegiatan anak pada saat
pembelajaran berlangsung. Hasil penelitian mendajulbahwa perkembangan bahasa ekspresif anak
dalam kegiatan bermain peré&rs traditional market di tk aisyiyah 57 dapat meningkatkan bahasa
ekspresif anak, yang termasuk dalam bahasa lesag ¢i mana ekspresi wajah, intonasi, dan gerakan
tubuh dapat dicampur untuk mendukung komunikasigyditakukan. Hasil yang diperoleh dari
penelitian berdasarkan data observasi prasiklusraligh ketuntasan belajaata-rata 35% atau
sebanyak 20 anak. Pada siklus | pemahaman anakghkahdengan mencapai rata-rata menjadi 65%
atau sebanyak 20 anak. Pada siklus Il meningkatZi8 sebanyak 20 anak. Maka dapat
disimpulkan bahwa penggunaan metode bermain peragad tem&ids Traditional Market dapat
meningkatkan perkembangan bahasa anak kelompoK B Alisyiyah 57 Surabaya.

Kata kunci : bahasa Ekspresif, Bermain Peran, Kids Traditional Market

ABSTRACT

This research was carried out with the aim of iasieg the development of children's expressive
language through role playing activities for kidsditional market at TK Aisyiyah 57 Surabaya. This
research method uses classroom action researcncBiiction techniques in the form of observation
and documentation. Observations were made at TKiysik 57 Surabaya to obtain data on the
development of children's expressive language, meotationin the form of photos of children's
activities during learning. The results showed thatdevelopment of children's expressive language
in children's traditional market role-play actiesi at TK Aisyiyah 57 can improve children's
expressive language, which is included in spokeguage where facial expressions, intonation, and
body movements can be mixed to support communitalibe results obtained from research based
on pre-cycle observation data obtained an aveesgaihg mastery of 35% or as many as 20 children.
In cycle |, children's understanding increased bgching an average of 65% or as many as 20
children. In cycle Il it increased by 75% or as gas 20 children. So it can be concluded that gee u
of the role playing method with the theme Kids Ttiadal Market can improve the language
development of group B children at KindergartenyAiah 57 Surabaya.

Keywords : Expressive language, Role Playing, Kids Traditional Market
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PENDAHULUAN

Anak usia dini adalah individu yang berusia 0-8utghyang mengalami proses
pertumbuhan secara pesat. Usia tersebut bisa jisgaul dengargolden age. Pada usia
tersebut anak memiliki karakteristik yang unik daak dari segi fisik, psikis, sosial, dan
moral. Pendidikan anak usia dini lebih difokuskaadg seluruh perkembangan. Aspek
perkembangan yang dikembangkan diantaranya: asgeksa, sosial emosional, seni, nilai
agama dan moral, kognitif, dan fisik motorik. sakdtu aspek yang paling penting adalah
aspek perkembangan bahasa.

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan Nasional rapkah Standart Pencapaian
Perkembangan Anak (STTPA) yang lebih sesuai digamalebagi acuan di lembaga PAUD
melalui peraturan Kementrian Pendidikan dan KebadayNasional. Berdasarkan peraturan
tersebut, capaian perkembangan anak usia 5-6 tphda dimensi pengungkapan bahasa
ekspresif yaitu: (a) menjawab pertanyaan yang |éoimpleks, (b) berkomunikasi secara
lisan, memiliki perbendaharaan kata, serta mengemalbol-simbol untuk persiapan
membaca, menulis dan berhitung, (c) memiliki lebltanyak kata-kata untuk
mengekspresikan ide pada orang lain. Capaian pbdegan anak tersebut dalam proses
pembelajaran yang diturunkan dalam kopetensi d&sadasarkan Kurikulum 2013 PAUD,
standar capaian perkembangan bahasa anak padatsdun, khususnya pada kemampuan
bahasa ekspresif atau pengungkapan bahasa sedsbmwaupun non verbal

Bahasa adalah alat komunikasi, baik lisan, tulisaaupun dengan menggunakan
tanda dan simbol (Santrock, 2007). Kemampuan balaas& prasekolah tumbuh dan
berkembang pesat dengan cara yang beragam dan (pataison, 2012), oleh karena itu
tawaran stimulus linguistik anak harus dikembangkarara optimal untuk menjadi tawaran
masa depan anak. Di sekolah, sudah menjadi tugasugtuk mendorong perkembangan dan
kemampuan berbahasa anak. Kemampuan berkomunildaagi dmenjadi dua bagian,
yaitu:bahasa reseptif dan ekspresif. (Otto, 20B&hasa reseptif mengacu pada simbol atau
pengertian kata, sedangkan bahasa ekspresif lebilgacu pada pengolahan bunyi ujaran
(Otto, 2015).
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LANDASAN TEORI
Bahasa Ekspresif

Menurut Badudu (1989), bahasa adalah sarana kattak komunikasi antara anggota
masyarakat, yang terdiri dari individu-individu yamengekspresikan pikiran, perasaan, dan
keinginan mereka.Di sisi lain, menurut Bromley (29%ahasa didefinisikan sebagai sistem
simbol yang terorganisir yang menyampaikan berb&dmidan informasi dan terdiri dari
simbol visual dan verbal. Menurut pendapat di ateterampilan komunikasi (bahasa)
membantu anak belajar berbicara dengan anak larodmg dewasa (George S. Morrison,
2012:235).

Aspek perkembangan bahasa diarahkan agar anak mamgnggunakan dan
mengekspresikan pemikirannya dengan menggunakama-kktd. Dengan Kkata lain
pengembangan bahasa lebih diarahkan agar anak:dapat
Mengolah kata secara komprehensif.

Menekspresikan kata-kata tersebut dalam bahash y#ng dapat dipahami oleh orang lain.
Mengerti setipap kata, mengartikan dan menyampaikaara utuh kepada orang lain.

Berargumentasi, menyakinkan orang melalui kata-fatey diucapkan.

Bermain Peran

Menurut Erik Erikson (1977), bermain peran disghga permainan simbolik, permainan
peran, permainan pura-pura, permainan pura-purtgdiaimajinasi atau permainan. Ada dua
peran dalam permainan, yaitu roleplay besar (ma#tam) roleplay kecil (mikro). Menurut
Erik Erikson, bermain peran anak merupakan salab sara untuk mengembangkan
pengendalian diri atas keinginan.

Menurut Jean Piaget (1962), seorang profesor pmjkdlan biologi, mencatat bahwa role
play terjadi pada anak-anak sekitar usia satu tak@murut Piaget, bermain peran dimulai
dengan anak melakukan tindakan yang tidak dapatagikan dalam kehidupan nyata.
Manfaat bermain peran bagi perkembangan anak adalpiKemampuan berbicara dengan
baik dan benar, (b). Kemampuan berpikir yang tingmi Keterampilan sosial dan emosional
yang tinggi, (d). Mereka memiliki kreativitas damajinasi yang tinggi, (e). Ini memiliki

rentang fokus yang panjang.
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Kewirausahaan

Menurut Z. Helin Frinces (Heflin, 2011), kewirausah adalah orang dengan insting
bisnis yang mengambil resiko (risk reward, beragmirtvestasi, berani merugi, dan berani
melakukan perubahan dengan cepat dan besar). Kemaguda permintaan setiap saat.

Menurut Hendro 2011, kewirausahaan memiliki bebei@p khusus, yaitu: dia memiliki
mimpi dan kenyataan yang tinggi dan dapat menguf@ahrenjadi cita-cita yang layak untuk
dicapai, dia memiliki tantangan dan tidak puas dengpa yang telah dia capai, dia memiliki
ambisi dan motivasi untuk menjual dan memasarkadyknya.Menurut Abidin (Abidin,
2007), karakter wirausaha adalah: 1. Percaya diriaptimis, 2. Kebutuhan Orientasi Tugas
dan Outcome Achievement, Kerja Keras, 3. Pengamhitéiko, 4. Kepemimpinan, 5.

Kreatif dan Inovatif.

Kids Market

Kids Market adalah sebuah learning enterprise yargngajarkan anak-anak untuk
memasarkan produk kepada teman, guru atau pihakkeagiatan ini biasanya berupa bazaar
atau pasar yang diadakan di pusat peran atauugsadjlakukan pada mata pelajaran yang
dilaksanakan di lingkungan sekolah dengan mengkedipara pengasuh siswa untuk
menghidupkannya. pasar anak-anak Dalam kegiatamy yadah untuk anakanak ini,
penggunaan benda-benda otentik dan juga suasamemyadi senang dan gembira.

Pasar anak ini juga bertujuan untuk membangunwwausaha, memahami dunia bisnis,
membentuk kreativitas, berinovasi dan meningkatkeamampuan ekspresif anak. Untuk
siswa. Pasar anak tradisional juga dapat meningkdtkpercayaan diri anak, meningkatkan
keterampilan interaksi anak dan melatih kecerdasams anak. (Indra, 2020:2) Keuntungan
dari operasi pemasaran tradisional untuk anak-amgkga bahwa anak-anak harus dilatih
dengan baik dalam bisnis sejak awal. Nanti anak-atiajarkan sikap jujur, seperti.

menimbang, mengukur mana produk yang baik dan ryeamg tidak (Indra, 2020:2)

Pasar Tradisional

Nuraini dan Merdekawati (2013:65) menyatakan balpasar tradisional menekankan
pentingnya pasar fisik, oleh karena itu pasar $siadal sering juga disebut dengan pasar
fisik. Asribestari dan Setyono (2013:541 menjelaskahwa pasar tradisional adalah pasar

tempat penjual dan pembeli berdagang secara laggselnngga terjadi kesepakatan harga
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antara para pihak. Rahayu dan Bahri (2014:158)elnelgpat bahwa pasar tradisional adalah
pasar yang dikelola oleh manajemen tradisionallelaih sederhana dari pasar modern. Pasar
tradisional dimiliki oleh perorangan. Keberadaarsgpatradisional merupakan salah satu

indikator terpenting kegiatan ekonomi (Suksi dagiganto, 2009:156).

METODOLOGI PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis peelitindakan kelas (PTK).
Menurut Suharsimi  Arikunto, dalam penilitian tindak yang dilakuakan adalah
meningkatkan kemampuan bahasa ekspresif anak ineéasthaain peran kids market. Bentuk
penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakelas, dalam penelitian ini tindakan
kelas dilakukan antara peneliti dan guru kelasefebertindak sebagai observasi dan guru
kelas bertindak sebagai pelaksana tindakan. Tujteama Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
adalah untuk memecahkan permasalahan nyata yajagliteli kelas dan meningkatkan
kegiatan nyata guru dalam kegiatan pengembangannya.

Model Kemmis & Mc. Taggart hakikatnya berupa pekatgperangkat atau untaian-
untaian dengan satu perangkat terdiri dari empatpkmen yaitu perencanaan, tindakan,
pengamatan, dan refleksi. Untaian tersebut dipapdabagai suatu siklus, oleh karena itu
pengertian siklus disini adalah putaran kegiatangyterdiri dari perencanaan, tindakan,
observasi, dan refleksi. Indicator pencapaian lmtespresif anak pada usia 5-6 tahun
adalah :

Menjawab pertanyaan yang lebih kompleks
Mengenal symbol — symbol untuk persiapan membaeautis, dan berhitung
Memiliki lebih banyak kata — kata untuk mengeksias ide pada orang lain

Memahami aturan dalam sebuah permainan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
a. Siklus |
Berdasarkan hasil pengamatan pada Siklus | menksxukbahwa indikator
keberhasilan tindakan belum mencapai hasil yanggitikan, sehingga perlu adanya
pelaksanaan siklus selanjutnya dengan dilakukarmslaerapa perubahan, meliputi

setting penataan kelas.

523



:: MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

Dari refleksi tindakan siklus | ini diharapkan mesnkan pengetahuan lebih bagi
anak dalam kegiatan bermain peran penjual dan desaota ciri-ciri buah, yang dimana
dalam kegiatan ini anak duajarkan mengemukakan &exf) pertanyaan yang lebih
kompleks,mengenal symbol — symbol untuk persiapaembaca, menulis dan
berhitung,Memiliki lebih banyak kata — kata untukmgekspresikan ide pada orng lain,
dan Memahami aturan dalam sebuah permainan.

Berdasarkan hasil pengamatan pasa siklus | kritesraampuan bahasa ekspresif
anak termasuk pada kriteria berkembang sesuai darafengan nilai rata-rata
kemampuan bahasa ekspresif yang diperoleh 64,0%enmunjukkan bahwa indicator
keberhasilan tindakan siklus | belum mencapai hasilkaor yang ditetapkan pada
kemampuan bahasa ekspresif anak, sehingga perhyadeelaksanaan untuk siklus
selanjutnya yaitu siklus Il dengan dilakukan beparperubahan untuk kegiatan bermain
peran yaitu dengan menggunakan media bahan sunggidra menyebutkan bahan-
bahan apa saja yang dijual pada pedagang dan skarulbahan makanan yang dibeli

Hasil observasi yang penulis lakukan di Kelompok@8la anak usia 5-6 tahun TK
Aisyiyah 57 Surabaya pada tahap Siklus | adalabhgatberikut:

b. Siklus I

SIKLUS 1

60%

50% -
B Belum berkembang
40%
B mulai berkembang
30%
20% mulai berkembang
sesuai harapan
10% ® berkembang sangat baik
0% -

bermain peran dengan menggunakan
bahan miniatur

Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus Il peatagk kemampuan bahasa
ekspresif anak melalui kegiatan bermain peran dengenggunakan barang sungguhan
dan menuliskan dan menyebutkan bahan — bahan yaagydhn di beli membuat anak —
anak lebih bersemangat dan mampu percaya diri datemainkannya. Peneliti

mengamati perkembangan kemampuan bahasa ekspredd @ada siklus Il dan
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mencatat hasil observasi menggunakan instrumeria@enyang sudah disiapkan. Hasil
pengamatan pada siklus Il menunjukkan bahwa kemambpahasa ekspresif anak dapat
dilihat pada setiap pertemuan.

Hasil tindakan pada siklus 1l meningkat menjadieita berkembang sesuai harapan
25% , dan berkembang sangat baik 75%. jadi padizssdikkemampuan bahasa ekspresif
anak meningkat sehingga kemampuan bahasa ekspnegifboerkembang dengan sangat
baik. Dari hasil observasi yang penulis lakukarKdlompok B2 pada anak usia 5-6
tahun TK Aisyiyah 57 Surabaya pada tahap Siklasldlah sebagai berikut:

SIKLUS 2
80% -
70%
6% m Belum berkembang
50% -
® mulai berkembang
40% -
mulai berkembang sesuai
30% - harapan
20% - B berkembang sangat baik
10% -
0% . —

bermain peran dengan barang sunguhan

Berdasarkan pengamatan pada siklus Il menunjukiklmvé® indicator keberhasilan
tindakan sudah mencapai hasil yang diinginkan ggjairtidak perlu adanya pelaksanaan
siklus selanjutnya. Adapun hasil peningkatan kemampbahasa ekspresif anak
berdasarkan observasi yang telah dilakukan padgsasindakan, siklus | dan Siklus I

dapat diperjelas melalui tabel rekapitulasi datseobasi tindakan si bawah ini:
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80%

70% —

60%

50%

M pra tindakan
40% m Siklus |

30% - @ Siklus Il

20%

10%

0% - -
INDIKATOR BERMAIN PERAN ANAK

Dari data diatas diketahui pada saat pelaksanakatirmiakan terdapat 8 anak
yang belum berkembang dengan presentase 40%. 9 rankk berkembang dengan
presentase 45% dan terdapat 4 anak yang berkersbangi harapan dengan presentase
20%.

Pada pelaksanaan tindakan siklus | terdapat 6 smag mulai berkembang
dengan presentase 30%, terdapat 10 anak yang Hmakgnsesuai harapan dengan
presentase 50%, dan juga terdapat 4 anak yang rbleakg sangat baik dengan
presentase 20%

Dari hasil siklus Il telah menunjukkan keberhasilamicator pencapaian
kemampuan bahasa ekspresif anak dengan rata- meganpase 75% maka dari itu
penelitian siklus Il dihentikan. Berdasarkan h@s&helitian diatas menunjukkan bahwa
metode bermain peran dengan terkas traditional marketdapat meningkatkan

kemampuan bahasa ekspresif anak sesuai aspek laala&sa
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pemaparan dan pembahasan, kemarbphasa ekspresif anak
kelompok B TK Aisyiyah 57 Surabaya dapat ditingleatkmelalui permainan peran yang
bertemakan pasar tradisional anak. Dimana kegiatatapat mendorong anak untuk belajar
memainkan perannya, membangun keberanian dan kgparc diri anak untuk menjawab
pertanyaan yang lebih kompleks, belajar tentangbsimmempersiapkan diri untuk
membaca, menulis dan berhitung, dapat memperoldhh ldbanyak kata untuk
mengekspresikan pemikirannya kepada orang laimdamahami aturan permainan.

Dari hasil observasi yang dilakukan pada setityppapelaksanaan penelitian yang
dilakukan pada tahap pra tindakan, Siklus | darluSikl, terlihat bahwa hasil kegiatan
bermain peran dengan terads Traditional Market dapat mendukung pengajaran. Dan
proses pembelajaran aspek linguistik anak yaitug@muan bahasa, ekspresifitas anak,
sehingga mereka mengalami peningkatan bahasaeskKdperdasarkan faktor linguistik.

Peningkatan kemampuan bahasa ekspresif anak miedgjisitan bermain peran kids
tradisional market kelompok B di Tk Aisyiyah 57 8baya harus lebih ditingkatkan lagi
dengan penggunaan yang menarik bagi anak, yangndimeetode ini sangat cocok di
terapkan di taman kanak — kanak untuk menambaharkpttan serta memberikan

pengalaman baru bagi anak.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengetahui keberhasilan dari penggunaan permaian balok untuk
meningkatkan perkembangan kognitif anak pada usia 4-5 tahun. Pada penelitian ini, Pendliti fokus
pada penggunaan permainan balok untuk meningkatkan hapalan bentuk geometri dan hapalan warna.
Jenis penelitiannya adalah deskriptif kualitatif. Subjek penelitian ini adalah siswa TK A KB TK
Kristus Raja Il Surabaya yang berjumlah 24 siswa. Hasil dari penditian ini adalah penggunaan media
balok dapat meningkatkan hapalan bentuk geometri dan warna pada anak usiadini. Perkembangan
kognitif anak melalui bermain balok di KB-TKK Kristus Rgja Il Surabaya telah berkembang sangat

baik. Anak juga mampu dengan lancar menghapal bentuk geometri dan menghapal warna dengan

cepat.

Kata kunci: Penggunaan Permainan Balok, Kognitif, bentuk gedmtarna

ABSTRACT

This research aims to determine the success ofgublock games to improve the cognitive
development of children aged 4-5 years. In thighstuesearchers focused on using block games to
improve memorization of geometric shapes and meatiwn of colors. The type of research is
descriptive qualitative. The subjects of this reskawere 24 students from Kindergarten A KB
Kindergarten Christ Raja Il Surabaya. The resultshis research are that the use of block media can
improve memorization of geometric shapes and coloryoung children. Children's cognitive
development through playing with blocks at KB-TKHri§t Raja Il Surabaya has developed very
well. Children are also able to fluently memorizmmetric shapes and memorize colors quickly.

Keywords: Use of Block Games, Cognitive, geometric shapasys
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PENDAHULUAN

Di era perkembangan jaman modern saat ini dituntut pada sumber daya manusia yang
berkualitas. Sebagai syarat utama untuk tercapainya tujuan pembangunan mengarah pada sumber
daya manusianya. Salah satu media untuk meningkatkan sumber daya manusia adalah pendidikan.
Pendidikan merupakan program sebuah komponen tujuan, yaitu pada proses belgar mengajar antara
murid dengan guru sehingga dapat meningkatkan sumber daya manusia yang lebih baik. Maka dari itu
sebagai upaya untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas pendidikan harus dilakukan secara terus
menerus. Sebagai upaya dalam pengembangan sumber daya manusia tersebut yang harus dimulai
sgjak dini.

Menurut UU No. 20 tahun 2003 tentang Sisdiknas bahwa pendidikan anak usia dini adalah
suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sgak lahir sampa usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan rohani dan jasmani anak agar memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih
lanjut.

Pendidikan Anak Usia Dini adalah lembaga yang mendasar dalam memberikan layanan
pendidikan anak usia antara 4-6 tahun, serta untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan
anak secara menyeluruh agar dapat berkembang secara optimal. Pendidikan anak usia dini adalah
pendidikan non formal yang bertujuan untuk mengembangkan aspek perkembangan anak yang
meliputi aspek perkembangan kognitif, fisik motorik, agama, sosiad emosiona dan perkembangan
bahasa. Untuk mengoptimalkan potensi anak usia dini dengan berbagai macam rangsangan yang
diberikan oleh orang tua, guru serta lingkungan melalui kegiatan pembelgjaran yang menarik minat
anak usiadini.

Kognitif dapat diartikan sebagai kecerdasan maupun cara berpikir, menurut Patmodewo
dalam Gunarti, 2008;137. Kognitif adalah dalam arti yang luas mengenai cara berpikir dan
mengamati, kognitif merupakan tingkah laku yang mengakibatkan seseorang memperoleh
pengetahuan atau menggunakan pengetahuan yang diperolehnya. Kognitif merupakan salah satu
aspek perkembangan yang harus distimulasi sgjak dini. Perkembangan kognitif berkaitan erat dengan
perkembangan intelektual serta pertumbuhan mental.

Kemampuan kognitif bagi anak merupakan ha terpenting agar anak dapat mengembangkan
daya persepsinya berdasarkan apa yang mereka lihat, mereka dengar, dan rasakan, sehingga anak
memiliki pemahaman yang utuh agar anak mampu melatih daya ingatannya terhadap suatu kejadian
atau peristiwva yang telah ia alami, anak mampu memahami simbol-simbol yang ada, anak juga
mampu melakukan penalaran, baik terjadi secara ilmiah maupun alami. Anak juga mampu
memecahkan persoalan hidup yang ia hadapi sehingga pada akhirnya ia dapat menjadi individu yang
mampu menolong dirinya, jika seorang anak memiliki kemampuan kognitif yang tidak berkembang

sesuai dengan tahapan usianya, maka kemampuan kognitif anak terhambat kemungkinan anak tidak
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dapat untuk berpikir lebih kompleks serta tidak mampu melakukan kemampuan penalaran dan
pemecahan masal ah serta tugas kognitif yang lain.

Kemampuan kognitif pada anak usia 4-5 tahun yaitu dapat memahami jumlah dan ukuran
setelah itu huruf dan angka bahkan ada yang sudah mampu menulis serta menyalin dan menghitung,
selain itu sudah mengenal sebagian besar warna, bentuk geometri, ada juga yang sudah mengerti
waktu, kapan harus pergi kesekolah serta pulang sekolah. Mengena nama-nama hari dalam satu
minggu. Begitu pentingnya kognitif bagi anak maka perlu dikembangkan kemampuan kognitif dalam
pembelgjaran. Perkembangan ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir anak untuk
dapat mengolah perolehan belgjarnya, dapat menemukan bermacam-macam aternatif pemecahan
masal ah, membantu anak mengembangkan kemampuan logika matematika, pengetahuan akan ruang
dan waktu serta mempunyai kemampuan untuk memilah-milah, mengelompokkan dan
mempersiapkan pengembangan kemampuan berpikir secaralogis.

Perkembangan kognitif sangat penting dalam mengembangkan kemampuan berpikir anak
untuk dapat mengolah perolehan pembelgjaran yang diterimanya. Untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak dibutuhkan sebuah proses pembelgaran secara efektif, menarik, dan
menyenangkan bagi anak. Pada proses pembelgjaran anak usia dini, guru dapat menggunakan media
pembelgjran yang menarik bagi anak, salah satunya adal ah permainan bal ok.

Dari pengamatan yang dilakukan peneliti pada kelompok TK A KB TKK Kristus Raja I,
bahwa belum semua anak mempunyai kemampuan kognitif seperti apa yang diharapkan oleh guru.
Dalam satu kelas TK A tersebut masih banyak anak yang kemampuan kognitifnya tergolong rendah,
kurang begitu memahami dalam mengenal bentuk serta warna pada bentuk-bentuk geometri apalagi
dalam menghafalkan bentuk dan warna juga masih kurang maksimal. Pada rendahnya kemampuan
kognitif anak tersebut dapat diamati pada penilaian harian dan rangkuman penilaian yang
menunjukkan sekitar 30 persen anak berkemampuan kognitif pada bidang pengembangan kognitif.

Berdasarkan permasalahan yang dihadapi anak didik di KB TKK Kristus Rgja Il Surabaya
terutama pada kelompok anak TK A yakni adanya kemampuan anak yang belum memahami,
mengenali konsep bentuk geometri, dan menghapa warna. Ada beberapa anak yang masih bingung
dalam membedakan bentuk-bentuk geometri dan warna dikarenakan rendahnya kemampuan anak
dalam berpikir. Sehingga apabila dalam permasalahan ini belum ada tindak lanjut sebagai solusi,
maka akan sulit untuk mendapatkan hasil belgjar anak didik yang diharapkan.

Dalam hal ini terjadi karena pada waktu bermain dengan menggunakan media blok sebagai
media bermain dan belgjar belum sepenuhnya diterapkan dan kurang menarik bagi anak, dikarenakan
kurangnya kreatifitas guru dalam mengarahkan penggunaan media balok untuk bermain karena
terbatasnya media balok sebagai bahan gar, sehingga anak kurang berminat pada saat bermain

maupun pada saat pembelgjaran berlangsung dan anak tidak memperhatikan dengan antusias apa yang
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disampaikan oleh guru. Sebagai solus dalam permasalahan terhadap anak kelompok TK A di KB
TKK Kristus Rgjall Surabaya dengan menggunakan media bal ok.

Pada permasalahan yang terjadi dalam penelitian yang dilakukan peneliti terhadap anak
kelompok TK A di KB TKK Kristus Rajall Surabaya. Salah satu kendala dalam pemahaman kognitif
anak untuk mengenal serta memahami bentuk geometri dan hapalan yang terjadi pada kelompok anak
TK A di KB TKK Kristus Ragja |l Surabaya. Masih banyak anak yang belum memahami dan
mengenal bentuk geometri atau sejenisnya, serta untuk menghapal bertuk geometri dan warna.

Dalam mengatasi hal tersebut, peneliti berusaha memberikan pembelgjaran yang
menggunakan media balok sebagai media pembelgjaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif
anak. Penggunaan media balok yang diterapkan pada saat bermain diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak secara bertahap. Peningkatan tersebut dapat terlihat pada indikator
kemampuan mengetahui, memahami, serta menerapkan bentuk geometri di dalam bermain. Sehingga
anak mampu membilang atau menyebut, menghapal bentuk geometri dan warna.

Dengan menggunakan media balok dapat mendorong anak untuk mengasah otak serta
menuangkan ide kreatifitas yang dimiliki, sehingga anak menjadi Iebih aktif dalam belgjar. Selain itu,
pada saat anak bermain menggunakan media balok secara langsung maupun tidak, anak akan

mempelgjari berbagai bentuk geometris, menghapal warna, dan belgjar untuk berkonsentrasi.

LANDASAN TEORI

Kognitif berhubungan dengan intelegensi. (Sujiono, 2013) Kognitif lebih bersifat pasif atau
statis yang merupakan potens atau daya untuk memahami sesuatu, sedangkan intelegensi lebih
bersifat aktif yang merupakan aktualisas atau perwujudan dari daya atau potensi tersebut yang berupa
aktivitas atau perilaku. Kognitif seringkali diartikan sebagai kecerdasan berpikir. Kognitif dalam arti
yang luas tentang berpikir dan mengamati merupakan tingkah laku yang mengakibatkan seseorang
memperoleh pengetahuan yang dibutuhkan untuk menggunakan pengetahuan (Sumiati, 2003).

Nilawati (2014), kognitif adalah sebuah istilah yang digunakan oleh psikolog untuk
menjelaskan semua aktivitas mental yang berhubungan dengan persepsi, pikiran, ingatan, dan
pengolahan informas yang memungkinkan seseorang memperoleh pengetahuan,
memecahkan masalah dan merencanakan masa depan.

Kemampuan kognitif merupakan suatu proses berpikir yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai serta mempertimbangkan suatu peristiwa atau kejadian. Dalam proses
kognitif yang berhubungan dengan tingkat kecerdasan (Intelegensi) yang memadai seseorang dengan
berbagai minat terutama telah ditunjukkan dengan ide-ide dan belgjar. Kemampuan perkembangan

kognitif antara lain dengan mengelompokkan benda yang memiliki persamaan warna, bentuk dan
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ukuran mencocokkan lingkaran, segitiga dan segi empat serta mengenali dan berhitung angka 1sampai
20.

Perkembangan kognitif identik dengan perkembangan kecerdasan. Perkembangan kognitif
merupakan hal yang mendasar bagi perkembangan intelegensi anak. Anak usia dini memiliki tingkat
pengetahuan yang masih bersifat subyektif dan akan berkembang menjadi objektif jika telah mencapai
perkembangan remaja maupun dewasa. Menurut ahli biologi dan psikologi yang berasal dari Swiss,
Piaget mengemukakan bahwa anak mampu mendemonstrasikan berbagai pengaruh mengenai
retalivitas dunia sgjak lahir hingga dewasa.

Beberapa ahli dalam bidang pendidikan mendefinisikan kognitif atau intelektual dengan
beberapa pendapat: Gardner dan Munandar (2011:47) mengemukakan bahwa inteligensi sebagai
kemampuan untuk memecahkan masalah atau untuk menciptakan karya yang dihargai dalam suatu
kebudayaan atau lebih. Gardner (2000:47) mengajukan konsep pluralistis dari inteligens dan
membedakan kepada delapan jenis intdigensi. Didalam kehidupan sehari-hari inteligensi tidak
berfungs dalam bentuk murni tetapi setigp individu memiliki campuran (blend) yang unik dari
sgjumlah inteligens yaitu inteligens inguistic, logis, music, kinestetik, intrapribadi, antarpribadi, dan
pribadi.

Kemampuan kognitif seseorang berkaitan dengan bagaimana individu dapat mempelgjari,
mengamati, membayangkan, memperhatikan, menilai, memperkirakan serta memikirkan
lingkungannya. Perkembangann kognitif adalah salah satu aspek perkembangan manusia yang
berkaitan dengan bagaimana individu mempelgjari dan memikirkan lingkungannya.

Perkembangan kognitif muncul dari konteks kerjasama atau kolaborasi atau dialog antar
orang yang lebih ahli dengan mencontohkan kegiatan dan menyampaikan pelgjaran secara verbal.

Pembel gjaran diterapkan dengan partisipasi terbimbing dari guru maupun orang yang lebih ahli.

METODE PENELITIAN
Secara umum metode penelitian diartikan sebagai cara ilmiah untuk mendapatkan data

dengan tujuan dan manfaat tertentu. Karena fokus penelitian yang digunakan untuk memperoleh
gambaran tentang penggunaan permainan balok untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak
melalui bermain balok di KB TK Kristus Rgja Il Surabaya, maka penelitian ini menggunakan metode
penelitian kualitatif.

Metode pendlitian kualitatif adalah metode penelitian yang berlandaskan pada filsafat post-
positivisme, yang memandang realitas sosial sebagai sesuatu yang utuh, komplek, dinamis, penuh
makna, yang digunakan untuk meneliti pada kondis objek yang alamiah dimana peneliti adalah
instrumen kunci dalam pengumpulan data guna menemukan jawaban atas permasalahan yang
dihadapi (Sugiono, 2013). Bog dan Tylor yang dikutip oleh Margono, penelitian kualitatif adalah

533



> MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriftif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-
orang dan perilaku yang dapat diamati (Margono, 2010).

Jenis Penelitiannya adalah deskriptif Kuaitatif. (sumbernya) pendlitian ini bersifat deskriptif
karena dalam penygjian data penelitian, penulis berusaha dengan mengambil gambar (dokumentasi)
peristiwa dan kejadian tentang tindakan guru dalam mengoptimalkan perkembangan kognitif anak
melalui permainan balok di KB TK Kristus Rgjall Surabaya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pembahasan pendlitian terhadap anak usia 4-5 tahun yang terdapat pada rumusan
masalah satu dan dua tentang perkembangan kognitif anak dalam menghapal bentuk geometri dan
warna dengan menggunakan permainan media balok kayu. Sebelum dimula pembelaaran guru harus
mempersiapkan suatu perencanaan pembelgjaran secara tertulis kemudian menentukan langkah-
langkah yang akan dilakukan pada saat pembelgjaran pada saat itu. Perencanaan terlulis yang telah
disebutkan dibuat dalam bentuk Rencana Kegiatan Harian (RKH). Dalam hal ini perencanaan sebagai
program pembelgaran memiliki beberapa pengertian dan makna yang sama sebagai proses
mengelola, mengatur serta merumuskan unsur-unsur pembelgjaran dan merumuskan tujuan, materi

maupun isi, metode pembel gjaran serta merumuskan evaluasi pembel gjaran.

Hal tersebut sama dengan teori yang telah dikemukakan oleh Moeschlihatun, menjelaskan
bahwa permainan edukatif yaitu suatu kegiatan yang menyenangkan dan bersifat mendidik.
Permainan edukatif juga dapat berarti sebuah kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh kesenangan
atau kepuasan dari cara atau alat pendidikan yang digunakan dalam kegiatan bermain. Permainan
memiliki muatan pendidikan yang dapat bermanfaat dalam mengembangkan diri secara seutuhnya.
Berdasarkan hasil wawancara yang diteliti dapat disimpulkan bahwa perkembangan kognitif anak
kelompok A KB-TK Kristus Raja 2 Surabaya, telah berkembang dengan baik akan tetapi masih ada

beberapa anak masih memerlukan bimbingan guru.

Pelaksanaan permainan edukatif balok, berdasarkan hasil observasi dan hasil penelitian pada
pelaksanaannya adalah berjalannya suatu proses pembelgaran yang telah dipersiapkan, kemudian
dilakukan secara langsung pada peserta didik seperti yang telah diketahui bahwa pelaksanaan yang
telah dilakukan guru pada KB-TK Kristus Rgja 2 Surabaya berdasarkan indikator pelaksanaan
permainan balok, diantaranya; 1. Mengurutkan balok, dari yang paling kecil, agak besar, hingga yang
paling besar atau sebaliknya, 2. Mengelompokkan balok dengan berbagai macam cara yang diketahui
anak, misalnya; menurut warna, bentuk, ukuran 3. Dapat menyebutkan konsep depan, belakang,
tengah, atas, bawah, kiri kanan, luar, dalam, pertama, terakhir, diantara, keluar, masuk, naik, turun,
maju, mundur. Setelah itu dievaluasi, dalam pelaksanaan permainan balok telah dilaksanakan dengan
baik sesuai dengan prosedur yang telah dibuat dan dilaksanakan sesuai kurikulum paud.
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Dalam penjelasan tersebut sama dengan apa yang telah dikemukakan oleh Bruner bahwa
permainan edukatif (APE) yang dibuat ataupun yang dimanfaatkan seharusnya mempunyai fungsi
dalam mendukung proses pembelgaran yang bermakna dan menyenangkan bagi anak untuk tercapai
tujuan yang ingin dicapai. Anak usia dini dikatakan anak yang unik karena dalam belgjar mereka
dengan cara belgar sembari bermain. Kemampuan mengena dan menghapal bentuk geometri dan
warna dalam permainan yang menggunakan media balok merupakan salah satu aspek terpenting bagi
perkembangan kognitif anak. Dalam mengena dan menghapal bentuk geometri dan warna dapat
menjadikan bekal bagi anak untuk mengenal lingkungan sekitarnya. Pada penelitian ini merupakan
penelitian kualitatif deskrip Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di KB TKK KRISTUS
RAJA 1l Surabaya, kemampuan mengena warna merupakan salah satu lingkup perkembangan
kognitif yang harus dikuasai oleh anak.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil data penelitian yang tercatat pada beberapa bab sebelumnya, maka

penelitian yang berjudul Penggunaan Permainan Balok untuk Meningkatkan Perkembangan
Kognitif Anak usia 4-5 tahun adalah sebagai berikut:

* Penggunaan permainan balok dapat meningkatkan perkembangan kognitif
anak.

* Tema yang dicapa dalam memberikan kesempatan terhadap anak untuk
pengalaman anak secara langsung yang menggunakan media bal ok.

* Dengan membagi anak menjadi beberapa kelompok sesuai panduan guru.
Guru mengajak anak melakukan tanya jawab untuk melatih anak agar anak
dapat menghapa bentuk geometri dan warna.

* Menunjukkan benda-benda yang telah dikreasikan oleh imginasi anak,
serta secara tidak langsung memberikan kesempatan kepada anak
memperoleh pengalaman langsung dengan berbagai efektifitas, melakukan
evaluas kepada anak dengan berdiskusi untuk mengulang kembali
kegiatan yang telah dilakukan.

Perkembangan kognitif anak melalui bermain balok di KB-TKK Kristus Raga Il
Surabaya telah berkembang sangat baik. Peran dan bimbingan guru yang memberikan
kebebasan dalam berkreasi sesual imgjinasi anak untuk menyusun balok yang rumit, unik,
dan kreatif dalam menunjukkan kreasinya membentuk suatu bangunan yang terbuat dari
balok. Anak juga mampu dengan lancar menghapa lebih banyak menyebutkan bentuk

geometri dan menghapal warna dengan cepat.
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ABSTRAK

Desain penelitian ini menggunakan desain berdasddeakteristik masalah pokok penelitian adalah
strategi asosiatif. Penelitian asosiatif adalahefigain yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh du
variabel atau lebih dimana hasil ini didapatkan gdén menganalisis hubungan penggunaan
Smartphonedengan perkembangasocial emosionalpada anak usia dini di Surabaya. Desain
penelitian cross sectional merupakan pengukuran péangamatan dari variabel independen dan
variabel dependen hanya satu kali pada satu saatl péenelitian ini menunjukkan hasil uji korelasi
dilihat bahwa Correlation Coefficient sebesar 1,&#h nilai signifikan 0,006 (p < 0,05). Hasil
tersebut menunjukkan bahwa Hipotesis diterima #adapat Hubungan Pengguna@martphone
Terhadap Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia. [Biengaruh Penggunaan Smartphone
Terhadap Perkembangan Sosial Emosional sebesar 36#angkan 74% Perkembangan Sosial
Emosional Anak dipengaruhi oleh variabel lain.

Kata Kunci: Smartphone, Sosial Emosional, Bermain

ABSTRACT

The design of this study uses a design based onhidm@cteristics of the main research problem,
namely the associative strategy. Associative retear research that aims to determine the effect of
two or more variables where these results are oig@i by analyzing the relationship between
smartphone use and social emotional developmerganty childhood in Surabaya. The cross-
sectional research design is a measurement or when of the independent variables and the
dependent variable only once at a time. The resoitghis study show that the results of the
correlation test show that the correlation coeffiai is 1.632 and a significant value is 0.006 (p
<0.05). These results indicate that the hypothésisiccepted or there is a relationship between
smartphone use and early childhood social emotideaielopment. The Effect of Using a Smartphone
on Social Emotional Development is 26%. Meanwhild% of Children's Social Emotional
Development is influenced by other variables.

Keywords: Smartphone, Social Emotional, Play
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PENDAHUL UAN

Perkembangan zaman dibidang ilmu teknologi sem@adju dan canggih. Saat ini
teknologi yang sangat popular pada Era Revolusidtid4.0 adalah Smartphone atau
Smartphone Smartphone adalah revolusi dari handphone. Hamwdphdahulu hanya
digunakan oleh kalangan menengah keatas, namunirsaampir semua kalangan
menggunakan Smartphone. Smartphone sudah menjadiiuken pokok bagi sebagian
manusia. Penggunaan smartphone saat ini sudah bedrdme dunia anak — anak,
sehingga menjadi tantangan baru bagi pendidik mauwpang tua dalam menghadapi
perkembangan anak. Memberi smartphone kepada dnakdalah hal yang biasa
dilakukan saat ini. Terbukti pada saat anak naikskemendapatkan juara atau ulang
tahun mereka cenderung lebih meminta smartphonagaethadiah ulang tahunnya
(Hartono, 2022) Kita lebih cenderung memberi anaéinak smartphone agar mereka
dapat tenang tidak mengganggu aktivitas orangSmartphone adalah telepon genggam
yang memiliki sistem operasi untuk masyarakat lfasgsinya tidak hanya untuk SMS
dan telepon saja tetapi pengguna dapat mengamhbbayaatau video dan dengan bebas
menambahkan aplikasi, menambah fungsi - fungsi atengubah sesuai keinginan
pengguna. Dengan kata lain, telepon cerdas merogakaputer mini yang mempunyai
kapabilitas sebuah telepon yang dapat digunakarardindan kapan saja. Pengguna
smartphone memerlukan internet untuk dapat mendggunasmartphone dengan
maksimal. Jika dulu kita hanya memerlukan pulsa isa&ita juga memerlukan koneksi
internet. Yang bahkan jaringan internet pun jugagaéami perkembangan yang sangat
amat pesat dari Edge ke 5G.

Smartphonesebagai media dari informasi dan teknologi bisanpengaruhi anak
berprilaku malas dan lebih senang duduk diam sammahikmati dunianya sendiri
dengan Smartphonetersebut. Lama kelamaan akan berdampak kesendmgamain
diluar bersama sekeluarga ataupun lingkungan sekégMutiara et al., 2020). Kita juga
dapat bersosialisasi dengan orang — orang yangdairitkita dengan beberapa aplikasi
seperti facebook, dan Instagram. Bahkan dengant@inogie kita dapat melakukan video
call tanpa batasan waktu dengan aplikasi — aplikasig telah disediakan seperti
whatsapp google meetlanzoom Kita juga dapat menonton, bermain, belajar, mexaba
berita dan belanja melalsmartphonekita.

Anak — anak cenderung gelisah bila tidak diijinkaenggunakan handphone. Ada
yang tantrum dan bahkan kecanduan menggunakanpdroaet Gangguan jiwa yang
berupa emosional, mental dan perilaku dapat teglthiat berlebihan dalam penggunaan
Smartphong/ang sangat berbahaya yang harus dijaga ketabodely tua apalagi dalam
masa pra-sekolah. Sebaiknya orang tua memeriksakawsional dan mental yang
dimiliki anak dengan rentang usia 3 — 6 tahun a&gesa mencegah terjadinya hal tersebut.
(Swatika, 2018).

Penggunaan smartphone tentunya boleh saja asakgarm pengawasan orang tua.
Seperti memantau apa yang ada di smartphone aredkggunakan fitur — fitur yang
memang hanya untuk anak — anak dan membatasi pegygsmartphone. Banyak pro
dan kontra dalam pemberian smartphone terhadap wsialdini. Orang tua yang bijak
pun juga harus selalu siaga dalam mengawasi atekngnggunakan smartphone. Ada
beberapa kasus anak usia dini yang dapat dengdirisga membeli voucher game dan
membeli barang melalui online. Tak hanya itu, ansik dini yang membawa smartphone
dengan sendirinya sering menjadi incaran beberkapano.
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Berdasarkan pengamatan yang dilakukan oleh penalayoritas anak usia dini
cenderung menggunakan smartphone. Mereka tidakdyispas dari smartphone, karena
canggihnya smartphone saat ini. Dengan smartphalerus dunia ada dalam
genggaman. Apalagi setelah pandemi. Ketika pandewid anak — anak memerlukan
smartphone untuk mereka dapat berinteraksi. Baik d&alam proses pembelajaran
maupun dalam bersosialisasi. Para orang tua judgk tingin anak — anak mereka
mengganggu aktivitas mereka, sehingga mereka nireamtuk memberikan smartphone.

Smartphone tidak hanya memiliki sisi negatif adapsiki positif. Peneliti ingin
meneliti lebih dalam mengenai hubungan penggunaamartghone terhadap
perkembangan sosial emosional anak usia dini ydaglaKota Surabaya. Penelitian ini
difokuskan kepada anak usia dini yang berusia 5 tahéin. Anak usia dini di Kota
Surabaya jauh lebih canggih menggunakan smartphgemampuan mereka dalam
menggunakansmartphonetidak jauh beda dengan orang dewasa. Mereka dapat
mengoperasikan smartphone dengan sangat baik. ésialdini saat ini tidak ada yang
gaptek.Mereka bahkan mendapatkan banyak pengetahuanodai sedia. Oleh karena
itu judul penelitian ini adalah : “Hubungan Penggan Smartphone Terhadap
Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini”.

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah : Bagengambaran penggunaan
smartphone pada anak usia dini renrang usia 5t6tdbagaimana perkembangan sosial
emosional anak usia dini pada rentang usia 5 héntaBagaimanakah hubungan antara
penggunaasmartphonedan perkembangan sosial emosional anak usia ddd pentang
usia 5 - 6 tahun. Tujuan penelitian ini adalah :tukn mengetahui gambaran
perkembangan penggunaan anak usia dini pada rentsiag5 - 6 tahun. Untuk
mengetahui perkembangan social emosional analdusipada rentang usia 5 - 6 tahun.
Untuk mengetahui hubungan antara penggursmaartphonedan perkembangan sosial
emosional anak usia dini pada rentang usia 5 hiinta

LANDASAN TEORI

Penelitian (Lawles, 2019) dalamournal Technology And Early Chilhood
Education,” A technology interaction professional developmeodehfor practicing
teachers’, menyatakan bahwa teknologi akan terus menjadiabamtegral dan
ruangan kelas dan kehidupan sehari — hari. Mendg@unteknologi membantu anak
usia dini untuk berkomunikasi, praktek ketrampilamup dan lebih memahami
konsep. Salah satu produk teknologi yang dapatndkmn sebagai inovasi dalam
pembelajaran adalédmartphonatau smartphone.

Rekomendasi yang dihasilkan dari studi yang dilakuloleh Kominfo dan
UNICEF tentang mengenai perilaku anak dalam mengigamSmartphone.Pertama,
karena internet telah menjadi bagian yang tidakatlajipisahkan dari kehidupan
sehari — hari anak — anak di Indonesia, diperlukaelya — upaya untuk meningkatkan
kesadaran, pengetahuan dan ketrampilan mereka da@amnya dengan keamanan
berinternet. Hal ini dapat dicapai melalui sosadis pendidikan literasi maupun
pelatihan. Pemahaman terhadap penggunaan dan lkaammaedia digital sangat
penting dari perspektif anak — anak. Sebelum mebymegram — program informasi
tentang keamanan digital. Dalam memahami tentang weereka mengartikan dan
menggunakan teknologi digital, komunikasi secar@erdan perilaku beresiko tidak
aman juga harus diperhatikan. Dalam setiap kampatage program yang dirancang

540



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

untuk memenuhi setiap kebutuhan tersebut harussafikian pada bukti — bukti
empiris dan melibatkan anak — anak itu sendiri rggga program atau kampanye
tersebut tepat sasaran. Selain itu, pihak orang duau atau pendamping harus
mengawasi dan mendampingi anak — anak dalam aidigitalnya dan mau terlibat
didalamnya. Salah satu contohnya adalah orangapat dnenjadi “teman” di dunia
maya. Disini orang tua dapat bergabung dan berkikasinsecara intensif dengan
anak — anak untuk menciptakan lingkungan yang asaanpositif bagi pertumbuhan
dan perkembangan anak — anak di dunia maya. Seigajupihak — pihak yang
bertanggung jawab terhadap keamanan isi internéBP- dan pemerintah perlu
meningkatkan keamanan konten atau proteksi sehidggat menjadikan dunia maya
sebagai ruang yang aman dan positif bagi anak & antuk hidup, tumbuh dan
berkembang. Studi ini menemukan bahwa banyak aratak yang tidak terlindungi
dari konten negatif yang ada di internet, sebabesar sampai kepada mereka tanpa
sengaja melalui pesan pop — up atau link yang menjgskan atau menyesatkan.
Anak-anak dan remaja harus terus dimotivasi unt@dmandang dan menjadikan
internet sebagai sumber informasi yang berhargantemanfaatkan teknologi digital
secara maksimal untuk membantu pendidikan, menikgka pengetahuan,
memperluas kesempatan dan keberdayaan mereka dedaaih kualitas kehidupan
yang lebih baik.

METODE PENELITIAN

Strategi penelitian yang digunakan dalam penelitiemn berdasarkan
karakteristik masalah pokok penelitian adalah stjiatasosiatif. Penelitian asosiatif
adalah penelitian yang bertujuan untuk mengetakugaruh dua variabel atau lebih.
Dimana dalam penelitian ingin mengetahui penggurta@artphone (X). Tujuan dari
pemakaian asosiatif adalah agar dapat memberikajelasan menganai hubungan
penggunan Smartphone dengan Perkembangan Sosiasidf@lo Anak Usia Dini.
Startegi yang digunakan dalam penelitian ini adai@tode survey.

Dimana penelitian ini memilih pada analisis kuatiit Sugiyono (2018)
menyatakan metode kuantitatif dapat diartikan sabagetode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakatuku meneliti pada populasi atau
sampel tertetu, pengumpulan data menggunakan mestrypenelitian, analisis bersifat
kuantitatif/statistik, dengan tujuan untuk mengarkéa dan menguiji hipotesis yang telah
ditetapkan. Dalam penelitian ini menggunakan kuesigebagai alat pengumpulan data.
Metode survey dipilih untuk mengetahui hubunganggeman Smartphone dengan
Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini.

Menurut Sugiyono (2018) metode survey adalah mepedelitian kuantitatif yang
digunakan untuk mendapatkan data yang terjadi peds lampau atau saat ini, tentang
keyakinan, pendapat, karakteristik, perilaku hulaungariabel dan untuk menguiji
beberapa hipotesis tentang variabel sosialogi ddkolpgis dari sampel yang diambil
dari populasi tertentu , teknik pengumpulan datagda pengamatan (wawancara atau
kuesioner) yang tidak mendalam, dan hasil penelitendrung untuk di generasikan.
Penelitian dilaksanakan pada tanggal 23 Desemb22 2025 Januari 2023 di Kota
Surabaya dengan 101 responden yang memiliki anadaterentang usia 5 — 6 tahun.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Data umum hasil penelitian merupakan gambaran rigntiarakteristik
responden yang meliputi usia anak dari 101 respod@lah anak yang berusia 5
tahun sebanyak 56 orang (55,45%), 6 tahun sebadmkorang (44,55%).
Karakteristik responden berdasarkan jenis kelanam 01 responden adalah anak
laki laki sebanyak 47 orang (46,53%), Perempuararsgik 54 orang (53,47%).
karakteristik responden berdasarkan usia ibu ddrirésponden adalah usia 26 tahun
sebanyak 22 orang (21,78%), 27 tahun sebanyak 20go019,80%), 28 tahun
sebanyak 13 orang (12,87%), 29 tahun sebanyak é&¥ydR26,78%), dan 30 tahun
sebanyak 19 orang (18,81%). karakteristik respom@edasarkan usia ayah dari 101
responden adalah usia 25 tahun sebanyak 3 ora@¢%2, 26 tahun sebanyak 3
orang (2,97%), 27 tahun sebanyak 9 orang (8,91%)aBun sebanyak 15 orang
(14,85%), 29 tahun sebanyak 14 orang (13,86%), aBint sebanyak 18 orang
(17,82%), 31 tahun sebanyak 10 orang (9,90%), B@2ntsebanyak 17 orang (16,83
%), 33 tahun sebanyak 10 orang (9,90%), dan 3stabbanyak 2 orang (1,98%).
karakteristik responden berdasarkan usiaak pertama kali menggunakan
smartphonedari 101 responden adalah usia 2 tahun sebanyaka?@ (19,80%), 3
tahun sebanyak 30 orang (29,70%), 4 tahun sebaB¥a#rang (21,78%), dan 5
tahun sebanyak 29 orang (28,71%). karakteristipaeden berdasarkan frekuensi
menggunakan smartphone dari 101 responden adalari/ininggu sebanyak 10
orang (19,80%), 2 hari/minggu sebanyak 10 orang,8QP8), 3 hari/minggu
sebanyak 13 orang (12,87%), 4 hari/minggu sebarydkorang (12,87%), 5
hari/minggu sebanyak 17 orang (16,83%), 6 hari/gungebanyak 15 orang
(14,85%), dan 7 hari/minggu sebanyak 23 orang {22)7 penggunaasmartphone
pada anak usia dini dari 101 responden pada kateg&rsebanyak 6 orang (5,94%),
kategori sedang sebanyak 84 orang (83,17%), bwtgérgak 11 orang (10,89%).

Berdasarkan tabel uji korelasi menggunakan metadeparametrik Spearman)
di atas, dapat dilihat bahwa korel&orrelation Coefficientsebesar 1,632 dan nilai
signifikan 0,006 (p < 0,05). Hasil tersebut menkkan bahwa Hipotesis diterima atau
terdapat Hubungan Penggunaan Smartphone Terhadem®angan Sosial Emosional
Anak Usia Dini.

Berdasarkan Uji Koefisien Determinasi4)jRyang didapat, maka dapat dilihat
pada R Square. R Square ini dapat melihat sejauta reaatu variabel berpengaruh
terhadap variabel lain. Diketaui R Square padal tdilaéas adalah 0,26, sehingga dapat
dikatakan bahwa Hubungan Penggunaan SmartphonedegriPerkembangan Sosial
Emosional Anak Usia Dini adalah sebesar 26%. Sd@deng4% Perkembangan Sosial
Emosional Anak dipengaruhi oleh variabel lain.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa sebagiarabesak yang mengalami
perkembangan sosial emosional adalah anak dengaggomeakansmartphonelebih
dari 1 jam. Hal ini dikarenakan pemakaiamartphoneyang terlalu lama dapat
mempengaruhi tingkat agresif pada anak karena dmgkm dapat memahami
perbedaan perspektif pikiran orang lain (Suyan@®52. Selain itu, anak menjadi tidak
peka terhadap lingkungan di sekelilingnya, anakgyaerlalu asik menggunakan
smartphonemengakibatkan susah berinteraksi dengan lingkureggdatarnya. Pada
tahapan ini anak mementingkan dirinya sendiri dalnrh mampu bersosialisasi secara
baik dengan orang lain (Suyanto, 2005).
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Interaksi pada anak sangat dipengaruhi oleh prpeegasuhan atau bimbingan
orang tua terhadap anak dalam mengenalkan beragsgek kehidupan sosial terhadap
orang lain (Nurmalitasari, 2015). Berdasarkan hpsihelitian didapatkan Hubungan
Penggunaan Smartphone Terhadap Perkembangan Bosisional Anak Usia Dini
adalah sebesar 26%. Sedangkan 74% Perkembangaal Ffwiosional Anak
dipengaruhi oleh variabel lain. Peneliti berasunbsihwa perkembangan sosial
emosional pada anak dipengaruhi oleh faktor tidanyh stimulasi bermain
smartphone.penelitian yang dilakukan oleh (Mayar, 2013) mengkakan bahwa
perkembangan social emosional anak sangat tergapada individu anak, peran orang
tua, serta lingkungan yang ada di sekitar anakildamasing orang tua memiliki cara
tersendiri dalam mendidik dan membimbing anak. IBalatu faktor yang
mempengaruhi cara mendidik adalah adalah Pendidikary tua.

Pendidikan terakhir orang tua terutama pada ibun akempengaruhi bagaimana
cara seseorang dalam memberikan bimbingan dan jpeamgapada anak (Riyanto,
2002). Hal ini sejalan dengan penelitian yang dikan oleh (Kharmina, 2011)
mengatakan bahwa terdapat pengaruh yang signiéikéara tingkat pendidikan orang
tua terhadap pola asuh. Menurut (Cheol Park & YagRRark, 2014) bahwa ketika
orang tua dengan berpendidikan rendah memiliki @eigian yang lebih rendah
terhadap masalah penggunaamartphonesehingga anak ketika rewel orang tua dengan
mudah memberikan smartphonenya. Penelitian yarakukbn oleh (Imron, 2017)
terdapat 46,9% orang tua dari siswa di PAUD TunasaGnemiliki tingkat pendidikan
tinggi dengan hal ini semakin tinggi pendidikanr@ydaua terutama ibu semakin tinggi
pengetahuan tentang tumbuh kembang anak terutami@enpeangan sosial dan
emosional anak. Peneliti berpendapat bahwa semakjgi pendidikan orang tua
terutama pada ibu memiliki pengetahuan tentang d&mgenggunaan smartphone
dengan perkembangan emosional pada anak dengan ppolgasuhan ibu yang
diberikan pada anak. Pada tahap anak usia dinité3wn) merupakan fase penting
dalam tumbuh kembang sebagai penentu tumbuh kemlzayadz dalam tahap
selanjutnya.

Perkembangan sosial ialah potensi seseorang unglekokan sesuatu hal yang
sejalan dengan tuntutan kehidupan. Perkembangéai anak ialah potensi anak dalam
berinteraksi dan mengenal serta mengetahui atutaarayang ada disekitar tempat
tinggalnya. Perkembangan sosial adalah cara benigaby dilakukan apabila melihat
kelompok atau perorangan saling berinteraksi datetnel serta membentuk sistem dan
bentuk-bentuk hubungan, ataupun sesuatu terjadiilapadanya berbagai perubahan
yang menjadikan goyahnya pola kehidupan (Susaritth)20

Pada masa ini anak sudah mulai bisa berinteraksyaste orang lain, bergaul,
mampu bekerja sama, menunjukkan sikap simpati leepedulian kepada orang lain,
mau berbagi dan bersikap jujur dalam menjalani degtennya sehari-hari. Menurut
Gunawan (2017), tingakat pencapaian perkembangaal smak usia dini, dimulai pada
usia 2-3 anak sudah mulai melihatkan sikap senakg dan tidak suka kepada orang-
orang di sekitarnya. Kemudian pada usia 3-6 tataralédh anak mulai bisa melakukan
interaksi dengan keluarga, teman dan orang lairakApada fase ini sudah mampu
menunjukkan sikap peduli, mau berbagi dan mau unéklerjasama dengan orang lain.

Instrumen yang valid berarti alat ukur yang diguaraldapat mengungkap
data dari variabel yang diteliti secara tepat. a€rénya:

1. Jikar,., > r.. maka pernyataan tersebut valid
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2. Jikar,.,<r.., maka pernyataan tersebut tidak valid
Dimana untuk df .n— 2 = 101- 2 = 99 dan= 5% diperolehr...= 0,195
a. Validitas Penggunaan Smartphone
Dengan melihat nilai korelasiPéarson Correlatioppada kolonr,.., diperoleh untuk
setiap pernyataan nilar..., > r.. Sehingga semua pernyataan untuk variabel
penggunaan smartphone,)ddalahvalid.
b. Validitas Emosional Anak
Dengan melihat nilai korelasiPéarson Correlatioppada kolonr,.., diperoleh untuk
setiap pernyataan nilai.., > r... Sehingga semua pernyataan untuk variabel emosional
anak (y) adalakalid.
c. Reabilitas
Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang 8igunakan beberapa kali
untuk mengukur obyek yang sama akan menghasilkda gang sama. Suatu
instrument dikatakan reliabel apabila memiliki n#dpha Cronbach> 0,60.
a. Reliabilitas Pelatihan (X)
Hasil perhitungan realibilitas instrumen menggumageogram SPSS 21.0 for
Windows diperoleh:
Tabel 4.4
Reliability Statistics

Cronbach's| N of
Alpha ltems

, 728 15

Dengan melihat hasil perhitungan di atas diperaié&h r,, > 0,60 atau 0,728 >
0,6 sehingga variabel penggunaan smartphone (facdaiabel.
b. Reliabilitas Emosional anak (Y)
Hasil perhitungan realibilitas instrumen menggumageogram SPSS 21.0 for
Windows diperoleh:

Tabd 4.
Réliability Statistics
Cronbach's| N of
Alpha ltems
732 25

Dengan melihat hasil perhitungan di atas diperalé&h r,, > 0,60 atau 0,732 >
0,6 sehingga variabel emosional anak (Y) adedtilabel.

d. Uji Normalitas Data

Metode yang digunakan dalam uji normalitas pemalitiini adalah teknik
Kolmogorov-Smirnov Testlengan menggunakan program SPSS Data dikatakan
terdistribusi normal, apabila Asymp.sig (p) leb#shr dari 0,05. Berikut adalah tabel
hasil uji normalitas data:
3. Tabel 1 Uji Normalitas Data
One-Sample Kolmogor ov-Smirnov Test
Unstandar dized Residual

N 101
Normal Parametet$ Mean .0000000
Std. Deviation 4.30656904
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Most ExtremeAbsolute .071
Differences Positive .055
Negative -.071
Test Statistic 071
Asymp. Sig. (2-tailed) .200°¢

a. Test distribution is Normal.

b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.

d. This is a lower bound of the true significance.

Berdasarkan hasil uji Normalitas Data pada tatlukhtas diketahui bahwa Asymp. Sig
= 0,200 (p>0.05) artinya normal dan variabel makargutnya dapat dilakukan untuk
pengujian selanjutnya.

e. Analisis Regresi Data Panel

Penelitian ini menggunakan analisis regresi dataelpadimana data panel

merupakan gabungan dari data runtut waltime series)dan data silangcross

section).Data time series merupakan data yang menggunakaolgak, akan tetapi

dalam beberapa periode waktu. Sedangkan atass sectioratau data silang, yaitu

data yang terdiri dari beberapa objek pada suatageewaktu tertentu.

Tabel 2 Analisis Regresi Data Panel
Unstandardized Standardized

Coefficients Coefficients t Sig.
Model B Std. Error Beta
1 (Constant) 22.665 1.840 12.315 .000
Smartphone 196 120 162 1.632 .006

a. Dependent Variable: Sosial Emosional

Berdasarkan tabel uji korelasi menggunakan metodm-parametrik
(Spearman)di atas, dapat dilihat bahwa koreld@3orrelation Coefficientsebesar
1,632 dan nilai signifikan 0,006 (p < 0,05). Hamlsebut menunjukkan bahwa
Hipotesis diterima atau terdapat Hubungan Penggura@artphone Terhadap
Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini.

f. Koefisien Determinasi (B

Uji Koefisien Determinasi (B dilakukan untuk mengetahui seberapa besar
pengaruh variable yang diteliti. Berikut hasil Wjpefisien Determinasi (B dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3 Uji Koefisien Determinasi {R

Model Summary®
Adjusted R Std. Error of the
Model R R Square Square Estimate
1 167 .026 .016 4.328

a. Predictors: (Constant), Smartphone
b. Dependent Variable: Sosial Emosional

Berdasarkan Uji Koefisien Determinasi’)jR/ang didapat, maka dapat dilihat pada R
Square. R Square ini dapat melihat sejauh mana swaatabel berpengaruh terhadap
variabel lain. Diketaui R Square pada tabel diatkedah 0,26, sehingga dapat dikatakan
bahwa Hubungan Penggunaan Smartphone Terhadapni®enkgan Sosial Emosional
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Anak Usia Dini adalah sebesar 26%. Sedangkan 74%ebangan Sosial Emosional
Anak dipengaruhi oleh variabel lain.

KESIMPULAN

Berdasarkan Hasil penelitian yang berjudul HubungemggunaarSmartphone

Terhadap Perkembangan Sosial Emosional Anak Usiantaka peneliti menyimpulkan:

1. Berdasarkan hasil uji korelasi dilihat bah®arrelation Coefficientsebesar 1,632 dan
nilai signifikan 0,006 (p < 0,05). Hasil tersebu¢munjukkan bahwa Hipotesis diterima
atau terdapat Hubungan Penggunaan Smartphone &aerhRAdrkembangan Sosial
Emosional Anak Usia Dini.

2. Berdasarkan Uji Koefisien Determinasi (R2) yangagat, diketahui R Square pada
tabel diatas adalah 0,26, sehingga dapat dikatdlediwa Hubungan Penggunaan
Smartphone Terhadap Perkembangan Sosial Emosiora Bsia Dini adalah sebesar
26%. Sedangkan 74% Perkembangan Sosial Emosio@& édipengaruhi oleh variabel
lain.

DAFTAR PUSTAKA

Arifin, M., Sholeh, M., Hafiz, A., Agustin, R., & Wdana, M. (2021Developing Interactive
Mobile Mathematics Inquiry to Enhance Students’ldfem-solving Skill

Ashshidiq, J. F. A., Subositi, D., Daryono, B. &.Purnomo. (2020). Genetic diversity of
Johar (Senna siamea (Lam.) HS Irwin & Barneby)ive tfslands in Indonesia based on
ISSR molecular characteslP Conference Proceeding&a26(1), 20012.

Jurnal Teknik Informatika Dan Sistem Informdgi).

Fakhrana, A. (2022). Faktor Dan Kondisi Yang Mengasuohi Perkembangan Sosial
Emosional Aud Di Masa Covid 1&dukasi: Jurnal limiah Pendidikan Anak Usia Dini
10(2).

Gunawan, M. A. A. (2017). Hubungan durasi penggangadget terhadap perkembangan
sosial anak prasekolah di TK PGRI 33 Sumurboto, ybaranik. Universitas
Diponegoro

Herman, H. (2020). Model Pembelajaran Berbasisrasiedi MadrasahAt-Tafkir, 13(2),
203-212.

Iswidharmanjaya, D. (2014Bila Si Kecil Bermain Gadget: Panduan bagi orang tuntuk
memahami factor-faktor penyebab anak kecanduanegdugl. 1). Bisakimia.

Janah, M. M. (2019)HUBUNGAN INTENSITAS MENONTON YOUTUBE DENGAN

PERKEMBANGAN SOSIAL EMOSIONAL ANAK USIA 5-6

Prabhawani, S. W. (2016). Pelibatan orang tua dgtaogram sekolah di TK Khalifah
Wirobrajan YogyakartaPendidikan Guru PAUD S;5(2), 205-218.

Preti, E., Di Mattei, V., Perego, G., Ferrari, Mazzetti, M., Taranto, P., Di Pierro, R.,
Madeddu, F., & Calati, R. (2020). The Psychologiogpact of Epidemic and Pandemic
Outbreaks on Healthcare Workers: Rapid Review efEkidence Current Psychiatry
Reports22(8). https://doi.org/10.1007/s11920-020-01166-z

546



::MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

MENINGKATKAN PERKEMBANGAN MOTORIK HALUS
ANAK USIA DINI MELALUI KOLASE KERTAS ORIGAMI
(KERTASLIPAT) KELOMPOK B DI TK ISTIQBAL
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nfajar65@gmail.com, varia.virdaus@narotama.aé.id

ABSTRAK

Meningkatkan perkembangan motorik halus Anak Ud Bielalui media kolase kertas Origami
kertas lipat) kelompok B di TK Istigbal ajaran 202@23. Skripsi keguruan dan ilmu pendidikan
Universitas Narotama 2023. Penelitian ini bertujusmiuk meningkatkan perkembangan motorik
halus anak melalui kegiatan kolase kertas lipatrkpbk B di TK Istigbal tahun ajaran 2022-2023
Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakara&glPTK) subjek penelitian ini adalah guru dan
peserta didik kelompok B yang berjumlah 17 pesditiik di TK Istigbal. Penelitian ini bersifat
kolaboratif antara peneliti, guru dan kepala sekotaknik pengumpulan data menggunakan hasil
observasi dan dokumentasi penelitian tindakan KEI&K) dilakukan dalam 2 siklus masing-masing
siklus di laksanakan 3 kali pertemuan.

Kata kunci: Kemampuan motorik halus anak, kolase kertas Origami

ABSTRACT

Improving the fine motor development of Early Ghadd through the media of group B Origami
paper folding paper collage in Istigbal Kindergamteeaching 2022-2023 Teacher thesis and
educational sciences at the University of Naroté#@a3. This study aims to improve children's fine
motor development through group B folding papefag® activities at Istigbal Kindergarten for the

2022-2023 school year. This type of research issstlaom action research (CAR). Istigbal

Kindergarten. This research is collaborative betweesearchers, teachers and school principals,
data collection techniques using observations andudhentation of classroom action research
(CAR) were carried out in 2 cycles, each cycle vasied out in 3 meetings.

Keywords: Children's fine motor skills, Origami paper coliag

547



::MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

PENDAHULUAN

Perkembangan motorik merupakan salah satu aspk&rplkeangan terpenting dalam
kehidupan seorang anak. Anak dengan keterampildaorikdialus yang baik akan mudah
mempelajari hal-hal baru dengan mudah, yang sabganhanfaat bagi pembelajaran
mereka. Motorik halus adalah pengorganisasian peragn sekelompok otot-otot kecil
seperti jari dan tangan yang seringkali membutuhketelitian dan koordinasi dengan
tangan.

Perkembangan motorik halus anak meliputi kemampmnak dalam memperlihatkan
dan mengontrol gerakan-gerakan otot-otot halusnddlentuk koordinasi, ketangkasan dan
kecekatan dalam penggunaan tangan dan jari-jef@aaty dalam Wahyudin dan Agusti
(2012:35). Hal yang sama dikemukakan oleh Sum§2®05:143) yang berpndapat bahwa
kemampuan motorik halus adalah mampu mengorgakésasintara sekelompok otot-otot
kecil, seperti jari-jemari dan tangan yang seriafj knembuhtukan ketelitian dan koordinasi
mata dan tangan.

Kolase adalah seni menempelkan bahan yang berisegerti kertas dan kain,
ditempelkan ke latar belakang gambar atau polaar@g@n kolase menurut Nichholson
adalah potongan kertas atau bahan lain yang ditkenpeBerdasarkan pendapat diatas,
dapat disimpulkan bahwa kolase adalah proses mbuoggkan beberapa potong bahan
dalam bentuk kertas atau bahan lain yang menemaéh permukaan kertas untuk
membentuk gambar.

Pada penelitian ini peneliti melakukan observasilgvada sebuah sekolah yakni TK
Istigbal yang terletak dijalan Ngagel Rejo 1/27 Wtehan Ngagel Rejo. Tahap awal yang
dilakukan oleh peneliti adalah melihat langsungpsobelajar mengajar serta hasil penilaian
harian dan mingguan perkembangan anak kelompok BIlistigbal yang dilakukan
selama 2 pekan 19-26 Oktober 2022 . Berdasarkahdimervasi tersebut data-data yang
peneliti peroleh yaitu pada kelompok B terdapatsisiva diantaranya 8 siswa perempuan
dan 9 siswa laki-laki, namun diantara 17 anak berseada 9 siswa yanmengalami
perkembangan motorik yang lambat hal ini peneiitatt melalui penilaian harian serta
mingguan yang guru lakukan.

Kemudian peneliti membantu proses pembelajaran gémgikan oleh guru kepada
anak kelompok B ternyata metode yang digunakan glebh masih menoton, maksudnya
adalah guru hanya memberikan kegiatan kepada afaigok B berupa mewarnai gambar
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dan menulis tanpa ingin mencoba melakukan hal-babybaru, yang lebih menarik dan
efektif untuk anak, khususnya pada anak kelompoki BTK Isigbal. Berdasarkan hal
tersebut, maka peneliti akan menerapkan teknikskol@ada anak kelompok B dimana
teknik ini merupakan teknik yang jarang digunak&haquru sebab menurutnya ini adalah
teknik yang rumit untuk diterapkan.

Dari hasil observasi yang peneliti lakukan, makagtig tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjuduf, Meningkatkan Perkembangan Motorik Halus Anak U3iai
Melalui Kolase Kertas Origami (kertas lipat) KelookB di TK Istigbal”.

LANDASAN TEORI

Motorik dalam pengertian umum mempunyai arti berdak segala kegiatan yang
dilakukan seseorang. Motorik berasal dari kata mgamg mempunyai arti penggerak atau
(move) keadaan perilaku seseorang yang menghagiicagsangan atau stimulus dengan
melibatkan otot-otot tubuhnya. Adapun menurut ppatasumantri menyatakan bahwa
perkembangan motorik adalah suatu perubahan geanl gihasilkan oleh anak yang
menghubungkan antara perilaku dan kemampuan gerak. #&onsep yang sama yang
dijelaskan oleh Hurlock, bahwa perkembangan motadlalah perkembangan gerakan
jasmani melalui kegiatan jasmani melalui kegiatasgb syaraf, urat syarat dan otot yang
terkordinasi. Jadi perkembangan motorik merupakagigtan yang terkordinir Antara
susunan syaraf, otot, otak dan spinal colrd. Pebbegan motorik adalah proses yang
sejalan dengan bertambahnya usia secara bertahdpedeesinambungan, dimana gerakan
individu meningkat dari keadaan sederhana, tidadrganisir, dan tidak terampil kearah
penguasaan keterampilan motoric yang kompleks efanganisasi dengan baik. Lismadina
(2017:15)

Elizabeth B.Hurlock (1978:57) menyatakan bahwakKperbangan motorik diartikan
sebagai perkembangan dari unsur kematangan petigendarak tubuh dan otak sebagai
pusat gerak-gerak ini secara jelas dibedakan megghk kasar dan halus”. Menurut
Zukifli (didalam buku Samsudin, 2008:11) menjelaskaahwa yang dimaksud dengan
motorik adalah “segala sesuatu yang ada hubungagadegerakan-gerakan tubuh yang di
dalamnya terdapat 3 unsur yang menentukan yaitusatmaf dan otak”.

Menurut Jojoh & Cici, (2016:122) motorik halus aal’ gerakan yang melibatkan
bagian-bagian tubuh tertentu dan dilakukan oleltatimt kecil serta melakukan kordinasi

yang cermat” Sedangkan menurut Bambang (2012:1‘rhéhyatakan gerakan motorik
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halus adalah gerakan haya melibatkan bagian-bagjarm tertentu saja dan dilakukan oleh
otot-otot kecil seperti keterampilan menggunakarnjgaari tangan dan gerakan yang
tepat”. Menurut Santroc (2007:127) mengatakan “apasia 4 tahun koordinasi motorik
halus anak lebih tepat. Saat umur 5 tahun koordimastorik halus ini semakin

meningkat.Tangan, lengan, dan jari semua bergenaaima di bawah perintah mata”.

METODE PENELITIAN

Peneliti ini menggunakan jenis penelitian PTK (Fiéae Tindakan Kelas). Peneliti
Tindakan Kelas (PTK) merupakan proses investigadiendali untuk menemukan dan
memecahkan masalah pembelajaran di kelas. TujaamauPTK adalah untuk memecahkan
permasalahan nyata yang terjadi dikelas dan meatkghk kegiatan nyata guru dalam

kegiatan pengembangan profesinya.

Menurut Carr dan Kemmis istilah penelitian tidakatas adalah bentuk refleksi diri
yang dilakukan oleh para partisipan (Guru, siswa &epala sekolah) dalam situasi-situasi
sosial (termasuk pendidikan) untuk memperbaikiorsgitas dan kebenaran praktik-praktik
sosial atau pendidikan yang dilakukan sendiri, peiign mengenai praktik-praktik ini dan

situasi (lembaga-lembaga) tempat praktik dilaksanak

Dari definisi tersebut di atas, dalam konteks keéjpikan, PTK mengandung
pengertian bahwa PTK adalah sebuah bentuk kegieteksi diri oleh para pelaku
pendidikan dalam suatu situasi pendidikan untuk pexbaiki rasionalitas dan keadilan
tentang praktik-praktik kependidikan, pemahamanekeertentang praktik-praktik tersebut
dan situasi dimana praktik-praktik tersebut diladedaan.

Dalam penelitian tindakan kelas dikemas dalam lkepémelitian kolaboratif dengan
bekerjasama guru kelas berperan sebagai kolabodatéeelompok B di TK Istigbal.
Penelitian dilakukan oleh peneliti yang bekerjasaeagan guru (dilakukan oleh guru
sendiri yang juga bertindak sebagai peneliti) diak ia mengajar. Peneliti dan guru
bersama-sama melakukan proses perencanaan, palaksdan evaluasi pembelajaran yang

dapat meningkatkan minat siswa melalui kolase keDiagami.

Desain penelitian tindakan kelas ini terdiri darsiBlus dengan mengadopsi model
siklus dari kemmis dan MC Taggart. Setiap sikluslitedari 3 tahapan, yaitu planning,

action and observe dan reflect. Untuk lebih jelasigrikut adalah bagan tahapan siklus:
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Deskripsi Prasiklus

Pada penelitian prasiklus ini peneliti melakukamedigian terhadap motorik
halus anak melalui kegiatan kolase dengan menggmna&han kertas Origami dengan
menggunakan teknik pengumpulan data pada lembaenass stimulasi yang di
berikan untuk mengetahui peningkatan motorik haeserta didik melalui kegiatan
kolase dengan menggunakan bahan kertas Origamidémgambar pola pada anak
kelompok B sebelum dan sesudah dilakukan tindakan.

Hasil penelitian yang telah dilakukan sebelum diaer pembelajaran tentang
permainan kolase dilihat dari kemampuan motorikih@nak yang belum berkembang
dengan baik. Hasil yang telah dilakukan oleh pénelielalui pengamatan atau
observasi yang dilakukan secara langsung padaasedt sedang beraktivitas baik
ketika anak bermain maupun belajar. Untuk mengétakemampuan motorik halus
pada anak dapat dilihat dari hasil observasi memgigan instrument penilaian
kemampuan motorik halus anak usia 5-6 tahun.

Untuk mengetahui kondisi awal peningkatan motogkib peserta didik melalui
kegiatan kolase. Peneliti melakukan observasitigrldahulu pada anak kelompok B,
meningkatan motorik halus peserta didik melaluii&tss kolase yang di amati terdiri
dari 3 kemampua yakni anak mampu mengoles lem padan sebelum ditempelkan
pada gambar/ anak mampu menempel dengan rapi sksugén pola gambar/ anak
mampu menggerakan jari-jari tangan utuk menempebiaran kolase/ anak mampu

melakukan gerakan mata dan tangan secara terksrdina
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2. Deskripsi Penelitian Siklus |

Perencanaan tindakan Siklus | dengan perencandaksgeaan pembelajaran
yang disusun secara bersama dengan guru kelasnyaragngkap sebagai kolaborator,
kemudian dikonsultasikan untuk mendapat persetujaairkepala sekolah.

Pelaksanaan Siklus | terdiri atas tiga kali pertamuwimulai dari pukul 07.30-
10.00 WIB. Pertemuan | dilaksanakan pada hari S@8imNovember 2022 pertemuan Il
dilaksanakan pada hari Rabu, 30 November 2{#? pertemuan Il dilaksanakan pada
hari Jum’at, 2 Desember 2022 dengan Tema BinatandgSadib Tema Macam Binatang.
Hasil penelitian dalam siklus ini diperoleh melakaap observasi dan pengisian lembar
observasi.

Hasil observasi perkembangan motorik halus paddussik dari pertemuan
kesatu, kedua dan ketiga disetiap pertemuannya afeng peningkatan hasil
persentase. Perolehan rata-rata persentase angktgampil pada Siklus | yaitu
sebesar 59,2%. Perolehan persentase tersebut loelpat dikatakan berhasil karena
hasil belum mencapai pada angka persentase kelb@nhgaitu sebanyak 75%. Untuk
itu peneliti perlu melakukan penelitian kembali @aiklus 11.

Berdasarkan hasil siklus 1 tentang peningkatan mkotwalus peserta didik

melalui kegiatang kolase di TK Istigbal berdasarkatuntasan BSB dan BSH adalah:

Tabel 1. Hasil Rekapitulasi Siklus 1

indikator

Melakukan kegiatan

menunjukkan anak
Melakukan gerakan _ _
mampu terampil Melakukan esplorasi
No mata dan tangan _ _
o menggunakan tangan dengan bahan Origami
secara terkordinasi -
kanan dan kiri dalam

berbagai aktivitas

BSH BSB BSH BSB BSH BSB
4 5 5 5 6 5
% 23,5 29,4 29,4 29,4 35,3 29,4
Rata-
59,2 %
rata
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Dari hasil peningkatan motorik halus anak melalegiktan kolase di TK Istigbal
dapat diperoleh rata—rata adalah (59,2%) Hal innungukkan kemanpuan motorik halus
anak melalui kegiatan kolase telah terjadi penitagkaNamun peneliti masih perlu untuk
melanjutkan penelitian agar dapat mencapai kebéathasng diharapkan.

3. Deskripsi Penelitian Siklus I

Merevisi perencanaan, dengan melihat hasil padeksefSiklus I, peneliti
memperbaiki rencana pembelajaran yang akan dilaku#tdnarapkan pada Siklus II
dapat lebih baik dalam meningkatkan perkembangaonikdalus anak Kelompok B1.

Pelaksaan siklus Il terdiri atas 3 kali pertemysmbelajran dimulai dari pukul
07.30-10.00 WIB. Pertemuan | dilaksanakan pada Bamin, 5 Desember 2022.
Pertemuan Il dilaksanakan hari Rabu, 7 Desembep.2B8rtemuan Il dilaksanakan
hari Jum’at, 9 Desember 2022. Tema pembelajarag yamakai pada Siklus II ini
adalah Tema Binatang. Hasil penelitian dalam siklumi diperoleh melalui tahap
observasi dan pengisian Observasi.

Setelah dilakukan observasi, maka memperolehan rala-rata persentase
sebesar 76,8%. Perolehan persentase tersebut miekamj bahwa keterampilan
motorik halus pada Kelompok Bl telah mencapai hgaig optimal, yaitu telah
mencapai indikator keberhasilan sebes@b% anak mampu kolase kertas Origami

Berdasarkan hasil siklus Il tentang peningkatanomiothalus peserta didik

melalui kegiatang kolase di TK Istigbal berdasarkatuntasan BSB dan BSH adalah:

Tabel 2. Hasil Rekapitulasi Siklus 1l

indikator

Melakukan kegiatan

menunjukkan anak
Melakukan gerakan . _
mampu terampil Melakukan esplorasi
No mata dan tangan _ _
~ | menggunakan tangan dengan bahan Origami
secara terkordinasi .
kanan dan kiri dalam

berbagai aktivitas
BSH BSB BSH BSB BSH BSB
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6 6 6 7 7 7

%

35,3 35,3 35,3 41,2 41,2 41,2

Rata-
rata

76,8 %

Dari hasil peningkatan motorik halus anak melalegiktan kolase di TK
Istigbal, pada siklus 1l dapat diperoleh nilai rediéa adalah 76,8% Hal ini menunjukkan
kemampuan motorik halus anak melalui kegiatan kolaadah ada peningkatan
indikator yang ingin dicapai.

Hasil penelitian pada Siklus | dan Il menunjukkadamya peningkatan
perkembangan motorik halus anak Kelompok Bl yanggalmi peningkatan pada
penelitiaenikigkatkan Perkembangan

setiap pertemuan. Berikut adalah hasil

Motorik Halus pada Kelompok B1 di TK Istigbal dika&n dalam bentuk tabel:

Tabel 3. Hasil Rekapitulasi Pratindakan, Siklugan Siklus Il

Indikator
Melakukan kegiatan
Melakukan _ Melakukan
menunjukkan anak )
gerakan mata _ esplorasi
no mampu terampil
dan tangan dengan Rata-rata
menggunakan tangan
secara o bahan
~ | kanan dan kiri dalam . .
terkordinasi o Origami
berbagai aktivitas
1 Pra siklus 29,5% 35,3% 41,2 % 35 %
2 Siklus | 52,9 % 58,8 % 64,7% 59,2 %
3 Siklus 1 70,6 % 76,5 % 82,4 % 76,8 %

Berdasarkan data yang disajikan melalui tabel, tdikd bahwa terjadi
peningkatan yang signifikan pada siklus Il yaituekampilan motorik halus pada
kelompok B1 di TK Istigbal yaitu mencapai75%, dimana kriteria terampil mencapai
persentase sebesar 76.8%. Penelitian ini dikatdlaahasil karena telah mencapai
indikator keberhasilan yang telah ditentukan yaéhesar 75%.

Perkembangan motorik halus anak Kelompok Bl mengalpeningkatan

karena diberikan stimulus berupa kegiatan kolasdakedimana anak langsung
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mempraktekkan merobek kertas menjadi kecil-kediirsgga menjadi sebuah bentuk
sesuai dengan pola gambar. Peserta didik akan oceggigalami peningkatan
kemampuannya jika dalam proses pembelajaran amibatesecara langsung dalam

kegiatan pembelajaran.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan depaipdlkan bahwa penggunaan
teknik kolase ini berpengaruh terhadap perkembariggi motorik halus anak di TK
Istigbal. setelah diberi perlakuan dengan teknikas® kemampuan motorik halus anak
meningkat. Terlihat pada saat anak melaksanakaiatkegteknik kolase anak sudah dapat
dengan baik mengkoordinasikan gerakan mata daanangg, dan anak sudah dapat dengan
baik menggerakan jari-jemari tangannya saat menledgre mengoleskan lem. Permainan
kolase membantu dalam perkembangan motorik halak &arena memiliki kegiatan -
kegiatan yang mampu yang menstimulus motorik hahad.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perkembangaronkohalus pada kelompok
Bl sebelum tindakan yang dilakukan melalui observasmperoleh data rata — rata
presentase pada siklus 1 mencapai 59,2 % dengagokaberkembang susesuai harapan,
pada siklus II mencapai 76,8 % dengan kategori dmebdang sangat baik. Perolehan
persentase pada siklus II membuktikkan bahwa penehi telah mencapai indikator
keberhasilan yaitu> 75% keterampilan motorik halus anak kelompok Blngagami
peningkatan. Berdasarkan hasil penelitian ini dapsimpulkan bahwa melalui kegiatan
kolase kertas Origami dapat meningkatkan perkendangtorik halus pada Kelompok B1
di TK Istigbal
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PENGARUH PENERAPAN ROLEPLAY UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN BICARA BAHASA
INGGRIS

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

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan mengetahui keberhasilani ganerapan roleplay untuk meningkatkan
kemampuan bicara bahasa inggris mahasiswa. Pener@ipmempunyai topik yang berbeda-beda
setiap pertemuannya. Metode yang digunakan adadshrittif qualitative. Observasi di lakukan

sebanyak 3x pertemuan. Subjek penelitian berjudiakiswa, yang terdiri dari 29 mahasiswi dan 13
mahasiswa. Media pembelajaran yang dibutuhkanabhdgbutube dan speaker. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa salah satu cara untuk bisa mieatikan kemampuan berbicara Bahasa Inggris
mahasiswa adalah dengan metode role play. Roleaplalah metode yang dinamis dan efektif untuk
belajar berbicara bahasa Inggris. Penerapan inawekan berbagai manfaat, mulai dari penerapan

bahasa praktis hingga pengembangan soft skill sepeningkatan keterampilan komunikasi,
perluasan kosakata, dan peningkatan motivasi.

Kata Kunci: roleplay, kemampuan bicara bahasa inggris, youtubetjivasi

ABSTRACT

This research aims to determine the success okimgaiting roleplay to improve students' English
speaking skills. This application has differentitspat each meeting. The method used is descriptive
gualitative. Observations were carried out in 3 tivegs. The research subjects were 42 students,
consisting of 29 female students and 13 univessitgents. The learning media needed are YouTube
and speakers. The research results show that ogetavemprove students' English speaking skills is
by using the role play method. Role play is a dyinaand effective method for learning to speak
English. This application offers various benefitanging from practical language application to

developing soft skills such as improving commuigoasgkills, expanding vocabulary, and increasing
motivation.

Keywor ds: roleplay, skill of speaking English, youtube, matiion
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PENDAHULUAN

Menguasai bahasa Inggris telah menjadi keterampidarg sangat diperlukan bagi
siswa di dunia yang saling terhubung dan menggleda ini. Kemampuan berbahasa Inggris
dengan lancar membuka segudang peluang dan me@abetdanyak keuntungan,
menjadikannya aset penting bagi siswa yang berupsraih kesuksesan dalam perjalanan
akademis dan profesionalnya.

Pertama dan terpenting, kemahiran dalam bahasaridndigan meningkatkan
komunikasi yang efektif. Bahasa Inggris berfungsbagai lingua franca di berbagai
lingkungan internasional, memfasilitasi komunikastar individu dari latar belakang bahasa
yang berbeda. Siswa yang dapat mengartikulasikaerikpan, ide, dan pendapatnya dalam
bahasa Inggris lebih siap untuk berkolaborasi demgaan sebayanya, terlibat dalam diskusi
yang bermakna, dan membangun koneksi lintas baétak.ini tidak hanya memperkaya
pengalaman akademis mereka tetapi juga mempersiapkeeka menghadapi tempat kerja
multikultural dan multibahasa yang mungkin merekaudi dalam karir masa depan mereka.

Selain itu, kemahiran bahasa Inggris merupakanupggrbang menuju gudang
pengetahuan dan sumber daya yang luas. Sebagmnibeatur akademis, penelitian ilmiah,
dan kemajuan teknologi disebarluaskan dalam bahlaggis. Dengan menguasai bahasa
tersebut, siswa mendapatkan akses terhadap bamfgakasi, memungkinkan mereka untuk
tetap mengikuti perkembangan terkini di bidang istotereka. Hal ini tidak hanya
memperluas wawasan intelektual mereka tetapi jugamimerdayakan mereka untuk
memberikan kontribusi yang berarti terhadap waedaaemis global.

Dalam dunia profesional, kemampuan berbahasa kggringkali menjadi prasyarat
dalam banyak karier. Di era di mana bisnis bergpettalam skala global, pemberi kerja
mencari individu yang dapat berkomunikasi secarekté#f dengan klien, kolega, dan
pemangku kepentingan internasional. Oleh karenakgmahiran berbahasa Inggris lisan
akan meningkatkan kemampuan kerja siswa dan memtinka terhadap berbagai peluang
kerja, baik lokal maupun internasional.

Selain itu, belajar berbicara bahasa Inggris memppengembangan soft skill yang
penting. Komunikasi yang efektif, kepercayaan ddan artikulasi adalah atribut yang
melampaui batas-batas linguistik dan sangat dilnatgiam lingkungan profesional mana
pun. Siswa yang menginvestasikan waktu dan tenagendmengasah keterampilan bahasa
Inggris lisan mereka tidak hanya meningkatkan kneakademis mereka tetapi juga
mengembangkan kualitas penting yang membedakarkendegam lanskap kompetitif pasar
kerja modern.

Namun, pada kenyataannya, penulis menemukan bamgdlasiswa yang enggan
belajar Bahasa inggris atau bahkan memiliki kemanghs inggris yang kurang memadai.
Oleh karena itu, penulis tertarik untuk membuatgligan tentang bagaimana meningkatkan
kemampuan berbicara bhs inggris untuk mahasiswtasadi poltekkes kemenkes surabaya.
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LANDASAN TEORI

Meningkatkan kemampuan berbicara bahasa inggrigatiemelakukan roleplay telah
banyak digunakan oleh para peneliti dan pengajanelRi mengambil beberapa referensi
yang akan dijelaskan di bawah ini.

Pertama, (Ria Rezeki et al., 2022) mengatakan bad@adua masalah berbicara
siswa yang dominan, yaitu siswa tidak berpikir ppa dalam berbicara bahasa Inggris dan
gugup dalam berbicara bahasa Inggris. penerapan plaly dapat mengatasi masalah

berbicara siswa.

Kedua, (Daru Susanti et al., 2022) mengatakan baperaygunaan teknik Role
Playing berhasil meningkatkan kemampuan berbicatsas Penerapan role play ini dapat

meningkatkan motivasi dan keterampilan berbicacarseefektif.

Ketiga, (Pinatih, 2021) mengatakan bahwa Penerapésplay sebagai teknik
pengajaran yang tepat di abad ke-21 yang dapatngeaag siswa dalam belajar khususnya
di kelas berbicara dapat menjadi salah satu atierRale play mempunyai banyak manfaat,

salah satunya adalah mendorong siswa dalam beabicar

Selanjutnya, (Agus Adib Lutfi et al., 2018) Lutfkkl (2018) mengatakan bahwa
penerapan role play dapat meningkatkan kemampuaarabbahasa inggris. Siswa secara
tidak langsung termotivasi untuk berbicara bahasggris dan lambat laun mereka
melupakan perasaan negatif seperti rasa malu dandcpercaya diri.

Kemudian, (Krebt, 2017) mengatakan bahwa penerapaleplay terhadap
ketrampilan berbicara untuk mahasiswa meningkake@mampuan berbicara bahasa inggris
secara signifikan. Selanjutnya, (Liu, 2010) menigtabahwa menggunakan aktivitas role-
play lebih efektif dalam membangkitkan motivasi msiewa dalam berbicara bahasa Inggris

dibandingkan menggunakan tes bahasa Inggris lisan

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di Poltekkes Kemenkesalgaya. Kampus ini terletak di
JI. Pucang Jajar Tengah No. 56. Penelitian inkddaakan selama 3x yaitu pada hari Rabu 2
Agustus 2023, 9 Agustus 2023 dan 16 Agustus 20R81@r.30-10.50 WIB. Topik untuk

pertemuan pertama adalémily Pertemuan kedua adal&davelling dan pertemuan ketiga
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adalahindonesia moviesSubjek penelitiannya adalah mahasiswa D3 Sarsesiester 1
kelas 1B yang berjumlah 42 Mahasiswa yang terdiri 3 mahasiswa dan 29 mahasiswi.
Jenis penelitian ini menggunakan deskriptif ku#fitkarena penelitian ini dibuat sealami
mungkin dan tidak ada paksaan kemampuan anak haosgkat secara signifikan (Arif,
2020). Media yang digunakan adalah youtube dankspe&edangkan data yang diambil

adalah hasil belajar siswa dengan menggunakan rexdebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilaksanakan selama 3x pertemuaaradaring. Salah satu media yang

digunakan adalah youtube. Setiap pertemuan, sefniswa saskan mendengarkan latihan
listening di youtube. Kemudian, mereka akan mengian jawaban atau isi dari latihan
listening tersebut. Selanjutnya, mereka akan mekigkian latihan speaking sesuai dengan
topic yang didengarkan. Untuk kegiatan dan hasieptan akan dijelaskan lebih detail

seperti di bawabh ini.

Pada kegiatan awal, dosen memulai perkuliahan demgsgucapkan salam terlebih
dahulu. Kemudian, memeriksa kehadiran mahasiswanftya, mahasiswa diminta untuk
mempersiapkan diri dengan menyiapkan buku dan pena menenangkan diri karena
kegiatan awal adalah mendengarkan latihan Bahagaisn Apabila mereka belum tenang
maka latihan listening tidak akan dimulai. Hal gikhawatirkan akan mengangu latihan
mendengarkan bhs inggris terutama dalam hal penmaham

Setelah itu, mahasiswa akan mendengarkan latilaning selama 5x. Ketika
mendengarkan tentunya mereka diharapkan bisa manjpertanyaan yang telah disediakan
pada latihan listening tersebut. Ketika mereka Budandengarkannya 5x maka dosen akan
menghentikan latihannya dan akan memberikan waddikis untuk melengkapi jawaban jika
masih ada jawaban yang kosong atau belum lengkap.

Selanjutnya, dosen akan membahas jawaban daradatistening ini. Tentunya,
dosen akan mengacak siapakah yang akan menjawabys&an-pertanyaan tersebut. Hal ini
dikarenakan supaya mahasiswa benar-benar mengetghean tersebut. Mereka tidak akan
bisa menduga siapa yang akan terpilih untuk merjgveatanyaan tersebut.

Untuk menentukan siapakah yang akan menjawab pedantersebut secara acak,

maka dosen menggunakan salah satu applikasi pdngakai, wheelofnames.com. Setelah
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dosen memasukan nama-nama mahasiswa ke dalam msebute maka roda akan berputar
dengan sendirinya serta dosen akan mengklik shgfilg|aya nama-namanya juga akan
teracak. Kemudian, dosen akan mengklik click tom sfain roda akan berputar.

Selanjutkan, akan keluar sebuah nama ketika rodseltet berhenti. Nama
tersebutlah yang harus menjawab latihan tersebpébia dia mempunyai jawaban yang
salah atau kurang tepat, maka dosen akan mengagakidpa yang akan bisa menjawab
jawaban yang benar. Hal ini akan dilakukan secamauléng sampai semua pertanyaan
terjawab dengan benar semua.

Setelah semuanya terjawab dengan benar, maka dkagemeriview kembali tentang
percakapan pada latihan listening tadi. Kemudiatiab akan menugaskan mahasiswa untuk
mempraktekkan percakapan sesuai dengan topic yidegghrkan tadi secara berpasangan.
Mereka bisa meniru percakapan tersebut atau jugg hemodifikasi percakapan tersebut
atau bahkan mereka bisa membuat percakapan menedia.s

Selanjutnya, dosen akan memberikan waktu untuk reesigpkan diri
mengahapalkan percakapan yang mereka buat. Malaaditavang membawa catatan baik
itu berupa catatan di kertas ataupun coretan tangh ketika waktu roleplay telah tiba,
mereka harus sudah siap dan hapal dengan percakegpaka.

Mengenai urutan siapa yang maju terlebih dahulsedanenggunakan teknik yang
sama yaitu menggunakan wheelofnames.com. Mahasigaa terpilih secara acak siapa
yang akan maju melakukan roleplay terlebih dahuduni urutan terakhir. Hal ini
dimaksudkan agar mahasiswa benar-benar melakukesiapen dengan efektif ketika
diberikan waktu persiapan. Berikut ini adalah satatu gambar ketika mahasiswa sedang

melakukan role play

Gambar 3.1 Mahasiswa sedang melakukan roleplay
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Berdasarkan deskripsi penelitian diatas, dapatmgisikan bahwa belajar bahasa
Inggris melalui role play menawarkan berbagai mainfgang berkontribusi terhadap
penguasaan bahasa yang efektif. Berikut adalalrdggd&euntungan menggunakan role play
dalam pembelajaran bahasa, khususnya untuk bealibehiasa Inggris:

1. Konteks Kehidupan Nyata:

Role play memungkinkan pembelajar berlatih bahasggrls dalam simulasi situasi
kehidupan nyata. Dengan terlibat dalam skenariertiepawancara kerja, situasi perjalanan,
atau interaksi sosial, pelajar memperoleh pengalapmaktis dalam menggunakan bahasa
dalam konteks.

2. Peningkatan Keterampilan Komunikasi:

Role play berfokus pada komunikasi, membantu pelajpengembangkan dan
menyempurnakan keterampilan berbicara dan mendangamereka. Ini mendorong
partisipasi aktif, mendorong siswa untuk mengelskam diri mereka dengan lebih percaya

diri dan lancar.
3. Perluasan Kosakata:

Role play memperkenalkan peserta didik pada berakmsakata yang berkaitan dengan
konteks tertentu. Baik itu bahasa Inggris kesehalésnis, percakapan sehari-hari, atau
lingkungan profesional, siswa memperoleh kosakatmyelevan dan kontekstual yang dapat

langsung diterapkan.
4. Kesadaran Budaya:

Role play sering kali melibatkan skenario yang naémp nuansa budaya dan konvensi
sosial. Hal ini membantu pelajar tidak hanya mekatigan keterampilan berbahasa tetapi
juga memperoleh wawasan tentang aspek budaya, nbeiltan kompetensi dan kesadaran

antar budaya.
5. Peningkatan Motivasi:

Role play dapat membuat pembelajaran bahasa lebityanangkan dan menarik. Hal ini
menambah unsur kesenangan dan kreativitas dalasegprmpembelajaran, meningkatkan

motivasi dan membuat siswa lebih bersedia berjgaatsaktif dalam kegiatan berbicara.
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6. Membangun Kepercayaan Diri:

Berlatih bahasa Inggris melalui role play memberikagkungan yang aman dan mendukung
bagi pelajar untuk membangun kepercayaan diri.kidetnereka mengambil peran berbeda
dan bereksperimen dengan penggunaan bahasa, merekgadi lebih nyaman

mengekspresikan diri dalam berbagai situasi.
7. Kemampuan beradaptasi dan Fleksibilitas:

Role play mendorong pelajar untuk beradaptasi depgean, skenario, dan pola bahasa yang
berbeda. Fleksibilitas dalam penggunaan bahasamempersiapkan mereka untuk berbagai
situasi komunikasi, menjadikan kemampuan bahasgighmereka lebih fleksibel.

8. Berpikir Kritis dan Pemecahan Masalah:

Role play sering kali melibatkan pengambilan kepatudan pemecahan masalah dalam
konteks skenario. Hal ini menumbuhkan keterampiarpikir kritis dan mendorong pelajar
untuk berpikir mandiri, sehingga meningkatkan kempaam mereka untuk berkomunikasi

secara efektif dalam waktu nyata.
9. Interaksi dan Kolaborasi Sejawat:

Terlibat dalam kegiatan role play melibatkan inksradengan teman sebaya, menciptakan
lingkungan belajar kolaboratif. Pembelajar dapamimerikan umpan balik satu sama lain,
berbagi ide, dan secara kolektif bekerja untuk mghatkan keterampilan bahasa Inggris

lisan mereka.
10. Pengalaman Belajar yang Berkesan:

Karena bermain peran bersifat interaktif dan métida keterlibatan kognitif dan emosional,
maka hal ini cenderung menciptakan pengalaman drel@gng berkesan. Pelajar lebih
mungkin untuk mempertahankan keterampilan dan kotshasa ketika mereka terlibat

secara aktif dalam proses pembelajaran.
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KESIMPULAN

Kemampuan berbicara Bahasa Inggris sangatlah gemtada saat ini. Namun,
seringkali mahasiswa masih belum sadar tentangiuhahaka pengajar diharapkan mampu
dapat meningkatkan kemampuan berbicara Bahasasmggreka. Salah satu cara untuk bias
meningkatkan kemampuan berbicara Bahasa Inggriskaedalah dengan metode role play.
Role play adalah metode yang dinamis dan efektifkubelajar berbicara bahasa Inggris. Ini
menawarkan berbagai manfaat, mulai dari peneraphada praktis hingga pengembangan
soft skill seperti peningkatan keterampilan komasik perluasan kosakata, dan peningkatan

motivasi.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemaampmembaca anak kelompok B2 Tk
Assalam tahun pelajaran 2022-2023 melalui metodemdie kartu kata bergambar.
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelagbjek penelitian tindakan ini adalah
anak kelompok B2 Tk Assalam yang berjumlah 15 ahtsil penelitian ini menunjukkan
bahwa tingkat kemampuan membaca anak kelompok BA&sBklam tahun pelajaran 2022-
2023 sebelum dilaksanakan Penelitian Tindakan Kgdgisi anak yang mampu membaca
hanya sebesar 63,96 %. Setelah dilakukan tindakag gisepakati dengan menggunakan
permainan kartu bergambar pada proses pembelajaearbaca anak diperoleh hasil yaitu
prasiklus 63,96 %, siklus | mencapai 67,98 %, siklipeningkatan mencapai 85,28 %. Hasil
penelitian ini sudah mencapai indikator pencapaian.

Kata Kunci: Kemampuan Membaca, kartu bergambar, Anak kelompok B2
ABSTRACT

This study aims to improve the reading skills of group B2 Kindergarten Assalam children for
the 2022-2023 school year through the picture word card playing method. This research is
classroom action research. The subjects of this action research were the children of group B2
Tk Assalam, totaling 15 children. The results of this study indicate the level of reading ability
of the children in group B2 Kindergarten Assalam for the 2022-2023 school year before the
Classroom Action Research was carried out, namely that only 63,96 % of children were able
to read. After the agreed action was taken using a picture card game in the process of
learning to read children, the results were 63,96 % pre-cycle, 67,98 % for the first cycle,
85,28 % for the second cycle. The results of this study have reached achievement indicators.

Keywords: Reading Ability, Picture card, Group B2 children
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PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) pada hakikatnyaalah pendidikan yang
diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasiumbuhan dan perkembangan anak

secara menyeluruh atau menekankan pada pengemlmseigarh aspek kepribadian anak.

Pendidikan Anak Usia Dini memiliki peranan sangamtng untuk mengembangkan
kepribadian anak serta mempersiapkan mereka memggsying pendidikan selanjutnya.
Meskipun demikian PAUD sebenarnya lebih berorientgada pengoptimalan fungsi

perkembangan anak melalui kegiatan permainan.

Secara teoritis berdasarkan aspek perkembangamsepaang anak dapat belajar
dengan sebaik-baiknya apabila kebutuhan fisiknyeerdihi dan mereka merasa aman dan
nyaman secara psikologis. Selain itu, hal lain ypedu diperhatikan adalah bahwa anak
membangun pengetahuannya sendiri, anak belajarlunétderaksi social dengan orang
dewasa dan anak-anak lainnya, anak belajar meladumain, minat anak dan rasa
keingintahuannya, memotivasinya untuk belajar shnblermain serta terdapat variasi
individual dalam perkembangan dan belajar. Kegemamembaca permulaan harus
dikembangkan sejak usia dini, pada usia 5-6 taimak gudah bisa diajarkan membaca dan
menulis, bahwa anak yang sudah memiliki kesiapamimaea di Taman Kanak-kanak lebih

percaya diri dan penuh kegembiraan.

Berdasarkan pengamatan terhadap kegiatan prosgarb@lengajar di kelompok B2
Tk Assalam kecamatan Kenjeran kota Surabaya, di@mrendahnya kemampuan membaca
permulaan karena metode bermain kartu yang digmn&kaang menarik perhatian dan
terkesan membosankan karena cara menyampaikani ipatgr masih terpusat pada satu
anak dan tidak dapat menyeluruh sehingga anak-amegiisa tidak diperhatikan oleh guru.
Hal ini ditunjukkan dari hasil observasi awal yagekitar 63,96 % anak kurang lancar
membacanya. Dalam hal ini sebagian besar anak belemghafal huruf dan membaca

permulaan.

Bagaimana cara meningkatkan kemampuan membacaumelelode bermain kartu
kata bergambar pada anak kelompok B2 di Tk Assi&aramatan Kenjeran kota Surabaya
tahun pelajaran 2022-20237
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Secara umum, penelitian ini mempunyai tujuan umukningkatkan kemampuan
membaca pada anak kelompok B2 Tk Assalam kecankaajeran kota Surabaya Tahun
Pelajaran 2022-2023.

Secara khusus, penelitian ini mempunyai tujuan kunnengetahui peningkatan
kemampuan membaca dengan permainan kartu bergadibdak Assalam kecamatan

Kenjeran kota Surabaya.
LANDASAN TEORI

Kemampuan membaca termasuk kegiatan yang kompkeksratlibatkan berbagai
keterampilan. Jadi, kegiatan membaca merupakan &eaatuan kegiatan yang terpadu yang
mencakup beberapa kegiatan seperti mengenali hlanfkata-kata, menghubungkannya
dengan bunyi, maknanya serta menarik kesimpulangermai maksud bacaan Membaca
merupakan bagian dari perkembangan bahasa yang diapgkan menterjemahkan simbol
atau gambar ke dalam suara yang dikombinasikanatiekgta-kata. Anak yang menyukai
gambar, huruf dan buku cerita dari sejak awal akampengaruhi keinginan membaca yang

lebih besar.

Membaca merupakan kegiatan menerjemahkan simbol ndamahami arti atau
maknanya melalui indera penglihatan. Membaca tgkdedar membaca tetapi aktivitas ini
mempunyai tujuan yaitu untuk mendapatkan informbasu yang terkandung di dalam bahan
bacaan.

Tujuan membaca dapat ditegaskan bahwa membacanthril &anak-kanak adalah
untuk memperoleh kesenangan, meningkatkan pengetahserta mempersiapkan
kemampuan anak dalam membaca ke tahap selanj@taadar kompetensi dispesifikasikan

dalam bentuk kemampuan membaca permulaan.

Proses belajar membaca anak usia dini ada tigaegngakni dengan melihat orang
dewasa membaca, kolaborasi menjalin kerja samaademgdividu yang memberikan
motivasi dan bantuan, dalam hal ini adalah koladodangan guru atau orang tua, proses
yang terakhir yakni anak mencoba sendiri apa yadgls dipelajari dan mencari pengakuan

dari orang dewasa.
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Dalam mengajarkan kemampuan membaca di Taman Kaaredk lebih efektif jika
guru memberikan dorongan atau motivasi. Motivagiatiderasal dari dalam maupun dari
luar, dalam penelitian ini pemberian motivasi mdlapenggunaan media kartu kata

bergambar untuk menstimulus kemampuan membaca [@mu

Dalam belajar membaca anak usia dini terdiri dafbdrapa proses adopsi yang
merupakan proses penerimaan buku untuk dibaca detardupan sehari-hari dan menjadi
bagian dari aktivitasnya. Proses adopsi yang ddakwleh anak melalui beberapa tahap.

METODE PENELITIAN

Penelitian Tindakan Kelas atau PTK (Classroom Actesearch) merupakan jenis
penelitian yang dilaksanakan guru dalam bentukakiad tertentu untuk memperbaiki proses
dan hasil belajar anak. Model PTK Kemmis dan M@geat merupakan pengembangan dari
model PTK Kurt Lewin. Pada model PTK yang dikembamg Kemmis dan Mc. Taggart,
kegiatan Tindakan (acting) dengan pengamatan (abggrdisatukan dengan alasan kedua
kegiatan itu tidak dapat dipisahkan satu sama Kkairena kedua kegiatan tersebut harus

dilakukan secara simultan.

Hasil dari penelitian ini disajikan dengan perssatatentang Meningkatkan
Kemampuan Membaca Melalui Metode Bermain Kartu K&eargambar Pada anak
Kelompok B2 Di Tk Assalam Tahun Palajaran 2022-2R28 Surabaya.

Tempat penelitian adalah Tk Assalam yang berdakanall. Dukuh Bulak  banteng
Suropati 2 No. 23. Waktu pelaksanaan penelitiamnsal 2 bulan yaitu bulan Januari-
Februari 2023.

Metode dokumentasi yang digunakan dalam penelégidalah dengan mengambil
gambar pada saat anak melakukan kegiatan prosdsefzganan. Gambar ini berupa foto
yang dapat menggambarkan secara nyata ketika aeedktivitas pada pembelajaran
membaca permulaan. Dengan dokumentasi maka akaroldip suatu bukti otentik terhadap
penelitian yang dilakukan. Selain itu, foto-fgtang diperoleh dapat menjadi pelengkap data

untuk menyempurnakan penelitian yang dilakukan.

Metode observasi merupakan metode yang efektif ndigan dalam penelitian
tindakan kelas. Metode observasi digunakan untukgar@ati tingkat kemampuan membaca
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permulaan anak. Dalam observasi ini menggunakamabepanduan yang telah dipersiapkan
dalam lembar observasi. Data dalam penelitian iperdleh melalui dokumentasi dan
observasi secara langsung pada proses pembelajgmarbaca permulaan di Tk Assalam

Surabaya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada pelaksanaan tindakan pertama pada siklusu,gengalami kesulitan karena
anak-anak masih belum menghafal huruf jadi mediagydigunakan adalah kartu kata
bergambar dengan ukuran 10x8 cm sebanyak 26 kgt memberikan pertanyaan
mengenai huruf apa yang terdapat pada kartu terslgmgan metode tanya jawab, namun
mereka masih ada yang belum menghafal simbol-simbalf yang dikenal maka guru
mengajak anak-anak menuliskan huruf yang merekal lafpapan tulis secara bergantian

untuk mengingat kembali dengan metode demonstrasi.

Pada pelaksanaan yang selanjutnya guru memberikarmaman dengan
menggunakan media balok dan anak-anak mencari hyanof§ sama pada kartu kata
bergambar kemudian mengenal suara huruf awal damanbenda-benda yang ada di

sekitarnya dengan balok secara bergantian dengadenenjuk kerja.

Pada kegiatan selanjutnya guru mencampur kartudeatgambar dengan kartu huruf
terpisah agar lebih mudah memahami huruf dengan Mereka menyebutkan kelompok
gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama demahami hubungan antara bunyi
dan bentuk huruf dengan begitu anak-anak mulattertlan mengerti akan huruf-huruf yang
mereka kelompokkan sambil mengingat kembali. Anakirda mengerjakan LKA bertema

rekreasi yaitu melengkapi huruf yang hilang denga&tode penugasan.

Dalam kegiatan membaca nama sendiri, menuliskararnsendiri selalu dilakukan
secara rutin ketika anak-anak mengerjakan LKA dambaca arti kata dalam cerita
dilakukan dengan tujuan untuk memperkenalkan kepad&-anak dengan membaca mereka
dapat memperoleh informasi baru dan wawasan méweka dan banyak ilmu pengetahuan
yang dapat diperoleh dengan membaca maka guruhmbaogagar anak-anak rajin membaca
buku guna untuk meningkatkan kemampuan membacagrala guru menunjuk salah satu

anak untuk membaca buku lalu anak-anak yang lainymmak cerita yang sedang dibaca
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oleh temannya tersebut kemudian anak berikutnyanthnmelanjutkan membacakan cerita,
meskipun agak sulit guru terus memberikan motigadia anak yang kesulitan membaca agar
mereka bersemangat dalam membaca walaupun dengaejaeAnak diminta menggunting

dan menempel perlengkapan rekreasi dengan metodgasan.

Pada pertemuan pertama pada siklus 2, kegiatandimhkgikan adalah menyebutkan
simbol-simbol huruf yang dikenal sehingga anak-amaknpu memahami huruf-huruf yang
terdapat di dalam kartu kata bergambar dengan Baik juga diajak untuk menempelkan
huruf yang terbuat dari kayu pada papan flannepysudah disediakan oleh guru dengan
metode demonstrasi. Anak diminta mengerjakan LKAtdmea kendaraan yaitu menulis

tempat pemberhentian kendaraan laut, darat daa gdeéagan metode penugasan.

Pada pertemuan kedua, kegiatan yang dilakukan lrada¢agenal suara huruf awal
dari nama benda-benda yang ada di sekitarnya demgaggunakan balok dan menyusun
huruf per huruf secara bergantian dengan metodeom&nasi. Anak diminta untuk
mengerjakan LKA bertema rekreasi yaitu menggunkiaign yang sama dengan tulisan pada
gambar yang sudah tersedia di sebelah kirinyakiata tersebut ditempelkan dengan metode

penugasan.

Pada pertemuan ketiga, kegiatan yang dilakukanahdalenyebutkan kelompok
gambar yang memiliki bunyi/huruf awal yang sama demahami hubungan antara bunyi
dan bentuk huruf dengan menggunakan kartu huruf kdaitu kata bergambar sehingga
tersusun dengan benar menggunakan metode unjuk Kerak diminta untuk menggambar
tempat rekreasi yang pernah mereka kunjungi berdahmrganya menggunakan metode

penugasan.

Pada pertemuan keempat, kegiatan yang dilakukalahag@aembaca nama sendiri,
menuliskan nama sendiri dan memahami arti katandaerita dengan media buku cerita
secara bergantian didampingi oleh guru dengan meetodjiuk kerja. Anak diminta

mengerjakan LKA yaitu menulis huruf akhiran dengagtode penugasan.

Dalam hal ini dinyatakan bahwa kemampuan membae&k aaman Kanak-kanak
berada pada tahap pengenalan bacaan, pada tatapmkidapat menggunakan tiga system
yaitu fonem (bunyi huruf), semantik (arti kata) daimtaksis (aturan kata). Anak sudah

tertarik pada bahan bacaan dengan mengingat kebdrdlik huruf .
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Anak mulai mengenal tanda-tanda pada benda di umggn sekitarnya. Kegiatan
pembelajaran membaca dapat dilakukan dengan madia kata bergambar dan gambar-
gambar yang digunakan sebagai media mudah dikehagkungan sekitar agar anak mudah
mengingat.

Kegiatan pembelajaran adalah suatu proses komuyikag dilakukan oleh guru dan
anak didik. Namun, penyampaian materi dalam kegiptambelajaran yang dilakukan oleh
guru seringkali terjadi kesalahpahaman yang damahloat anak bingung. Anak bisa salah
mengartikan apa yang disampaikan oleh guru.

Untuk menghindari hal tersebut perlu sarana yangatdamembantu proses
pembelajaran, salah satunya yaitu dengan menggumag&dia kartu kata bergambar sebagai
perantara untuk menyampaikan pesan. Media kart@a lB@tgambar ini sangat bermacam-
macam dan berwarna-warni, selain ada gambar jugauidan untuk memudahkan anak-

anak belajar membaca.

Cara penggunaan kartu kata bergambar disesuaikeyaniéema atau materi kegiatan
pembelajaran sehingga gambarnya berganti-gantidararik perhatian anak. Dengan kartu
kata bergambar guru dapat mengajarkan anak-anakk unengenal huruf, gambar dan
membaca kata.

Dengan lambang visual atau gambar dapat memperldopgan memahami dan
mengingat informasi dan pesan yang terkandungrdgambar, media visual yang tepat
digunakan guru untuk menyampaikan materi pembelajar

Penggunaan media kartu kata bergambar dalam metkagkkemampuan membaca
permulaan pada anak dirancang untuk memotivasi aiaékm belajar agar kemampuan

membaca anak dapat meningkat.

Peningkatan yang terlihat yaitu suasana kelas miekgmdusif anak tertarik dengan
kegiatan membaca kartu kata bergambar. Dari segitgdihat adanya perubahan peran dari
pemberi informasi menjadi fasilitator yang memiiéssi seluruh anak dalam belajar, serta
guru melakukan inovasi untuk meningkatkan kemampuambaca permulaan pada anak

melalui media kartu kata bergambar.
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KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil pembahasan penelitian adhgiatpulkan bahwa kemampuan
membaca permulaan anak kelompok B2 Tk Assalam tgdelajaran 2022-2023 dapat
ditingkatkan melalui media kartu kata bergambail. telessebut dapat dilihat dari peningkatan
presentase dalam penelitian dari pra tindakanusikl dan siklus 1l.Sebelum tindakan
kemampuan membaca permulaan hanya diperoleh 63,9®e¥galami peningkatan pada
siklus | diperoleh 67,98 %, kemudian mengalami pidn pada siklus Il dengan persentase
85,28 %. Metode pembelajaran dari klasikal menjeglompok agar lebih memudahkan
peneliti dalam memberi bimbingan pada setiap arfaé&telah pelaksanaan siklus I

kemampuan membaca permulaan anak meningkat sé&28r%.
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ABSTRAK

Adapun tujuan dari penelitian ini untuk meningkatkeemampuan berhitung anak usia 4-5 tahun
melalui mediaapron hitungdi TK Permai Surabaya. Penelitian ini termasukachalpenelitian
tindakan kelas qlassroom action researfh Penelitian penggunaan media apron hitung untuk
meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia 4-5natiuTK Permai Surabaya ini menggunakan
penelitian tindakan kelas yang bersifat deskriiintitatif. Dalam penelitian tindakan kelas innga
menjadi subjek penelitian kelas adalah pesertek didlompok usia 4-5 tahun TK Permai Kota
Surabaya tahun ajaran 2022/ 2023, dengan jumladrtpedidik 11 anak yang terdiri dari 5 laki-laki
dan 6 perempuan.. Sedangkan objek dalam peneiitizedalah perkembangan Kemampuan pada
anak melalui Mediaapron hitung Berdasarkan pertemuan-pertemuan pada sikluspkhtddi lihat
hasil perkembangan kemampuan berhitung anak mé¥adia apron hitungsudah dapat dikatakan
berhasil, karena sudah mencapai indikator kebdamasjaitu BSB (Berkembang Sangat Baik) dan
BSH (Berkembang Sesuai Harapan) antara 76%-100&h Kdrena itu, peneliti ini berakhir pada
siklus Il pertemuan ke enam dengan tingat pencafi dengan persentase 81%.

Kata Kunci: Kemampuan berhitung, Media apron hitung, anak dstatahun
ABSTRACT

The purpose of this study is to improve the numeskdls of children aged 4-5 years through the
media of calculating aprons at Permai Kindergart8arabaya. This research is included in class
action research (classroom action research). Tesearch on the use of calculating apron media to
improve the Numeracy Skills of Children Aged 4-&ryeat Permai Kindergarten Surabaya uses
classroom action research that is descriptive gitatie in nature. In this classroom action resdarc
the subjects of class research were students idtheyear old age group at Permai Kindergarten,
Surabaya City for the 2022/2023 school year, witlotal of 11 students consisting of 5 boys and 6
girls. The author chose the age group of 4-5 ydaesause the ability to count, especially in
children's ability to recognize the numbers achigvs still low. While the object in this studytiie
development of abilities in children through thedmeof calculating aprons. Based on the meetings
in cycle Il, it can be seen that the results ofdegelopment of children's numeracy skills throtigh
counting apron media can already be said to be esgftl, because they have achieved success
indicators, namely BSB (Developing Very Well) ar8HB(Developing According to Expectations)
between 76% -100% . Therefore, this researcherceimeycle Il of the sixth meeting with a level of
achievement of BSH with a percentage of 81%.

Keywords: Numeracy ability, Counting apron media, childrayed 4-5 years
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PENDAHULUAN

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh pendiitKelompok A TK Permai
Surabaya menunjukkan bahwa banyaknya peserta Oslijkimlah 11 anak berada pada
rentang usia 4 - 5 tahun, yang terdiri dari 6 apakempuan dan 5 anak laki-laki. Hasil
obervasi minggu pertama menunjukkan bahwa kemampeanmtung di kelas ini masih
rendah. Hal tersebut dapat terlihat pada saat teegigembelajaran diperoleh hasil bahwa
anak-anak memahami tentang kegiatan berhitung ydihgrikan oleh guru. Kegiatan
pembelajaran berhitung yang berlangsung di TK Perfaabaya adalah guru dengan
menggunakan lembar kerja anak (LKA) anak disurungegakan dengan diberikan contoh
terlebih dahulu oleh guru di papan tulis, sehinggases kegiatan pembelajaran di dalam
kelas membosankan bagi anak. Hal ini menyebabkak mnenjadi tidak fokus karena anak
kurang tertarik dengan kegiatan pembelajaran yaibgrilan sehingga memilih untuk
bercanda dengan temannya.

Sedangkan pada minggu kedua dalam pembelajardntumgy masih sama guru
memberikan contoh pada anak di papan tulis tetagapsaat mengerjakan bedanya anak
tidak menggunakan LKA melainkan anak maju ke dapangerjakan di papan tulis, setiap
anak yang mau maju mengerjakan diberi reward bebupiang. Cara ini dianggap masih
kurang efektif karena tidak semua anak mau majugergakan yang mau maju mengerjakan
anaknya sama yang lain sibuk bermain dan lari kedakas. Peneliti melakukan wawancara
dengan guru Kelompok A, diketahui bahwa anak-aregikng mengeluh bosan dan lelah saat
harus mengerjakan soal di lembar kerja. Namun, gdek mempunyai waktu yang cukup
untuk memberikan variasi dalam mengajar atau memmedia pembelajaran sebagai
penunjang. Hal tersebut dikarenakan adanya 2 gmaal aktif dan tidak adanya guru
pembantu, dimana setelah ada guru pembantu makaugama dapat menanganni 2 anak
yang aktif dan guru pembantu yang merasa mengemigenai berbagai cara yang sesuai
untuk mengembangkan kemampuan berhitung anak.

Kemampuan berhitung dapat ditingkatkan apabilaiangeimbelajaran yang digunakan
menarik dan merupakan hal yang baru bagi anak gghitidak menimbulkan kebosanan.
Apron hitung adalah mainan edukasi untuk melatih berhitung @mmak melalui media
Permainan edukatif. Media ini adalah alat permaiednkasi (APE). Media pembelajaran
dalam bentuk apron bergambar dengan ukuran sebekiéar 30 cm x 30 cm. Media yang
dibuat berupa apron dengan ukuran besar dibuatademgnggunakan kain flanel, berwarna,
bentuk macam macam buah-buahan yang dibuat deagafidnnel dan dakron ditempelkan
dengan perekat padapron hitungtersebut. Kelebihampron hitungini adalah bersifat
praktis dalam pembuatan dan penggunaannya, mudadadikarena gambar yang ada
berwarna sehingga menarik perhatiannya, dan mengg&as.

Berdasarkan dari hasil observasi peneliti menecobagembangkan media yang bisa

digunakan dalam pembelajaran berhitung, dengan mimbangkan berdasarkan
kebutuhan anak dan sesuai dengan usia anak. Penehtoba mengembangkan media
pembelajaran berupa medigpron hitungdimana mediapron hitungini berisikan angka
yang di tempelkan pada apron yang beapron hitung ini dapat digunakan untuk
mengenalkan angka 1 sampai 10 pada anak melakggroengenalkan angka-angka, benda
dengan bentuk buah dan binatang. Pada mulanya diagk untuk melihat mediapron
hitung kemudian mencoba menyebutkan angka-angka, kemudamgurutkan angka 1
sampai 10, setelah anak mampu mengajarkan anaknplahjan dan pengurangan dengan
mediaapron hitung Hal ini dilakukan untuk menarik perhatian analragnak tidak bosan.
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Kegiatan pembelajaran dengan medipron hitung yang menarik dapat memberikan
stimulasi pada anak untuk mengembangkan kemampuanhitung. Penelitian ini
dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kgpuamberhitung anak usia 4-5 tahun
melalui media apron hitung di TK Permai Surabaya.

LANDASAN TEORI

Dalam pembelajaran permainan berhitung pemuladiah Kanak-Kanak menurut Siti
Aisyah (Departemen Pendidikan Nasional, 2000:]jekdiskan bahwa berhitung merupakan
bagian dari matematika, diperlukan untuk menumbembangkan ketrampilan berhitung
yang sangat diperlukan dalam kehidupan sehari-iarytama konsep bilangan yang
merupakan juga dasar bagi pengembangan kemampuamatika maupun ksiapan untuk
mengikuti pendidikan dasar. Sejalan dengan perkegdra kemampuannya anak dapat
meningkat ketahap pengertian mengenai jumlah yanigubungan dengan penjumlahan dan
pengurangan. Maka anak akan mampu menghitung skgmamerasa kesulitan.

Berhitung merupakan dasar dari beberapa ilmu ylmgpkai dalam setiap kehidupan
manusia. Mengingat begitu pentingnya kemampuan itbaedh bagi manusia, maka
kemampuan berhitung ini perlu di ajarkan sejak,dii@ngan berbagai media dan metode
yang tepat sehingga tidak dapat merusak pola pdrdegan anak. Pembelajaran matematika
pada anak usia dini haruslah melalui cara yangreada dan tepat serta di lakukan secara
konsisten dan kontinu dalam suasana yang kondasifnrdenyenangkan, dengan demikian
maka otak anak akan terlatih untuk terus berkemisamgngga anak dapat menguasai dan
bahkan menyenangi matematika tersebut.

Menurut Sriningsih (2008:63) mengungkapkan bahegidtan berhitung untuk anak
usia dini di sebut juga sebagai kegiatan menyebutkatan bilangan. Anak menyebutkan
urutan bilangan tanpa menghubungkan dengan bemdkdeonkret. Pada usia 4-5 tahun
anak dapat menyebutkan urutan bilangan sampai desggauluh. Dari pengertian berhitung
di atas, dapat di simpulkan bahwa berhitung merapatemampuan yang di miliki oleh
setiap anak dalam hal matematika, seperti kegiat@ngurutkan bilangan atau membilang
dan mengenal jumlah untuk menumbuh kembangkanrkpilan yang sngat di perlukan
dalam kehidupan sehari-harinya, yang merupakan gedpagai dasar bagi pengembangan
kemampun matematika maupun kesiapan untuk mengpendidikan dasar bagi anak
nantinya. Tujuan dari pembelajaran berhitung di aarKanak-Kanak, yaitu untuk melatih
anak untuk berpikir logis dan sistematis sejak ddan mengenalkan dasar-dasar
pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya m@awatk akan lebih siap mengikuti
pembelajaran berhitung pada jenjang selanjutnyg glian lebih komplek lagi.

Permainan dengaapron hitungyang dapat dilakukan dengan cara bermain melepas
dan memasangkan benda yang dilakukan secara bgulmg sehingga pada akhirnya anak
mampu menyebutkan bilangan 1 — 10 secara urut eaarpterampil dalam membilang dan
mengoperasikan penjumlahan dan pengurandgnon hitung adalah suatu alat mainan
edukadsi untuk melatih berhitung anak-anak melalsdia permainan edukatif, yang diman
permainan edukasi bisa diberikan untuk kelompokkamsia dini seperti di TK serta
Kelompok Aermain, yang digunakan sebagai alat umeknbantu memperjelas materi yang
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di berikan kepada anak-anak dengan bentuk menyecafgnek yang dipakai anak dengan
cara menempel atau di gantung dalam bentuk bualtanig mobil yang sydah di temple
angka 1 — 10. Dengaapron hitungini anak betul-betul akan memahani tentang konsep
bilangan denagan lambang bilangan, sehingga arakak@n menghitung lambang bilangan
di perintahkan oleh guru.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam penelitian tindalkatas (classroom action research).
Penelitian tindakan kelas merupakan proses imastigerkendali untuk menemukan dan
memecahkan masalah pembelajaran di kelas, prosescphan masalah tersebut dilakukan
secara bersiklus, dengan tujuan untuk meningkatkaalitas pembelajaran dan hasil
pembelajaran di kelas tertentu. Penelitian ini ok penelitian secara kolaborasi apabila
dilihat dari teknik pengumpulan data. Penelitiantdeg penggunaan medgpron hitung
untuk meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Ustatdhun di TK Permai Surabaya ini
menggunakan penelitian tindakan kelas yang bemd&skriptif kuantitatif. Menurut Arikunto
(2008:7) penelitian tindakan kelas merupakan spatuceermatan belajar berun terhadap
kegiatan belajar berupa sebuah tindakan, yang gedgemunculkan dan terjadi dalam sbuah
kelas secara bersama. Tindakan tersebut di beolédnguru atau dengan arahan dari guru
yang di lakukan oleh anak

Dalam penelitian tindakan kelas ini yang menjadhjek penelitian kelas adalah peserta
didik kelompok usia 4-5 tahun TK Permai Kota Sangbtahun ajaran 2022/ 2023, dengan
jumlah peserta didik 11 anak yang terdiri dari l§-laki dan 6 perempuan. Penulis memilih
kelompok usia 4-5 tahun karena Kemampuan berhiklmgusnya pada kemampuan anak
dalam mengenal angka yang dicapai masih rendalang§kan objek dalam penelitian ini
adalah perkembangan Kemampuan pada anak melalua sj@wn hitung

Instrumen penelitian adalah alat yang dapat digamauntuk mengumpulkan data
penelitian. Adapun instrumen yang digunakan dalemelitian ini adalah lembar observasi.
Lembar observasi merupakan catatan tentang perkeabayang dilakukan dalam proses
pembelajaran. Lembar observasi digunakan peneittikumencatat hasil pengamatan atau
observasi yang dilakukan secara langsung oleh itieseduai dengan instrument dan dengan
keterampilan yang diharapkan dicapai anak.

Tabel Lembar Observasi Kemampuan Berhitung Menggunakan Media Apron
Hitung pada anak

Aspek Yang . Penilaian
No. Diamati | ndikator BB | MB | BSH | BSB
1 | Membilang/ Anak dapat mengenal
menyebut urutan lambang bilangan 1-10
bilangan 1-10
2 | Memasangkan Anak dapat menghitung

lambang bilangan | jumlah benda yang ada di
dengan benda-bendgapron hitung

dari 1-10
3 | Menyebutkan jumlah Anak dapat menyebutkan
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benda yang ada jumlah benda yang ada di
dalamapron hitung | apron hitung

4 | Menjumlah benda | Anak dapat menjumlah benda
yang ada dalam yang ada dapron hitung
apron hitung
5 | Menghitung benda | Anak dapat menghintung

yang ada dalam benda yang ada dpron
apron hitung hitung
Keterangan :

(1) BB : Belum Berkembang

(2) MB  : Mulai Berkembang

(3) BSH : Berkembang Sesuai Harapan
(4) BSB : Berkembang Sangat Baik

Tabd Lembar Observas Aktivitas Guru

. . Penilaian
No. Aspek Yang Diobservasi BB MB | BSH | BSB
1 | Menyampaikan pendahuluan
2 | Menggunakan Media untuk menyampaikan mater|
3 | Memancing anak didik dengan pertanyaan-

pertanyaan dengan tujuan memberi rangsangan pada
peserta didik
Menyampaikan materi mengenai menghitung benda
dan menjumlahkannya dengan menggunakan megdia
apron hitungdengan benar dan jelas
Mengamati aktivitas anak didik
Memberi semangat anak didik
Menenangkan anak didik yang ramai
Menghampiri anak didik yang membutuhkan bantuan
Membantu anak didik yang merasa kesulitan / tidak
bisa menyelesaikan tugasnya
10 | Merefleksikan hasil pembelajaran pada hari itu
Indikator keberhasilan dalam penelitian tindakaglag ini adalah meningkatnya
perkembangan kemampuan berhitung anak melalui beryagu pada Mediapron hitung
dari siklus ke siklus, yaitu meningkatnya perkengzankemampuan berhitung anak. Adapun
target yang ingin dicapai pada indikator keberbasiini adalah adanya peningkatan
perkembangan kemampuan berhitung anak yang ditalet@an tercapainya kriteria ketika
presentase dari keseluruhan di-peroleh pada tiagkptesentase keterangan sangat baik.
Dalam menentukan kriteria keberhasilan berdasahasil persentase. Keberhasilan
penelitian tindakan kelas ditandai dengan adanyailbpban menuju arah perbaikan.
Indikator keberhasilan dapat dikatakan berhasilbégaterjadi peningkatan persentase
perkembangan Kemampuan berhitung anak melalui&&gudn hitungpada kelompok usia
4-5 di TK Permai Kota Surabaya, yang mana anak dithimal sebanyak 80% dari 11 anak
berhasil mencapai kategori memiliki Kemampuan lerty yang baik (Arikunto, 2014). Dari
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hasil tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa @gr@er Mediaapron hitung dapat
meningkatkan Kemampuan berhitung anak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian siklus | di adakan dalam 3 ka&tpmuan yang diikuti oleh 11 peserta didik.
Penilaian yang dilakukan terhadap peserta didituyaenilaian aktivitas Mediapron hitung
untuk meningkatkan perkembangan kemampuan berhiumagg. Pada pertemuan pertama
siklus I, persentase perkembangan kemampuan beghatmak melalui Mediapron hitung
yang belum berkembang (BB) dan Mulai Berkembang XMi&sih terlihat tinggi yaitu 81%,
sedangkan berkembang sesuai harapan (BSH) mashmattesangat rendah yaitu dengan
persentase 18%. Dari hasil perkembangan siklusahdaertemuan pertama sampai dengan
ketiga.

Tabe Hasil Data pengamatan Tingkat Capaian Perkembangan Kognitif anak

Kelompok A melalui aktivitas berhitung menggunakan media Apron hitung pada

Sikluskel
Indikator Pencapaian Jumlah | Rata-Rata/

No | Nama Anak 1 2 3 4 5 Pencapaian

1 | zaky MB | MB | BSH| MB | BB 10 2 (MB)

2 Calvin BSH| MB |BSH| MB | MB 12 2,4 (MB)

3 Ervino BB | BSH MB | MB | MB 10 2 (MB)

4 F. Maxi BSH| BB | BSH| MB | MB 11 2,2 (MB)

5 Farhan MB| MB| MB| MB| BSH 11 2,2 (MB)

6 Edward BSH BB | MB |BSH| MB 11 2,2 (MB)

7 Alesia MB| MB | BSH| MB | BSH 12 2,4 (MB)

8 Viky MB |BSH| MB | MB | MB 11 2,2 (MB)

9 | Britney BSH| BSB | BSH| MB | BSH 15 3 (BSH)

10 | Elaino MB| BB| MB| MB| MB 9 1,8 (MB)

11 | Joceline MB| MB| BSHBSB| BSH 14 2,8 (BSH)

Jumlah 126
Tabel Hasll Observas SiklusKe-l
Aspek Penilaian Jumlah Peserta Didik Per sentase

BB (Belum Berkembang) - 0
MB (Mulai Berkembang) 9 81%
BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 2 18%
BSB (Berkembang Sangat Baik) - 0
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0 0

BB MB BSH BSB

Gambar Diagram Hasil Perkembangan Siklus|

Berdasarkan pertemuan-pertemuan pada slkidapat di lihat hasil perkembangan
kemampuan berhitung anak melalui Medigron hitungbelum dapat dikatakan berhasil,
karena belum mencapai indikator keberhasilan BS&K@&nbang Sesuai Harapan) antara
51%-75% dan BSB (Berkembang Sangat Baik) antara-T@&9%%b6. Oleh karena itu, peneliti
melanjutkan penelitian pada siklus Il. Penelits#iius 1l di adakan dalam 3 kali pertemuan
yang dii-kuti oleh 11 peserta didik. Penilaian yaf@kukan terhadap peserta didik yaitu
penilaian aktivitas Mediaapron hitung untuk meningkatkan perkembangan kemampuan
berhitung anak. Hasil dari persentase perkembakgarampuan berhitung anak melalui
Mediaapron hitung sebagai berikut:

Tabel Hasil Perkenbangan Kognitif anak melalui aktivitas ber hitung menggunakan
media Apron hitung pada Sikluskel |

No | Nama Anak Indikator Pencapaian Jumlah Rata—tha/

1 2 3 4 5 Pencapaian
1 Zaky BSH| BSH | BSB | BSH| BSH 16 3,2 (BSH)
2 Calvin BSB| BSH| BSB | BSH| BSH 17 3,4 (BSH)
3 Ervino BSH| BSB | BSH|BSH| BSH 16 3,2 (BSH)
4 F. Maxi BSB| BSH| BSB | BSH| BSH 17 2,2 (BSH)
5 Farhan BSH BSH | BSH |[BSH| BSB 16 3,2 (BSH)
6 Edward BSB| BSH BSH |BSB| BSH 17 2,2 (BSH)
7 Alesia BSH| BSH | BSB | BSH| BSB 17 2,4 (BSH)
8 Viky BSH | BSB | BSH|BSH| BSH 16 3,2 (BSH)
9 Britney BSB| BSB| BSB BSH BSB 19 3,8 (BSB)
10 | Elaino BSH| BSH | BSH |BSH| BSH 15 3 (BSH)
11 | Joceline BSH BSH | BSB | BSB| BSB 18 3,6 (BSB)

Jumlah 184

Berdasarkan pertemuan pertama siklus disgmtase perkembangan kemampuan
berhitung anak melalui Mediapron hitung yang belum berkembang (BB) dan mulai
berkembang (MB) yaitu 0%, sedangkan dan berkemkasgai harapan (BSH) yaitu 81%.
Selanjutnya yang berkembang sangat baik (BSB) miasithat dengan persentase 18%.
Dari hasil perkembangan siklus Il dalam pertemuartgma sampai dengan ketiga maka
dapat dibuat grafik/ diagram sebagai berikut :

Tabel Hasil Pertemuan Ke-l|

\ Aspek Penilaian | Jumlah PesertaDidik | Persentase |
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BSH (Belum Berkembang)

BSH (Mulai Berkembang)

BSB (Berkembang Sesuai Harapan)
BSB (Berkembang Sangat Baik)

N| © O] O
1

10 9

8

0 0

BB MB BSH BSB

Gambar Diagram Hasil Perkembangan Siklus|1

Berdasarkan pertemuan-pertemuan pada sikluspHtddi lihat hasil perkembangan
kemampuan berhitung anak melalui Medipron hitungsudah dapat dikatakan berhasil,
karena sudah mencapai indikator keberhasilan, \88B (Berkembang Sangat Baik) dan
BSH (Berkembang Sesuai Harapan) antara 76%-100&th Karena itu, peneliti ini berakhir
pada siklus Il pertemuan ke enam dengan tingatgpe@n BSH dengan persentase 81%.
Berdasarkan persentase yang terlihat pada gamdii#ée dr atas, terdapat 2 anak dari 11 anak
atau 18% masuk dalam kriteria sangat baik. Berdlasahasil observasi sesuai instrumen
yang ditentukan, maka dapat diketahui indikatoreklelhsilan mencapai target indikator
keberhasilan. Data diperoleh dengan cara mengendéita bersama guru kelas TK A untuk
berkolaborasi yaitu mengambil keputusan Siklus Berdasarkan tindakan yang telah
dilakukan pada pelaksanaan Siklus Il bahwa tindakemunjukkan peningkatan dalam
kemampuan berhitung anak. Peningkatan tersebitiaedari hasil yang ada dalam lembar
observasi. Peningkatan hasil Siklus | dan Il dadétat pada bagan berikut :

10
9 9
9
8
7
6
5 m Siklus |
4 m Siklus 11
3
2
2
1 0O o©o 0
0 T T
BB MB BSH BSB

Gambar Diagram Hasil Perkembangan Perbandingan Siklus| dan Siklusl|
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan Pembahasan pduadislumnya dapat peneliti
simpulkan bahwa dengan menggunakan Media apronghgebagai metode Pembelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar dapat meningkatlkeanampuan berhitung anak usia dini
Kelompok A Usia 4-5 Tahun di TK Permai Surabaya imgkat. Hal ini dapat dilihat dari
adanya perkembangan peserta didik yang mana pasenfese perkembangan kemampuan
berhitung anak melalui Media apron hitung yang tmelberkembang (BB) dan Mulai
Berkembang (MB) masih terlihat tinggi yaitu 81%gdaegkan berkembang sesuai harapan
(BSH) masih terlihat sangat rendah yaitu dengasgmtase 18%. Selanjutnya pada siklus I
persentase perkembangan kemampuan berhitung anakuimdedia apron hitung yang
belum berkembang (BB) dan mulai berkembang (MBjuy@?o, sedangkan dan berkembang
sesuai harapan (BSH) yaitu 81%. Selanjutnya yamgeb#ang sangat baik (BSB) masih
terlihat dengan persentase 18%.

DAFTAR PUSTAKA

Aisyah, Siti. 2006. Berhitung Pada Anak Usia Dini, Departemen PendidikdNasional
(Permainan berhitung pemula di Taman Kanak — kanak

Departemen Pendidikan Nasional. 200hdang-undang SISDIKNAS (Sistem pendidikan
Nasional) UU RI No. 20 tahun 2003

Hartati, Sofia. 2005 arakteristik Perkembangan Anak Usia Didakarta
Kusnaeni, Reni, 2005 entingnya Kemampuan berhituriakarta
Khadijah. 2016Pengembangan Kognitif Anak Usia DiMedan: IKAPI.

Moeslichatoen, R. 200Metode Pengajaran di Taman Kanak — kand#&karta: PT Rineka
Cipta.

Nana Syaodih Sukmadinata. 2010letode Penelitian PendidikanBandung : Remaja
Rosdakarya.

Nuryani. 2015.Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia Dini gl Permainan
Kartu Angka ModifikasiPurwakarta: UPI.

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Republik hretoa Nomor 58 Tahun 2009.

Prawastiningtyas, Devita Philia. 201392engembangan Media Apron hitung Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berhitung Anak Usia 5-6 maWiagyakarta: UNY.

Rachmawati, Yeni, dkk. 201%trategi Pengembangan Kreativitas Pada Anak Usimdra
Kanak-kanakJakarta: Kencana Prenada Media Group.

581



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

Sari, Yulvia. 2011.Strategi Pengembangan Matematika Anak Usia ,D8@marang: IKIP
Veteran Press.

Setio, Wargo Catur. 2018elajar Matematika Untuk Anak Usia Dini

Simanjutak, Lisnawaty. 201Metode Mengajar Matematikdakarta: Rineka Cipta.
Siswanto. 2018Mendidik Anak Dengan Permainan Kreatlffogyakarta: ANDI Offset.
Sugiyono. 2019Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&Bandung: Alfabeta.

Suyanto, Slamet. 200%Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dinlakarta: Direktorat
Jendral Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikanddat

Susanto, Ahmad. 201Perkembangan Anak Usia DiRiengantar dalam Berbagai Aspeknya,
Jakarta: Kencana

Sugiono, 2009Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kualit&tifantitatif, dan R&D
Bandung: Alfabeta.

582



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

ANTUSIASME ANAK USIA DINI TERHADAP PERMAINAN
TRADISIONAL ENGKLEK PADA ERA TEKNOLOGI KELAS
B DI TK BINA INSANI SURABAYA

Ade Irmawati Hasan', Muchamad Arif?, dan Sugito Muzag;i®
Universitas Narotama, Surabaya, Indonesfa

adeirma.3090@gmail.cdmmuchamad.arif@narotama.aé,id
sugito.muzaqi@narotama.a@.id

ABSTRAK

Penelitian dilatarbelakangi oleh pengamatan peénelihadap antusiasme anak terhadap
permainan tradisional pada era teknologi di zanmglarang. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui bagaimana antusiasme anak usidediradap permainan tradisional di
kelas B TK Bina Insani Surabaya terhadap permatfagklek. Penelitian yang digunakan
adalah penelitian deskriptif kualitatif. Teknik gempulan data dengan observasi partisipasi,
wawancara dan dokumentasi. Subjek penelitian adsistva kelas B TK Bina Insani
Surabaya. Objek penelitian ini adalah antusiasmsavasiterhadap permainan tradisional
engklek. Hasil penelitian menunjukkan antusiasmekaterhadap permainan tradisional
beragam. Anak-anak antusias terhadap permainarsitnaal engklek dan sebagian besar
mengalami peningkatan antusiasme dari pertemuaanparke pertemuan keempat. Pada
penelitian ini belum ditemukan anak yang sangatsaas$ terhadap permainan tradisional
engklek dimana indikator Berkembang Sangat BaikBB8rcapai.

Kata Kunci: Antusiasme, Permainan Tradisional, Engklek

ABSTRACT

The research is motivated by researchers' obsengatif children's enthusiasm for traditional
games in today's technological era. This study din@ determine how enthusiastic
kindergartners are toward Engklek, a traditionahgain class B of Bina Insani Surabaya
Kindergarten. This research uses descriptive @iiaig research methods. Data collection
technique by participant observation, interviewsj documentation. The research subject is
students of Class B in Bina Insani Surabaya Kinal¢esp. The research object is children's
enthusiasm for the traditional game Engklek. Thaulte of the study show that children's
enthusiasm for traditional games varies. The cbidivere enthusiastic about the traditional
hopscotch game and most experienced an increasghaosiasm from the first to the fourth.
In this study, it was not found that children weeey enthusiastic about the traditional game
of cranks where the Berkembang Sangat Baik (BSHjcator (very good development
indicator) was achieved.

Keywords: Enthusiasm, Traditional Game, Hopscotch
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PENDAHULUAN

Bermain merupakan tindakan atau kesibukan sukyaslg dilakukan dalam batas-
batas tempat dan waktu, berdasarkan aturan-atuaag ynengikat tetapi diakui secara
sukarela dengan tujuan yang ada dalam dirinya seddiertai dengan perasaan tegang dan
senang serta dengan pengertian bahwa bermain rRarupesuatu yang lain daripada
kehidupan biasa (Buizing dalam F. J.Monks, 2008)ards dengan yang dikemukakan oleh
Bettelheim kegiatan bermain adalah kegiatan yas@ktmempunyai peraturan lain kecuali
yang ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada ledilr yang dimaksudkan dalam realitas
luar. (Hurlock, 1978).

Permainan Tradisional adalah sebuah permairsaisam budaya yang merupakan
permainan asli dari nenek moyang. Alat-alat peraraitradisional adalah suatu alat
permainan tradisional yang merupakan alat—alat @iean tradisional yang harus dijaga dan
dilestarikan agar permainan tradisional ini tidakn@h dan terlupakan akibat tergerus oleh
zaman yang sudah modern seperti sekarang.

Pada era perkembangan teknologi seperti saatdak hanya berdampak pada
perkembangan teknologi yang memudahkan dunia kiznjapekerjaan rumah tangga akan
tetapi juga berdampak pada perkembangan dunia pgrmanak dan alat—alat permainannya.
Anak—anak zaman sekarang lebih memilih permainashenmodaripada permainan tradisional.
Menurut berdasarkan penelitian Nur dan Asdana (282dh satu alasan anak—anak memilih
permainan modern adalah karena tampilan dan grafig ditawarkan sangat memukau serta
memikat sehingga membuat anak lama betah di deggar ksmartphone. Permasalahan
tersebut terjadi di lingkungan murid kelompok B Bfna Insani dengan alamat Keputih
Tegal Gg. 3 Tembusan No. 5A, Kec. Sukolilo, Surabay

Pada saat observasi awal tentang bagaimanaiparmtradisional dimainkan oleh
murid kelompok B, semua murid kelompok B tampakgsartertarik dan mau mencoba
melakukan permainan tradisional engklek yang sedsy@ perkenalkan tersebut dengan
secara bergantian, meskipun di antara mereka prfadang masih ada yang merasa malu
pada saat melakukan kegiatan permainan tradisiengklek dan beberapa dari mereka
perhatiannya juga masih sangat mudah sekali tkealilengan adanya permainan modern
meski hanya merasa penasaran akan permainan miadsebut. Jadi permainan ini tidak
terlalu dianggap menarik oleh semua murid kelompaebagai permainan tradisional yang
mudah sekali untuk dimainkan dengan teman-temaayselya, karena mereka lebih tertarik
ingin melakukan kegiatan-kegiatan yang lain selamelakukan kegiatan permainan
tradisional; oleh sebab itulah saya tertarik untoélakukan penelitian tentang permainan
tradisional engklek tersebut.
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LANDASAN TEORI

Kegiatan bermain adalah kegiatan yang “tidak memauperaturan lain kecuali yang
ditetapkan pemain sendiri dan tidak ada hasil akhirg dimaksudkan dalam realitas luar”
(Hurlock,1997:320). Sedangkan permainan Menurut Iddlr (1998:325) dengan
bertambahnya jumlah hubungan sosial, kualitas peamaanak menjadi lebih sosial. Pada
saat anak mencapai usia sekolah, kebanyakan pemmaiareka adalah sosial, seperti yang
terlihat dalam kegiatan bermain kerjasama, asal s&reka telah diterima dalam gang dan
bersama dengan itu timbul kesempatan untuk betegamnain dengan cara sosial. Kegiatan
bermain memiliki manfaat yaitu dapat mempengaruldrkgmbangan enam aspek
perkembangan anak, yakni aspek kesadaran diri ojprsawareness), emosional, sosial,
komunikasi, kognitif, dan keterampilan motorik (@at & Allen, 1999). Contoh-contoh
permainan tradisional Menurut (Yanika Sriyahani, fdonmad Syaffruddin Kuryanto,
Wawan Shokib Rondil, 2022) yaitu dapat dibagi ménja contoh-contoh permainannya
sebagai berikut: 1) Permainan tradisional petak aimp) Permainan tradisional layang-
layang. 3) Permainan tradisional bola bekel. 4fa@man tradisional engklek. 5) Permainan
tradisional kelereng.

Kelebihan permainan tradisional sudan manda Menkag, permainan hopscotch atau
engklek memiliki berbagai manfaat antara lain:

1) Untuk perkembangan kognitif, anak belajar mengemajka, berhitung angka dan
Menyusun angka;

2) Untuk perkembangan sosial emosional, anak belaj@ngambil giliran, dan
menyemangati teman;

3) Untuk perkembangan fisik, yaitu dengan melompatbdiek, lemparan dengan
ayunan rendah, meningkatkan keseimbangan dan nhkeatkag kekuatan dan
kelenturan rendah (Rahmawati, 2016).

Definisi Permainan engklek atau pacih (dalam babhash) Menurut Dr. Smpuck Hur
Gronje dalam (Depdikbud, 2007 dalam Rozana, 202&upakan suatu permainan yang
berasal dari Hindustan dan dibawa atau diperkenatdah orang-orang keeling. Alat
permainan ini bisa juga terbuat dari biji atau b&ermainan ini juga bisa dilakukan secara
perorangan. Sedangkan menurut A. Husna M (2009a4&)),atau bahan yang digunakan
untuk permainan tersebut yaitu kapur tulis, pecalganting atau keramik. Sebab
menurutnya permainan ini dapat dilakukan oleh Zgratau lebih dan biasanya tempat
yang digunakan untuk bermain engklek adalah lapamagau halaman rumah atau taman
bermain serta halaman sekolah.

Kemudian menurut Sukirman Dharmamulya (2005:46-4G¢rpendapat bahwa
permainan ini dinamakan engklek, engklek atau ingkkarena permainan ini dilakukan
dengan cara, melakukan engklek, yaitu berjalan mg& dengan menggunakan satu kaki.
Dan engklek dapat dimainkan kapan saja dan dimaj@a kama permainan ini tidak
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mengikat. Permainan ini juga sudah dilakukan seg@kan jepang. Namun permainan ini
minimal juga dimainkan oleh 2 orang anak. Sebabmpgran ini terkadang bersifat
individual dan bukan kelompok.

Selanjutnya untuk usia pemain engklek terkadaniidsrantara 7-14 tahun, jika usia
pemain kurang dari 7 tahun maka masih diperboleldéaan tetapi hanya diberi status
sebagai pemain bawang kothong yaitu sebagai pewyseng tidak mempunyai hak dan
kewajiban tetapi masih diizinkan untuk mengikutirpainan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian kualitatif yang digunakan adalaletode kualitatif deskriptif.
Metode penelitian kualitatif deskriptif adalah pkteen yang menggambarkan keadaan
alamiah sebuah variabel, gejala maupun keadaang(BuB001:48). Pada penelitian ini,
peneliti mencoba untuk mengetahui antusiasme asiakdini terhadap permainan tradisional
engklek. Penelitian ini dilakukan di TK Bina InséBirabaya yang beralamat Keputih Tegal
Gg. 3 Tembusan No. 5A, Kec. Sukolilo, Surabaya,aJ@uwnur. Subjek penelitian adalah 16
siswa kelas/kelompok B: 8 siswa laki-laki dan 8asisperempuan. Objek penelitian yaitu
mengenai antusiasme anak usia dini pada permaiadisibnal engklek.

Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu obserwawancara, dan
dokumentasi. Metode observasi yang digunakan adabsbrvasi dengan partisipasi sebab
penelitian dilaksanakan oleh peneliti dengan memgasecara langsung kegiatan anak kelas
B di TK Bina Insani. Data observasi didukung dengata hasil wawancara kepada para
guru, wali siswa dan siswa. Dokumentasi dilakukatuki menyimpan data penelitian selain
berupa tulisan sebagai data penunjang tambahanaaatan penelitian.

Instrumen penilaian capaian anak yang digunakarelieradalah berdasarkan
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan RI3VoThhun 2014, sebagai berikut:

Penilaian Tingkat kemampuan

BSB: Bila anak sudah dapat melakukan secara mandirisddal
dapat membantu temannya yang belum mencapai kenaar
Berkembang sangat baik sesuaindikator yang diharapkan

BSH: Bila anak sudah dapat melakukannya secara mandir
konsisten tanpa harus diingatkan atau di contoblemgurt
Berkembang sesuai harapan:

MB: Bila anak melakukannymasih harus di ingatkan atau dibantu
oleh gun
Mulai berkembang

BB: Bila anak melakukannya harus dengan bimbingan
dicontohkan oleh gu
Belum berkembang
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Kisi-kisi Instrumen antusiasme permainan tradisiona

Penilaian Indikator penilaian

BSB: Anak mampu dan mandiri melaksanakan perintah s
berurutan dengan aturan yang disampaikan untukkuoreda
Berkembang sangat baik permainan engkle

BSH: Anak mampu melaksanakan perintah secara beruretzgad
aturan yandisampaikan untuk melakukan permainan engklek
Berkembang sesuai harapan: tanpa bantue

MB: Anak mampu melakukan perintah secara berurutan aai
aturan yang disampaikan untuk melakukan permaingklek

Mulai berkembang masih harus diingatkan dan memerlukan bar
BB: Anak mulai mampu melakukan melakukan perintah s¢
berurutan dengan aturan yang disampaikan untukkuoreda
Belum berkembang permainan engklek masih harus tetapi masih memratau

dicontohkan gur

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian di TK Bina Insani Surabeaslatak di Jalan Keputih Tegal gg
3 tembusan no.54 Surabaya. Peneliti memilih K€la8 terdiri dari 16 siswa yaitu 8 laki-
laki dan 8 perempuan (Arjuna, Zakki, Syifa, Alynp€an, lka, Adzkia, Yudhi, Vita, Navisa,
Fatma, Queen, Muzaki, Virya, Abli, dan Aidil). Péhan dilakukan pada hari senin dan
kamis, waktu pelaksanaannya pada jam 10.00-11.0B. Wilakukan selama satu jam
disesuaikan dengan RPPH yang ada di TK Bina IrfSarabaya.

Peneliti menggunakan engklek yang terbuat dari hhdeatas dan berwarna-warni.
Pada pertemuan pertama hingga pertemuan keempalitpeneminta para siswa untuk
memainkan permainan tersebut. Selama para siswaaberpeneliti melakukan observasi
penuh. Wawancara dan dokumentasi dilakukan untukgomapulkan data penunjang.
Wawancara dilaksanakan sebelum dan sesudah pamekiépada guru dan wali murid.
Dokumentasi dilaksanakan pada saat wawancara danvaisi.

Gambar 1. Pendlitian Ke-1
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Gambar 4. Pendlitian ke-4

Saat bermain permainan engklek, antusiasme antzdEp permainan tradisional
diukur dengan instrumen berikut:
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Penilaian Indikator penilaian

BSB: Anak mampu dan mandiri melaksanakperintah secarga
berurutan dengan aturan yang disampaikan untukkuorieia

Berkembang sangat baik permainan engkle

BSH: Anak mampu melaksanakan perintah secara beruretayad
aturan yang disampaikan untuk melakukan permaingkiek
Berkembang sesuai harapan: fanpa bantue

MB: Anak mampu melakukan perintah secara berurutan adx
aturan yang disampaikan untuk melakukan permaingklek
Mulai berkembang masih harus diingatkan dan memerlukan bar
BB: Anak mulai mampu melakukan melakukperintah secara
berurutan dengan aturan yang disampaikan untukkuorieda
Belum berkembang permainan engklek masih harus tetapi masih memniraitau

dicontohkan gur

Hasil Penilaian Antusiasme Permainan Tradisiongkigk Pertemuan ke-1, ke-2, ke-
3, dan ke-4 sebagai berikut:

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3 Pertemuan 4

No Nama siswa 12 Juni 2023 15 Juni 2023 19 Juni 2023 22 Juni 2023

1 Arjuna MB BSH BSH BSH

2 Zakki BB BB BB MB

3 Syifa BB MB MB BSH

4 Alyn MB BSH BSH BSH

5 Gibran BB MB MB MB

6 Ika BB BB MB BSH

7 Adzkia BB BB MB MB

8 Yudhi MB MB MB MB

9 Vita MB MB MB MB

10 Navisa BB BB BB MB

11 Fatma BB BB BB BB

12 Queen BB MB BSH BSH

13 Muzaki BB BB MB MB

14 Virya BB BB BB BB

15 Abli BB MB MB MB

16 Aidil BB MB MB MB

1. Pada pertemuan 1, dari hasil observasi terdapaanbk dalam kategori Belum
Berkembang (BB) dan 4 anak dalam kategori MulakBetbang (MB).

2. Pada pertemuan 2, dari hasil observasi terdapahak aalam kategori Belum
Berkembang (BB), 7 anak dalam kategori Mulai Berkkang (MB) dan 2 anak dalam
kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH).
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3. Pada pertemuan 3, dari hasil observasi terdapahak aalam kategori Belum
Berkembang (BB), 9 anak dalam kategori Mulai Berkang (MB) dan 3 anak dalam
kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH).

4. Pada pertemuan 4, dari hasil observasi terdapahak aalam kategori Belum
Berkembang (BB), 9 anak dalam kategori Mulai Berkang (MB) dan 5 anak dalam
kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH).

Berdasarkan hasil temuan tersebut, tampak bahwlapatr perkembangan antusiasme dari
pertemuan pertama ke pertemuan keempat. Hasil veansadengan para guru dan wali siswa
juga menyebutkan bahwa para siswa senang danatiesigan permainan engklek.

Beberapa siswa dengan kategori Belum Berkembang) (BRla pertemuan 1
meningkat menjadi Mulai Berkembang (MB) pada petamke 2, ke 3, dan ke 4. Begitu
pula dengan siswa pada kategori Mulai Berkembang)(lkada pertemuan 1 mengalami
perubahan kategori menjadi Berkembang Sesuai Har@gsH) pada pertemuan ke 2, ke 3,
dan ke 4. Siswa dengan kategori Belum BerkembaBy d&n Mulai Berkembang (MB) pada
pertemuan ke 2 mengalami peningkatan ke kategoriaiMBerkembang (MB) dan
Berkembang Sesuai Harapan (BSH) pada pertemuardke 3. Terdapat pula siswa dengan
kategori Belum Berkembang (BB) dan Mulai Berkemb&i@) pada pertemuan ke 3 yang
berubah naik ke kategori Mulai Berkembang (MB) @erkembang Sesuai Harapan (BSH)
pada pertemuan ke 4.

Hanya ada dua siswa dengan kategori Belum BerkegnfBB) yang masih tetap
sama dari pertemuan ke 1 hingga ke 4 dan ada siwa siengan kategori Mulai Berkembang
(MB) yang juga masih tetap sama dari pertemuan kéndga ke 4. Selain itu semua siswa
(16 orang) tersebut tidak ada yang mengalami p&atag kategori ke Berkembang Sangat
Baikk (BSB) pada pertemuan ke 4. Grafik perkembangatusiasme siswa terhadap
permainan tradisional engklek sebagai berikut:

Perkembangan Antusiasme Siswa Terhadap Permainan
Engklek
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KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan mengenai hasil penelitigait dissimpulkan bahwa anak
usia dini yang merupakan siswa Kelas B TK Bina hnsdurabaya memiliki antusiasme
terhadap permainan tradisional engklek. Sebagigarbgswa menunjukkan perkembangan
atau peningkatan antusiasme dari pertemuan pettengga pertemuan keempat. Hal tersebut
telah sesuai dengan rumusan masalah serta tujuafitpe meskipun 16 siswa Kelas B TK
Bina Insani Surabaya belum ada yang mencapai kat®grkembang Sangat Baik (BSB).

Permainan tradisional dapat menjadi sarana bagbubinkembang anak usia dini.
Permainan tradisional engklek bermanfaat untukupgstihan dan perkembangan anak usia
dini khususnya pada kemampuan motorik sebab peamanadisional engklek melatih fisik
anak usia dini. Saat siswa kelas B TK Bina InsamaBaya antusias melakukan permainan
tradisional engklek, secara tidak langsung tumbembang motoriknya turut berkembang
dengan baik.
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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk meningkatkan kemampuaotorik kasar anak usia 5-6 tahun melalui
permainan tradisional lompat tali di TK Permata iH8urabaya. Penelitian ini menggunakan
penelitian tindakan kelas. Berdasarkan hasil peaelipermainan lompat tali dapat meningkatkan
kemampuan motorik kasar anak usia dini Kelompokdgals-6 Tahun di TK Permata Hati Surabaya.
Hal ini dapat dilihat dari adanya perkembangan ppasgidik yang mana pada pra siklus penelitian
diketahui peserta didik yang mencapai standar @ianilberkembang sangat baik hanya mencapai 1
peserta didik atau 7% saja dari keseluruhan pedilitayang berjumlah 15 peserta didik. Pada siklus
II, pertemuan ke-1 anak yang memiliki kemampuanomiotkasar sangat baik mencapai 5 pe-serta
didik atau 33%. Pada pertemuan ke-2 peserta dahk ynencapai BSB sebanyak 10 peerta didik atau
67%, dan pada pertemuan ke-3 peserta didik yangilikiekemampuan motorik kasar sangat baik
mencapai 12 peserta didik atau 80%. Jumlah tergelalt mencapai standar penilaian yang telah di
tentukan yaitu BSB sebanyak 80%.

Kata Kunci: kemampuan motorik kasar, permainan tradisional, lompat tali

ABSTRACT

The aim of this research is to improve the gross motor skills of children aged 5-6 years through the
traditional game of jumping rope at Permata Hati Kindergarten Surabaya. This research uses
classroom action research. Based on research results, the jump rope game can improve the gross
motor skills of young children in Group B aged 5-6 years at Permata Hati Kindergarten Surabaya.
This can be seen from the devel opment of students, where in the pre-research cycle it was discovered
that only 1 student or 7% of the total 15 students reached the assessment standard, who achieved very
good development. In cycle 1, the first meeting of children who had very good gross motor skills
reached 5 students or 33%. At the second meeting, there were 10 students who achieved BSB or 67%,
and at the third meeting, there were 12 students who had very good gross motor skills or 80%. This
number has reached the predeter mined assessment standard, namely BSB of 80%.

Keywords. gross motor skills, traditional games, jump rope
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PENDAHULUAN

Motorik kasar adalah kemampuan gerakan yang dirkumelibatkan sebagai besar
bagian tubuh, biasanya memerlukan tenaga kareaku@in oleh otot-otot yang lebih besar.
Gerak motorik kasar adalah kemampuan yang membanulkkordinasi sebagaian besar
bagian tubuh anak. Gerak motorik kasar melibatiativieas otot-otot besar seperti otot
tangan, otot kaki dan seluruh tubuh anak. Perkegdramotorik kasar anak lebih dulu dari
pada motorik halusnya, anak akan belajar berjadalih dahulu baru di tahun sekolah anak
mulai belajar mengontrol gerak jari-jari tanganrsgperti belajar mewarnai, menulis, dan
lain-lain. Pada anak usia dini tulang dan otot $@mkuat dan memungkinkan anak untuk
melakukan lari serta melompat lebih cepat. Anala &sb tahun banyak melakukan jenis
gerakan sederhana seperti berjinjit-jingkrak, mgdahdan berlari kesana kemari. Pada usia 5
tahun, anak-anak bahkan lebih berani dibandingketik& mereka berusia 4 tahun. Menurut
Sujiono Bambang dkk, (2008:1.3) Motorik adalah sangerakan yang mungkin dapat
dilakukan oleh seluruh tubuh. Sedangkan perkemimamgatorik dapat disebut sebagai
perkembangan dari unsur kematangan dan pengendatliak tubuh.

Motorik kasar adalah kemampuan gerakan yang dikukelibatkan sebagai besar
bagian tubuh, biasanya memerlukan tenaga karealeu#&n oleh otot-otot yang lebih besar.
Gerak motorik kasar adalah kemampuan yang membanulkkordinasi sebagaian besar
bagian tubuh anak. Gerak motorik kasar melibatKativieas otot-otot besar seperti otot
tangan, otot kaki dan seluruh tubuh anak. Perkegdramotorik kasar anak lebih dulu dari
pada motorik halusnya, anak akan belajar berjadalih dahulu baru di tahun sekolah anak
mulai belajar mengontrol gerak jari-jari tanganmsgperti belajar mewarnai, menulis, dan
lain-lain. Pada anak usia dini tulang dan otot $@mkuat dan memungkinkan anak untuk
melakukan lari serta melompat lebih cepat. Anala &6 tahun banyak melakukan jenis
gerakan sederhana seperti berjinjit-jingkrak, mgdahdan berlari kesana kemari. Pada usia 5
tahun, anak-anak bahkan lebih berani dibandingketik& mereka berusia 4 tahun. Menurut
Sujiono Bambang dkk, (2008:1.3) Motorik adalah sangerakan yang mungkin dapat
dilakukan oleh seluruh tubuh. Sedangkan perkemimamgatorik dapat disebut sebagai
perkembangan dari unsur kematangan dan pengendgkamk tubuh. Penelitian ini
dilaksanakan dengan tujuan untuk meningkatkan kgumam motorik kasar anak usia 5-6
tahun melalui permainan tradisional lompat tall i Permata Hati Surabaya.

LANDASAN TEORI

Kemampuan motorik kasar anak usia dini melibatklativitas otot tangan, kaki, dan
seluruh tubuh anak. Gerakan ini mengendalkan kergatadalam koordinasi yang berguna
untuk kehidupan anak selanjutnya. kemampuan motmiékk usia dini akan berkembang
dengan baik apabila anak tidak memiliki gangguau ahasalah pada lingkungannya, baik
lingkungan dalam (keluarga) dan lingkungan sek{tamsyarakat), serta tidak terganggu
mental anak secara psikologis yang akan mempernigamtampuan motorik anak.
Selain itu, menurut Samsudin (2008:9), motorik kasdalah kemampuan anak TK
beraktivitas dengan menggunakan otot-otot besamaf@puan mengguanakan otot-otot
besar ini bagi anak TK tergolong pada kemampuaakgeéasar. Kemampuan ini dilakukan
untuk meningkatkan kualitas hidup anak TK kemampgearak dasar dibagi menjadi tiga
katagori, yaitu lokomotor, non lokomotor, dan mangif. Menurut Beaty (dalam
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Muhammad Fadillah dan lilif Mualifatun Khorida, (2859), kemampuan motorik kasar
seorang anak dapat dilihat melalui empat aspeiky Y3 berjalan atawalking, dengan
indikator turun-naik tangga dengan menggunakan &édki, berjalan pada garis lurus dan
berdiri dengan satu kaki ; 2) berlari atawning, dengan indikator menunjukkan kekuatan
dan kecepatan berlari, berbelok ke kanan-kiri takgsulitan, dan mampu berhenti dengan
mudah; 3) melompat atajumping, dengan indikotor mampu melompat ke depan, ke
belakang dan ke samping; dan 4) memanjat eliaubing, dengan indikator memanjat naik-
turun tangga dan memanjat pepohondadi dapat disimpulkan hakikat perkembangan fisik
motorik bagi anak usia dini terdapat dua jenis kamaan motorik kasar yang melibatkan
otot-otot besar anak dan kemampuan motorik halumg yaelibatkan otot-otot kecil anak.
kemampuan fisik — motorik anak berkembang secartalgp sesuai dengan usia anak.
Semakin banyak stimulasi yang diberikan kepada anaka perkembangan motorik anak
semakin baik.

Tabe Standar 1si Tentang Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak
Usia 5-6 Tahun Dalam Aspek Perkembangan Motorik.

Lingkup Perkembangan Tingkat Pencapaian PerkemhgsJ@PA) Anak Usia 5-6
Tahun
Motorik Kasar 1. Melakukan gerakan tubuh secara terkordinasi untuk

melatih kelenturan, keseimbangan, dan kelincahan.
2. Melakukan koordinasi gerakan mata-kaki-tangan-kepal

dalam menirukan tarian atau senam.
3. Melakukan permainan fisik dengan aturan.
4. Terampil menggunakan tangan kanan dan Kiri.
5. Melakukan kegiatan kebersihan diri.

Permainan yang sesuai untuk anak usia dini adpdmainan yang memiliki
karakteristik sesuai dengan anak untuk pertumbdaanperkembangannya. Permainan bagi
anak usia dini sebaiknya yang aman tidak membala@yakak secara fisik maupun motorik
dan permainan dapat dilaksanakan dengan sendirbatkelompok. Lompat tali merupakan
gerakan yang dapat dilakukan menggunakan satu dtaki dua kaki. Gerakan melompat
dapat divariasi dengan menggunakan rintangan asuasdengan kemampuan anak. Tahap
melompat yaitu tahap persiapan, lepas landas dadapstan. Gerakan melompat dapat
dilakukan dengan variasi ketinggian yang berbedgatak variasi.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini termasuk dalam penelitian tindakaias €lassroom action research).
Peneliti menggunakan PTK karena penelitian ini kmhemperbaiki/ meningkatkan praktik
pembelajaran di kelas, oleh karena itu peneliti ggenakan PTK. Selain itu, PTK yang
bersifat kolaboratif memudahkan peneliti untuk rketaakan penelitian di TK Permata Hati
Kecamatan Kenjeran Kota Surabaya. Dalam peneliilrgiakan kelas ini yang menjadi
subjek penelitian kelas adalah peserta didik ketwmpsia 5-6 tahun TK Permata Hati
Kecamatan Kenjeran Kota Surabaya tahun ajaran 2022, dengan jumlah peserta didik 15
anak yang terdiri dari 7 laki-laki dan 8 perempuenulis memilih kelompok usia 5-6 tahun
karena kemampuan motorik kasar khususnya pada kpuzamanak dalam melompat tali
yang dicapai masih rendah. Sedangkan objek dalamelipan ini adalah perkembangan
kemampuan motorik kasar (melompat) pada anak melaitmainan lompat tali.

595



> MOTORIC ::
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

ISSN : 25805851
(ONLINE)

Lembar observasi yang diberikan adalah pada setidps. Lem-bar observasi ini
dilakukan untuk mengetahui minat belajar pesertitkdetelah diberi pembelajaran dengan
menggunakan metode bermain yaitu pada permaindisitaal.

Hasil Pengamatan Awal Kemampuan motorik Kasar Anak
Kelompok B.2 TK Permata Hati Kecamatan Kenjeran Surabaya

Indikator Pencapaian Keterangan

No Nama Anak 1 [ 2] 3] 4] 5 |BB|[MB|[BSH]|BSB
1 Sultan MB| BB| BB| MB| BB | BB
2 Azka MB | BB | MB | BSH MB MB
3 | Abi BSH| BSH | BSH |[BSB| MB BSH
4 | Ahmad MB| BB| MB| BSH MB MB
5 Arsa BB| MB| BB | MB| BB BB
6 | Ari BB | MB | MB | BB | BSH MB
7 Azril BSB | BSB| BSB| BSH MB BSB
8 | Aira BB | MB| BB | MB| BB | BB
9 Ancis BSH| MB | BSH |BSH| BSB BSH
10 | Fajar MB| BSB| BSHBSH| BSH BSH
11 | Farul BB| MB| BB| MB| BB | BB
12 | Ferrus BSH BSH | BSH |BSB| MB BSB
13 | Adit BB | BB| MB| BB| MB | BB
14 | Yola BB| MB| BB | MB| BB BB
15 | Anggun MB| BB| BB| MB| MB MB

Jumlah 40% 26%| 20% | 13%

Keterangan Indikator:

Melompat menggunakan dua kaki dengan seimbang.
Melompat menggunakan satu kaki tanpa jatuh.
Melompat ke berbagai arah dengan posisi badan nrgrigg.
Berlari sambil melompat menggunakan dua kaki.

5. Berlari sambil melompat menggunakan satu kaki.
Keterangan Nilai:

PwpbPE

BB : Belum Berkembang
Apabila anak didik belum memperlihatkan tandadtanawal perilaku yang
dinyatakan indikator dengan baik/ memperlihatkgeBlaku dasar (BB).

MB : Mulai Berkembang
Apabila anak didik sudah mulai memperlihatkan ngdatanda-tanda konsisten/
memperlihatkan 3 perilaku dasar (MB) dan 1 perilBISH.

BSH : Berkembang Sesuai Harapan
Apabila anak didik sudah mulai memperhatikan agdb tanda-tanda perilaku yang
dinyatakan dalam indikator dan mulai konsisten/ pernatikan 3 perilaku dasar
(BSH) dan perilaku BSB.

BSB : Berkembang Sangat Baik

Apabila anak didik terus menerus memperlihatkanlagku yang dinyatakan dalam
indikator secara konsisten/telah membudaya/ merhpéthn 4 perilaku dasar
(BSB) dan satu perilaku BSH.

Tabel Indikator Peningkatan Motorik Kasar Anak Kelompok B

596



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

TK Permata Hati Kecamatan Kenjeran Surabaya

Aspek Standard Perkembangan Indikator

Perkembangan Perkembangan Dasar

Fisik motorik Anak mampu Dapat 1. Melompat ke berbagai
melakukan gerakan | melakukan arah dengan satu atau
tubuh fisik secara gerak berpindah dua kaki
terkoordinasi untuk | tempat 2. Meloncat dari
kelenturan sebagai | sederhana ketinggian 30-40 cm
keseimbangan, (motorik kasar) | 3. Berlari sambil melompat
kekuatan da dengan seimbang tanpa
kelincahan. jatuh

Tabel Lembar Keterangan Penilaian Perkembangan Motorik Kasar
Anak Usia 5-6 Tahun di TK Permata Hati Surabaya

Indikator Kriteria Penilaian
BB (1) MB (2) (BSH (3) BSB (4)
Kekuatan Anak tidak Anak mampu | Anak mampu Anak mampu
mampu melompat, melompat tanpa| melompat tanpa
melompat tali tetapi dengan | menyentuh tali | menyentuh tali
sedikit dengan dengan
menyentuh ketinggian lebih | ketinggian lebih
tanah dari 20 cm dari 30 cm
Keseimbangan Anak tidak Anak tdiak dapat Anak mampu
mampu mempertahankapmempertahankan
menyeimbangkan posisi tubuh posisi badan dan
tubuh setelah tanpa terjatuh
melakukan setelah
lompatan (badan melakukan
bergoyang dan | lompatan
langsung berlari

Keberhasilan penelitian tindakan kelas ditandagde adanya perubahan menuju arah
perbaikan. Indikator keberhasilan dapat dikatakanhdsil apabila terjadi peningkatan
persentase perkembangan kemampuan motorik kasdonipet) anak melalui permainan
lompat tali pada kelompok usia 5-6 di TK Permata Kacamatan Kenjeran Kota Surabaya,
yang mana anak didik minimal sebanyak 80% (15 abek)asil mencapai kategori memiliki
kemampuan motorik kasar yang baik (BSB/ Berkemb@®aggat Baik). Dari hasil tersebut
dapat diambil kesimpulan bahwa penerapan permaimeupat tali dapat meningkatkan
kemampuan motorik kasar (melompat) anak

597



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus |, ddipaat jumlah persentase pada
pertemuan pertama sampai pertemuan ke-tiga, selbagjaut:
Tabel Hasil Perkembangan Siklus|

Ket Siklusl|
Pertemuan | Pertemuan |1 Pertemuan |11
Kriteria BB | MB |[BSH|BSB| BB | MB |BSH|BSB| BB | MB |BSH|BSB
Jumlah Peserta Didik 7 3 3 2 ) A 2 3 5 4 4 3
Persentase (%) 4620 | 20| 13| 40| 26| 25| 20| 33| 27 | 27 | 20
% | % | % | % | % | % | | %| % | % | %| %

Dari hasil perkembangan siklus | dalam pertemuamap® sampai dengan ketiga
maka dapat dibuat grafik/ diagram sebagai berikut :
50%

45% -

40% -

35%

Mes

30%

25% - HMB

20% - M BSH

MBSB
15%
10%

5%

0%

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3

Gambar Diagram Hasil Perkembangan Siklus|

Berdasarkan pertemuan-pertemuan pada siklus | daddtat hasil perkembangan
motorik kasar anak melalui permainan tradisionduiedapat dikatakan berhasil, karena
belum mencapai indikator keberhasilan BSH (Berkemgltsesuai Harapan) antara 51%-75%
dan BSB (Berkembang Sangat Baik) antara 76%-100&th Karena itu, peneliti melanjutkan
penelitian pada siklus Il. Dari hasil penelitianrsebut maka dapat diuraikan tentang
terjadinya peningkatan dari pra tindakan terhadklu$l, Pada gambar grafik di atas terlihat
adanya peningkatan, kemampuan motorik kasar teeute@mponen fisik motorik, kekuatan
dan keseimbangan anak mengalami peningkatan. Adagryagkatan dari pra tindakan ke
Siklus | 9 anak dari 15 anak berada pada kriteait hamun hal tersebut belum mencapai
indikator yang ditentukan oleh peneliti yaitu 80%alk dari 15 anak berada pada kriteria baik,
sehingga perlu adanya upaya peningkatan selanjuimyak meningkatkan unsur yang
menunjang kemampuan motorik kasar anak melaluekagilompat tali.

Setelah dilakukan refleksi pada Siklus |, dappembleh informasi bahwa kegiatan
lompat tali mampu menarik perhatian anak, walaudtag lompat tali merupakan kegiatan
motorik kasar yang sederhana. Anak sangat anttesiagdap kegiatan lompat tali tersebut.
Kegiatan lompat tali mampu meningkatkan kemampuatornk kasar anak, selain itu anak
juga belajar bagaimana bersikap sabar saat menggivan. Dari kegiatan ini, anak-anak
saling memberikan dukungan ke satu anak dan anak Refleksi yang dilakukan pada
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Siklus | dipergunakan untuk melakukan perbaikan s@pagai pijakan untuk pelaksanaan
Siklus selanjutnya. Berdasarkan hasil pengamatata klus I, dapat dilihat jumlah
persentase pada pertemuan keempat sampai pert&eaream, sebagai berikut:

Tabel Hasil Perkembangan Siklus||

Ket Siklusll
Pertemuan | Pertemuan |1 Pertemuan 111
Kriteria BB |MB |[BSH|BSB| BB | MB |BSH|BSB| BB | MB |BSH |BSB
g)?crl?liah Peserta 31 3| 4| 5| 1| 2| 2/ 1d 1/ 11 1 12
Persentase (%) 2020 ( 27|33 7 | 13|13 |57 ,65|65| 7 |80

% | % | % | % ]| | | %] %] | %] %%

Dari hasil perkembangan siklus Il dalam pertemuartgma sampai dengan ketiga

maka dapat dibuat grafik/ diagram sebagai berikut :
90% -

80% -+

70%

60% -

mes
50%

EMB
el | o BSH
30% - MBS
20%

10% -
0% r r :

Pertemuan 1 Pertemuan 2 Pertemuan 3

Gambar Diagram Hasil Perkembangan Siklus|1

Berdasarkan pertemuan-pertemuan pada siklus Htdagihat hasil perkembangan motorik
kasar anak melalui permainan lompat tali sudah tddpeatakan berhasil, karena sudah
mencapai indikator keberhasilan, yaitu BSH (BerkantgbSangat Baik) antara 51%-75% dan
BSB (Berkembang Sangat Baik) antara 76%-100%. R&lkna itu, peneliti ini berakhir
pada siklus Il pertemuan ke enam dengan tingatgpenan, yaitu BSB dengan persentase
80%. Berdasarkan persentase yang terlihat padaagagndifik di atas, terdapat 12 anak dari
15 anak atau 80% masuk dalam kriteria sangat tdek.tersebut dikarenakan sebelum
melakukan kegiatan lompat tali guru mengajak anatkiku melakukan pemanasan berupa
gerakann-gerakann kecil yang bertujuan untuk metrmto&otot kaki anak menjadi kuat dan
membuat tubuh anak tidak kaku ketika melompat.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan lsatlengan menggunakan metode
bermain melalui permainan lompat tali sebagai mefeeinbelajaran dalam kegiatan belajar
mengajar dapat meningkatkan kemampuan motorik st usia dini Kelompok B Usia 5-
6 Tahun di TK Permata Hati Surabaya. Hal ini dagifihat dari adanya perkembangan
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peserta didik yang mana pada pra siklus peneldikatahui peserta didik yang mencapai
standar penilaian berkembang sangat baik hanyaapant peserta didik atau 7% saja dari
keseluruhan peserta didik yang berjumlah 15 peséidék. Kemudian pada siklus |
pertemuan ke-1 peserta didik yang memiliki kemampumaotorik kasar sangat baik
bertambah menjadi 2 peserta didik atau 13%, dara pmtemuan ke-2 peserta didik
bertambah lagi menjadi 3 peerta didik atau 20%, gkdta pertemuan ke-3 tidak bertambah
masih dengan hasil yang sama 20%. Selanjutnya si&lles Il pertemuan ke-1 anak yang
memiliki kemampuan motorik kasar sangat baik meac&ppe-serta didik atau 33%. Pada
pertemuan ke-2 peserta didik yang mencapai BSBnyaekalO peerta didik atau 67%, dan
pada pertemuan ke-3 peserta didik yang memiliki &@puan motorik kasar sangat baik
mencapai 12 peserta didik atau 80%. Jumlah terdelalt mencapai standar penilaian yang
telah di tentukan yaitu BSB sebanyak 80%.
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ABSTRAK

Penelitian ini mengangkat data dan permasalahaningi@itkan kemampuan kognitif dengan
menggunakan permainan ular tangga pada anak kelompia 5-6 tahun di TK Permata Hati.
Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan keBerdasarkan hasil penelitian diperoleh hasil
penelitian bahwa pada saat sebelum diterapkan pem#adisional dari 20 orang anak di Kelompok
B terdapat 5 orang anak yang memperoleh kriteritainberkembang persentase 25%Peningkatan
kognitif anak pada siklus | terdapat 5 orang anatgymemperoleh kriteria berkembang sangat baik
25 %, yang memperoleh kriteria berkembang sesuapha terdapat 6 orang anak 30 %, sedangkan
anak yang memperoleh kriteria mulai berkembangah@ranak 25 %. pada Siklus Il dari 20 orang
anak terdapat 16 orang anak yang memperoleh kritegrkembang sangat baik 80 % dan yang
memperoleh kriteria berkembang sesuai harapan patrda orang anak 10 % pada siklus ini
kemampuan kognitif anak sudah tercapai yaitu seb88a% dan pada pelaksanaan permainan
tradisional berjalan dengan baik dan dilakukan aedangan indikator perkembangan. Berdsarkan
hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan tiaakd pada Siklus 1 ke Siklus Il memperoleh
peningkatan, inilah yang menunjukkan bahwa penitagk&ognitif anak kelompok B menjadi
meningkat setelah menggunakan permainan tradismin@dK Permata Hati Kota Surabaya Tahun
Ajaran 2022/2023.

Kata Kunci: kemampuan kognitif, permainan tradisional, ulardga.

ABSTRACT

This research raises data and problems of improgiognitive abilities using the snakes and ladders
game in children aged 5-6 years at Permata Hatidéngarten. This research uses classroom action
research. Based on the research results, it wanddhat before the implementation of traditional
games, of the 20 children in Group B, there werhifdren who achieved the criteria for starting to
develop, a percentage of 25%. The cognitive impnave: of children in cycle I, there were 5 children
who obtained the criteria for developing very w&g%. , 30% of the children who received the
criteria for developing according to expectationsrev 6 children, while the number of children who
received the criteria were starting to develop 2886. In Cycle Il, out of 20 children, there were 16
children who obtained the criteria for developingry well, 80% and those who obtained the criteria
for developing according to expectations, there engrchildren. 10% in this cycle the children's
cognitive abilities had been achieved, namely 80fb the implementation of traditional games was
running well and carried out in accordance with d®pment indicators. Based on the research
results, it shows that traditional games in CycleéolCycle Il have increased, this shows that the
cognitive improvement of group B children has iased after using traditional games at Permata
Hati Kindergarten, Surabaya City, Academic YearZ@R23.

Keywords: cognitive abilities, traditional games, snakes dader
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PENDAHULUAN

Observasi yang telah dilakukan di TK Permata Hatcddnatan Kenjeran kota Surabaya
terdapat 20 anak yang anak usia kelompok B usiatdiiGn.Berdasarkan observasi yang
dilakukan adanya masalah tentang kemampuan koghiisusnya komponen kekuatan dan
keseimbangan pada anak. Masalah yang terjadi mangemampuan anak dalam permainan
ular tangga.Ketika dilakukan observasi pada anakPEkmata Hati yang sedang melakukan
kegiatan permainan ular tangga kegiatan yang dikuwaitu permainan ular tangga dari
ubin yang didepannya secara horizontal.Ketika ama&kakukan kegiatan permainan ular
tangga,anak kesulitan untuk permainan ular tangga ubin satuke ubin satunya,anak
dibantu oleh guru.Tumpuan kaki anak yang belum kdah anak belum mampu
mempertahankan tubuh anak setelah permainan niggaagKemampuan anak permainan ular
tangga seharusnya sudah dikuasai sesuai deng&atorddapat mengkoordinasikan tubuh
untuk dilatih kekuatan dan keseimbangan.Penelinenmaikan kasus, bahwa beberapa anak
dalam melakukan permainan masih kurang ketika m&kk kemampuan kognitifnya. Saat
bermain pada waktu istirahat permainan yang digamakurang menarik untuk melatih
perkembangan kognitif anak.

Secara keseluruhan pembelajaran di TK Permata dddah baik, akan tetapi dalam
mengembangkan perkembangan aspek kognitif anakhrpagu variasi dan inovasi metode
yang lainnya. Berdasarkan kenyataan tersebut, mhidlkukan upaya perbaikan melalui
pembelajaran yang dapat meningkatkan perkembaragmt anak. Perkembangan kognitif
ini berlanjut dari seluruh anggota tubuh. Kareng #ktivitas-aktivitas yang melibatkan
kepala dan berkembang sebelum aktivitas yang ntkdibatangan dan jari. khususnya
kognitif anak dapat melakukan sendirinya dengatk,bd@pat melakukan gerakan-gerakan
permainan seperti berlari, permainan ular tanggay dapat melakukan keterampilan
berolahraga danketerampilan yang di ajarkan dalandidikan taman kanak-kanak.Dalam
proses pembelajaran pendidikan anak usia dini,iginitlrus bisa lebih kreatif dan inovatif

Berdasarkan permasalahan yang terjadi di TK BernHati Kota Surabaya, penulis
terinspirasi untuk meneliti secara langsung peraraitradisional sebagai salah satu cara
meningkatkan kemampuan kognitif anak TK dan dapanperbaiki kondisi pengembangan
yang terjadi di TK Permata Hati Kota Surabaya. Réman tradisional ini dianggap mampu
memecahkan masalah diatas karena dalam proseshpesnggan, bermain tidak hanya dapat
memperlancar proses komunikasi akan tetapi dapaangesang siswa untuk merespon
dengan baik segala pesan yang disampaikan. Selgajuintuk meneliti masalah di atas,
Penulis menggunakan metode penelitian dengan jiRRhingkatan Kemampuan Kognitif
Anak Melalui Permainan Tradisional Di TK PermatatiHaurabaya Tahun Ajaran 2022-
2023".

Penelitian ini dibatasi pada masalalBagaimanakah Peningkatan Kemampuan
Kognitif Anak Melalui Permainan Tradisional PermainUlar Tangga Di TK Permata Hati
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Surabaya tahun ajaran 2022-2023,Bagaimanakah peestasi Peningkatan Kemampuan
Kognitif Anak Melalui Permainan Tradisional PermainUlar Tangga Di TK Permata Hati
Surabaya tahun ajaran 2022-2023?

LANDASAN TEORI

Karakteristik anak usia 0-8 tahun.Beberapa karwtideruntuk anak usia dini menurut
Azizah muis (2010:1.4) sebagai berikut :

1. Memiliki rasa ingin tahu yang besar
Anak usia dini sangat tertarik dengan duniataekya, dia ingin mengetahui segala
sesuatu yang terjadi di sekillingnya. Anak mul&ngr bertanya meskipun dengan
bahasa yang sederhana.

2. Merupakan pribadi yang unik
Meskipun banyak terdapat kesamaan dalam polanumerkembangan, setiap anak
memiliki keunikan masing-masing, keunikan tersebetasal dari faktor genetik dan
lingkungan.

3. Suka berfantasi dan berimajinasi
Anak usia dini sangat suka membayangkan dan emeibgngkan berbagai hal jauh
melampaui kondisi nyata, anak dapat menceritakarbagai hal dengan sangat
meyakinkan seolah-olah dia melihat atau megalamseyaliri. Fantasi dan imajinasi itu
perlu dikembangkan melalui kegiatan bercerita atandongeng.

4. Masa paling potensial untuk belajar
Anak usia ini sering disebgblden ageatau usia emas karena pada rentang usia ini anak
mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang saesmtpada berbagai aspek.

5. Menunjukan sikap egosentris
Anak usia dini pada umumnya hanya memahami gesid&i sudut pandangannya
sendiri, bukan dari sudut orang lain. Anak yangsegtris lebih banyak berfikir dan
berbicara tentang diri sendiri daripada orang lain.

6. Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek
Anak usia ini mempunyai rentang perhatian yaarggat pendek, Beg (1988) mengatakan
bahwa rentang perhatian anak usia 5 tahun biasat ddpduk tenang untuk
memperhatikan sesuatu adalah sekitar 10 menit.

7. Sebagai bagian dari makhluk sosial
Anak usia ini mulai suka bergaul, bermain dengg@anan sebayanya. la mulai belajar
berbagi, mengalah, antri saat bermain. Melaluirak® sosial dengan teman sebayanya
ini anak terbentuk konsep dirinya.

Teori “Triachic of Intelligence”
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Teori ini dikemukakan oleh Robert Stenberg (132890) Teori ini merupakan
pendekatan proses kognitif untuk memahami kogréténberg mengartikannya sebagai
suatu “deskripsi tiga bagian kemampuan mental’gg@sdoerfikir, mengatasi pengalaman
atau masalah baru, dan penyesuaian terhadap sfarggidihadapi) yang menunjukkan
tingkah laku kognitif. Dengan kata lain, tingkatkuakognitif itu merupakan produk
(hasil) dari penerapan strategi berfikir, mengataasalah-masalah baru secara kreatif
dan cepat, dan penyesuaian terhadap konteks demgayeleksi dan beradaptasi dengan
lingkungan.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian tindakan kelaslgssroom action researfhPenelitian tindakan
kelas merupakan proses investigasi terkendaliuntakemukan dan memecahkan masalah
pembelajaran di kelas, prosespemecahan masalabuedilakukan secara bersiklus, dengan
tujuan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran desil pembelajaran di kelas
tertentu.Penelitian ini termasuk penelitian seckotaborasi apabila dilihat dari teknik
pengumpulan data. Wina Sanjaya (2010) mengemukaddawa pola kolaboratif merupakan
pola pelaksanaan tindakan kelas, inisiatif untukaksanakan tindak dari guru, akan tetapi
dari pihak luar yang berkeinginan untuk memecahkasalah pembelajaran.

Menurut Suyanto (2013:9) PTK adalah stestuk penelitian yang bersifat reflektif
dengan melakukan Tindakan-tindakan tertentu agpatdaemperbaiki atau meningkatkan
praktik-praktik pembelajaran di kelas secara pmie®ml. Wina Sanjaya (2010)
mendefinisikan PTK sebagai “proses pengkajian rmahsglembelajaran di dalam kelas
melalui refleksi diri dalam upaya untuk memecahkaasalah tersebut dengan cara
melakukan berbagai Tindakan yang terencana dalamassinyata serta menganalisis setiap
pengaruh dari perlakuan tersebut.

Menurut Kunandar (2012:45), PenelitiandBkan Kelas merupakan gabungan dari
tiga unsur atau konsep, yakni:
1. Penelitian adalah aktivitas mencermati suatu otgetkentu melalui metodologi ilmiah
dengan mengumpulkan data-data dan dianalisis um&ulyelesaikan suatu masalah.
2. Tindakan adalah suatu aktivitas yang sengaja dikwengan tujuan tertentu yang
berbentuk siklus kegiatan dengan tujuan untuk mebaeatau meningkatkan mutu atau
kualitas belajar mengajar.
3. Kelas adalah sekelompok peserta didik yang dalaktuwaang sama dan tempat yang
sama menerima pelajaran yang sama dari seorang guru
Penelitian ini dilakukan di di TK Permata Hati Sumga yang berlokasi di JI. Tambak
Wedi Baru No0.85 Kecamatan Kenjeran Kota Surabagaifsi Jawa Timur pada kelompok
usia 5-6 tahun. Penelitian ini dilaksanakan padarbiaret 2023 sampai bulan Mei 2023
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dan dilaksanakan dengan dua siklussemester gehap ggaran 2022/2023. Penelitian ini
berlangsung sesuai dengan kalender akademik sekaadna PTK memerlukan beberapa
siklus yang membutuhkan proses belajar mengajag ydaektif di kelas.menjadi subjek

penelitian kelas adalah peserta didik kelompok Gstatahun TK Permata Hati Kecamatan
Kenjeran Kota Surabaya tahun ajaran 2022/2023,atepgnlah peserta didik 20 anak yang
terdiri dari 5 laki-laki dan 15 perempuan.

Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu obsedan dokumentasi. Metode
observasi yang digunakan adalah observasi dengtisipasi sebab penelitian dilaksanakan
oleh peneliti dengan mengamati secara langsungteeganak kelas B di TK Permata Hati.
Data observasi digunakan untuk menjaring informagngenai bagaimana anak didik
bersikap dan berinteraksi satu sama lain di sek@akumentasi dilakukan untuk mencari,
mengenal hal-hal atau variabel yang berupa catatiam arsip yang berhubungan dengan
yang diteliti dan sebagainya.

Instrumen Peningkatan Kognitif Anak Kelompok BTkerRmata Hati Kecamatan
Kenjeran Surabaya

Aspek Standard Indikator
Perkembangan Perkembangan

1. Dapat menghitung penjumlahan
Kognitif Memahami angka sederhana

2. Dapat menunjuk dan menuliskan
lambang bilangan 1-10

1. Dapat mengenal bilangan dengan
Memahami symbol dadu

2. Dapat memahami bentuk gambar

1. Dapat memahami gambar ular

Memahami atau tangga sebagai tanda naik atau
identitas turun

. 1. Dapat membedakan panjang dan
Memahami  sebap  pendek gambar ular atau tangga

akibat

1. Dapat menghitung jumlah warpa
Mengklasifikasi kotak yang sama
warna, bentuk 2 Dapat memahami warna pada
ukuran kotak permainan
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian di TK Permata Hati Suraberyetak di Jalan Tambak Wedi
Baru N0.85 Surabaya. Peneliti memilih kelas TleRliri dari 20 siswa yaitu 5 laki-laki dan
15 perempuan . Hasil penelitian tindakan kelas ytetah dilaksanakan peneliti selama dua
siklus diperoleh beberapa kesimpulan sebagai keriku

1. Pada saat sebelum diterapkan permainan tradisi@nia?0 orang anak di Kelompok
B terdapat 5 orang anak yang memperoleh kriteri@inberkembang persentase 25%

2.  Peningkatan kognitif anak pada siklus | terdapatr&dg anak yang memperoleh
kriteria berkembang sangat baik 25 %, yang memekrdéliteria berkembang sesuai
harapan terdapat 6 orang anak 30 %, sedangkanyamgkmemperoleh kriteria mulai
berkembang 5 orang anak 25 %. pada Siklus Il dagrang anak terdapat 16 orang anak
yang memperoleh kriteria berkembang sangat baike8@an yang memperoleh kriteria
berkembang sesuai harapan terdapat 2 orang an& p@da siklus ini kemampuan
kognitif anak sudah tercapai yaitu sebesar 80 % plata pelaksanaan permainan
tradisional berjalan dengan baik dan dilakukan @edengan indikator perkembangan.

3. Berdsarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa peanaradisional pada Siklus 1
ke Siklus II memperoleh peningkatan, inilah yangnomgukkan bahwa peningkatan
kognitif anak kelompok B menjadi meningkat setelatenggunakan permainan
tradisional di TK Permata Hati Kota Surabaya TaAjaran 2022/2023

Y 0

Gambar 1. Pendlitian Ke-1

607



> MOTORIC :: ISSN : 25805851
(Media of Teaching Oriented and Children) (ONLINE)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

Gambar 2. Pendlitian Ke-2

Gambar 3. Pendlitian ke-3

Hasil Rekapitulas Pra Siklus, Siklus|, Siklusll
Sikl Pertemu Nilai Jumlah Per senta
us an Perkembangan anak se
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Pra I BB 35%
ikl MB 25%
BSH 25%

BSB 10%

1 BB 35%

MB 25%

BSH 25%

BSB 10%

2 BB 30%

MB 25%

BSH 30%

BSB 15%

3 BB 20%

MB 25%

BSH 30%

BSB 25%

I 1 BB 15%
MB 20%

BSH 30%

BSB 35%

2 BB 10%

MB 15%

BSH 25%
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BSB 10 50%
3 BB 1 5%
MB 1 5%
BSH 2 10%
BSB 16 80%

Berdasarkan hasil penelitian pada Siklus Il merkkga bahwa sebanyakll anak
atau 55% dari 20 anak sudah kuat dan seimbangapeath kriteria baik.Dari hasil yang
diperoleh tersebut dapat diketahui adanya peniagkpada kemampuan kognitif anak
kelompok B di TK Permata Hati Surabaya. Pemberaamard pada Siklus Il berupa
stiker bergambarbintang sangat efektif untuk meamopjsemangat dan rasa percaya diri
anakuntuk melakukan permainan ular tangga. Motiyasg diberikan juga berupa lisan
kepada setiap anak sebelum maju diberi motivasi gleu. Berdasarkan hasil observasi
sebelum tindakan, Siklus I, dan Siklus Il, makaedyeh hasil peningkatan yang
sedemikian rupa dari indikator yang sudah ditenmuka

/ -

16 -

-
/

14 1

o~
12 1

10 7
m Pertemuan |

M Pertemuan Il

10
,, 7
/ 6 —
T 4 Pertemuan Il
73
iﬁ N
BB MB BSH BSB

O N B O

KESIMPULAN

Berdasarkan pembahasan mengenai hasil penelitigmat ddisimpulkan bahwa
penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakaneliti selama dua siklus diperoleh
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Pada saat sebelum diterapkan permainan tradisi@nial0 orang anak di Kelompok
B terdapat 5 orang anak yang memperoleh kriteriainberkembang persentase 25%
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2.  Peningkatan kognitif anak pada siklus | terdapatr&dg anak yang memperoleh
kriteria berkembang sangat baik 25 %, yang memekrdéliteria berkembang sesuai
harapan terdapat 6 orang anak 30 %, sedangkanyamgkmemperoleh kriteria mulai
berkembang 5 orang anak 25 %. pada Siklus Il dadrang anak terdapat 16 orang anak
yang memperoleh kriteria berkembang sangat baike8@an yang memperoleh kriteria
berkembang sesuai harapan terdapat 2 orang an& p@da siklus ini kemampuan
kognitif anak sudah tercapai yaitu sebesar 80 % pata pelaksanaan permainan
tradisional berjalan dengan baik dan dilakukan @iedengan indikator perkembangan.

3. Berdsarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa peanaradisional pada Siklus 1
ke Siklus II memperoleh peningkatan, inilah yangnomgukkan bahwa peningkatan
kognitif anak kelompok B menjadi meningkat setelalenggunakan permainan
tradisional di TK Permata Hati Kota Surabaya TaRAjaran 2022/2023
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ABSTRAK

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk ge@ahui peningkatan kemampuan berbahasa
ekspresif anak kelompok B2 TK Aisyiyah 57 Surabagtelah menggunakan media film animasi
Nussa dan Rara. Jenis penelitian ini adalah Pemellindakan Kelas@lassroom Action Research
yang terdiri dari dua siklus setiap siklus dilaksean sebanyak dua kali pertemuan. Hasil dari
penelitian ini dapat disimpulkan kemampuan berbalzemk ekspresif di kelompok B2 TK Aisyiyah
57 Surabaya meningkat melalui metode implementimsidnimasi Nussa dan Rara. Meningkatnya
kemampuan bahasa ekspresif dapat dilihat dari hasilrata Pra Tindakan 37,86%, pada siklus |
meningkat 63,71%, pada siklus Il mencapai 85,25%4htenencapai target kriteria Berkembang
Sangat Baik (BSB). Sehingga dapat disimpulkan balaga peningkatan kemampuan bahasa
ekspresif anak kelompok B2 di TK Aisyiyah 57 Sunrgbaetelah menggunakan implementasi film
animasi Nussa dan Rara.

Kata Kunci : Anak Usia Dini, Bahasa Ekspresif, Media Film Aniimas

ABSTRACT

This research was conducted with the aim of knowliregincrease in expressive language skills of
group B2 children at TK Aisyiyah 57 Surabaya atteing the media of the animated films Nussa and
Rara. This type of research is Classroom ActioneReh which consists of two cycles, each cycle
being held in two meetings. The results of thislystoan be concluded that expressive children's
language skills in group B2 TK Aisyiyah 57 Surabayereased through the implementation of the
Nussa and Rara animated films. The increase inesgive language skills can be seen from the
average Pre-Action results of 37.86%, in the fagtle it increased by 63.71%, in the second cycle i
reached 85.25% having achieved the very well deeelo(BSB) target criteria. So it can be
concluded that there is an increase in the expvestanguage skills of group B2 children at TK
Aisyiyah 57 Surabaya after using the implementatiothe animated films Nussa and Rara.

Keywords: Early Childhood, Expressive Language, Animatechfedia
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PENDAHULUAN

Menurut Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentasigi® Pendidikan Nasional
pada Pasal 1 ayat 14 menyatakan pendidikan analdimsiadalah pelatihan yang ditujukan
untuk anak-anak sejak lahir hingga usia enam tdb@pdiknas, 2003). Pada rentang usia
tersebut perkembangan anak begitu pesat, salabgatk perkembangan yang dimiliki Anak
Usia Dini adalah perkembangan bahasa. Perkembdrajesa menjadi salah satu perhatian

penting pada Anak Usia Dini.

Bentuk perkembangan bahasa ekspresif anak usitabu® diatur dalam Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik IndenB&i. 146 Tahun 2014 yang meliputi
empat keterampilan, yaitu : 1) Pengungkapan keamgirperasaan, dan pendapat, dalam
kalimat sederhana saat berkomunikasi dengan aradkadau orang dewasa. 2) Menunjukkan
kebiasaan membaca buku-buku yang sudah dikenal egigivhgkapkan perasaan, pikiran,

dengan kata-kata yang sesuai dalam komunikasi Arétgakan isi cerita secara sederhana.

Menurut Fahruddin & Zulfakar (2018) lembaga perkhdi anak usia dini berusaha
untuk mengembangkan potensi anak, dimana potensebiet beragam sesuai dengan
karakteristik perkembangannya. Kemampuan anak Barbeda, sehingga membutuhkan
pembelajaran yang berbeda pula. Pembelajaran yasgmplaikan harus mampu
mengoptimalkan potensi yang ada sehingga dijadgebragai kecakapan hidup. jadi jelas
bahwa pendidikan anak usia dini sangat pentingkAs# dini adalah titik awal optimalisasi
perkembangan anak, mengingat anak usia dini meampakia emas atau sering disebut
dengangolden ageMaka saat ini adalah waktu yang tepat bagi anakkutimbuh dan

berkembang secara optimal untuk kehidupan selargutn
LANDASAN TEORI

Kemampuan bahasa ekspresif anak dengan rentan§-Gsiahun cukup terorganisir
dengan baik. Hal ini didukung oleh pendapat Stemlwan Gleason (Lesmanawati, 2029,
him 33), bahwa kemampuan bahasa ekspresif analgdiingia 4-6 tahun termasuk dalam
perkembangan kombinatori, yaitu pembicaraannya ruadpahami, teratur, dan terstruktur
untuk berbicara, anak dapat merespon baik secamisif ppaupun negatif terhadap bahasa

orang lain. Karena itu keterampilan bahasa ekdpe&ait erat dengan berbicara.
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Bentuk perkembangan bahasa ekspresif anak usitabu® diatur dalam Peraturan
Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik IndenB&i. 146 Tahun 2014 yang meliputi
empat keterampilan, yaitu : 1) Pengungkapan keamgirperasaan dan pendapat, dalam
kalimat sederhana saat berkomunikasi dengan arekstau orang dewasa. 2) menunjukkan
kebiasaan membaca buku-buku yang sudah dikenaheBgungkapkan perasaan, pikiran,

dengan kata-kata yang sesuai dalam komunikasiedgrernitakan isi cerita secara sederhana.

Keterampilan berbicara sangat penting untuk perlegghn anak usia dini.
Keterampilan berbicara dapat membantu anak berkikagin mengungkapkan pendapat,
menyampaikan perasaan dan pikiran. Keterampilabidega anak dapat dikembangkan
dengan berbagai cara, misalnya dengan melatih meaku apa yang diucapkan. Berbicara
adalah kemampuan anak untuk menyampaikan pikiram gagasan dengan menggunakan
bahasa lisan dan gaya bahasa yang menarik. Kemampuaenting bagi siswa, karena
siswa secara berulang-ulang melakukan fungsi kakasnipercakapan) dengan orang lain

dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam kegiataah, misalnya pada saat belajar.

Menurut Widyatmaka (2020), film adalah rangkaiambar objek yang kemudian
bergerak untuk menciptakan peristiwa. Film berfursgbagai sarana komunikasi, hiburan
dan pendidikan. Dalam dunia pendidikan khususnyadadpendidikan anak usia dini, film
dapat membantu anak belajar dengan bantuan musikvdana yang mempermudah proses

belajar anak.

Menurut penelitian Baiqg Icha Fitriana (2018), pemggan film animasi yang baik
mengganggu kemampuan berbicara anak usia 5-6 tBhemanimasi adalah media yang
dapat digunakan untuk menyampaikan karakter. Fdiadadn alat komunikasi modern yang
ampuh yang dapat menghibur dan menyampaikan pesampengaruhi sikap dan cara
berpikir serta membuka cara pandang bagi masyaf@kdiatmoko, Edy, T., S, Sugeng N.,
2019:74).

Fardani (2019:41) menyatakan bahwa film Nussa daa Rdalah contoh anak-anak
yang membuat orang tua tidak khawatir dengan apg gldonton anaknya hari ini. Saat ini
sangat sedikit televisi pendidikan untuk anak-apakg membuat khawatir para orang tua,
ini menjadi solusi dari kekhawatiran para orang #Wdapun manfaat media film animasi
dalam pembelajaran adalah proses pembelajaran Moy menarik dan jelas. Proses

pembelajaran menjadi lebih interaktif, meningkatkaalitas hasil belajar siswa, guru dapat
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menentukan dan mengembangkan media yang tepatedani sarakteristik dengan materi

pembelajaran.

Damillah (2019:111) menyatakan pengembangan kargkieg menawan dan lucu
dalam Nussa dan Rara menjadi salah satu kekudtamfi Dijelaskan pula nilai-nilai yang
diajarkan dalam Islam tentang pakaian, sehinggakcdigunakan untuk melayani anak-anak.
Film animasi Nussa dan Rara juga banyak menyampaifarmasi unik, lucu dan ramah
anak melalui media online. Setiap episode film Mudan Rara mengandung pesan berupa
nasihat, dan film ini juga menceritakan tentangi&sdan dan aktivitas anak sehari-hari agar

mudah dipahami.

Dari uraian di atas, maka diketahui bahwa medm &himasi dapat memiliki banyak
keuntungan dalam pengajaran materi pelajaran, dapatyatu, pembelajaran lebih jelas,

menarik perhatian anak, lebih interaktif dan pemggu waktu dan tenaga yang efisien.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan &elkaurt Lewin mengusulkan
Penelitian Tindakan Kelas pada tahun 1946, yangukéan dikembangkan oleh Stephen
Kemmis dan Mc. Taggart dan John Elliott. Menurutk&nto (2007:3) menyatakan bahwa
penelitian tindakan kelas adalah kajian tentangatag pembelajaran berupa kegiatan yang

disengaja dan terjadi secara kolektif di dalamkela

Menurut Kemmis dan Mc. Taggart (dalam Sukardi, 28)l3nenyatakan bahwa
Penelitian Tindakan Kelas adalah cara kelompok etdividu untuk menciptakan ruang di
mana mereka dapat belajar dari pengalaman merekam#enbuat pengalaman mereka

tersedia untuk orang lain.

Jenis Penelitian Tindakan Kelas sangat tepat udijphami dan juga diaplikasikan
dalam upaya mengatasi suatu permasalahan yangmeleagi tenaga pendidik dan juga
kependidikan, Penelitian Tindakan Kelas ini tidekepas dari masalah dikelas maupun pada

proses pembelajaran, Sugiyono (2013).
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HASIL DAN PEMBAHASAN
SIKLUSI

Observasi dilakukan pada saat tindakan menontom d&ihimasi Nussa dan Rara.
Peneliti menggunakan penilaian sesuai dengan pandoatrumen observasi pada
kemampuan bahasa ekspresif yaitu: mengungkapkagikan dan perasaan, berkomunikasi
dengan anak-anak dan orang dewasa dengan mengkagkgendapat dalam kalimat

sederhana dan memilih kata yang tepat untuk merkagykgn perasaan dan pikiran.

Berdasarkan hasil pengamatan pada Siklus | menkemukbahwa indikator
keberhasilan tindakan belum mencapai hasil yanggiikan, sehingga perlu adanya
pelaksanaan siklus selanjutnya dengan dilakukateyeerapa perubahan, melipsgtting
penataan kelas. Hasil yang diperoleh dari pengangitdus | menunjukkan bahwa beberapa
anak masih belum dapat menceritakan kembali igiacdengan jelas, anak belum bisa fokus
terhadap film animasi yang ditontonnya, sehinggdateat beberapa anak merasa kurang
nyaman. Selain itu, kelancaran dalam bercerita jegaambat dikarenakan beberapa anak
masih malu untuk mengungkapkan perasaannya, dangudapat beberapa anak yang belum

cukup lancar dalam bercerita.

Dari refleksi Siklus I ini diharapkan memberikampetahuan lebih bagi anak dalam
kegiatan menonton film animasi, yang dimana dalaggidan ini anak diajarkan
mengemukakan keinginan, perasaan, pendapat, sernga dalam berkomunikasi dengan
temannya. Walaupun masih ada anak belum terlald katika berkomunikasi degan

temannya pada saat melakukan kegiatan dan terkadiasig dibantu oleh guru.

Berdasarkan hasil pengamatan pada siklus | kritegi@aampuan bahasa ekspresif
termasuk pada kriteria berkembang sesuai harapagadeilai rata-rata kemampuan bahasa
ekspresif yang diperoleh 63,71% ini menunjukkanwaalindikator keberhasilan tindakan
siklus | belum mencapai hasil indikator yadigetapkan pada kemampuan bahasa ekspresif
anak, sehingga perlu adanya pelaksanaan untuksssdlanjutnya yaitu siklus Il dengan
dilakukannya beberapa perubahan untuk kegiatan m@md&lm animasi Nussa dan Rara.
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0% Siklus I
= Belum Berkembang Mulai Berkembang

Berkembang Sesuai Harapan = Berkembang Sangat Baik

33% 38%

29%

SIKLUSII

Berdasarkan hasil pengamatan pada Siklus Il peatagk kemampuan bahasa
ekspresif anak melalui kegiatan menonton film asinNussa dan Rara dapat membuat anak-
anak lebih bersemangat dam mampu percaya diri datemceritakan makna dari film
tersebut. Peneliti mengamati perkembangan kemampatzesa ekspresif anak pada siklus 1l
dan mencatat hasil observasi menggunakan instrperaslitian yang sudah disiapkan.

Pada pelaksanaan tindakan siklus | terdapat 8 yaradk termasuk pada kriteria mulai
berkembang dengan presentase 38,09%, 6 anak yangeraeh kriteria berkembang sesuai
harapan dengan presentase 28,57%, dan 7 anak noéshpleiteria berkembang sangat baik
dengan presentase 33,33%. Pada pelaksanaan tinslekenll anak yang termasuk kriteria
berkembang sesuai harapan terdapat 2 anak dengsenfase yaitu 9,50%, dan 19 anak

termasuk dalam kriteria berkembang sangat baikatepgesentase 90,47%.

Dalam pelaksanaan siklus Il dapat diamati bahwayaerkegiatan menonton film
animasi Nussa dan Rara anak dapat berbahasa eksiemegan baik karena anak mampu
mengungkapkan keinginan, perasaan, pendapat, idertga dalam berkomunikasi dengan
temannya dan mampu percaya diri dalam mendeskaipsiterita tersebut. Dari hasil
pengamatan siklus Il telah menunjukkan keberhasitalikator pencapaian kemampuan
bahasa ekspresif anak dengan rata-rata presemriais@%y,25%, maka dari itu penelitian pada
siklus 1l dihentikan. Berdasarkan hasil penelitidiatas menunjukkan bahwa metode
menonton film animasi Nussa dan Rara dapat menikgkakemampuan bahasa ekspresif
anak sesuai aspek bahasa anak. Hasil pengamatan sgdds I menunjukkan bahwa

kemampuan bahasa ekspresif anak dapat dilihatqedidg pertemuan tabel di bawabh ini.
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Siklus II

= Belum Berkembang ® Mulai Berkembang
Berkembang Sesuai Harapan = Berkembang Sangat Baik
0% 0%

10%

90%

Adapun hasil peningkatan kemampuan bahasa eksjreskf berdasarkan observasi
yang telah dilakukan pada saat Pra Tindakan, Slkldan Siklus Il dapat diperjelas melalui

tabel rekapitulasi data observasi tindakan di bawiah

Hasil Data Observasi
MW Pra Tindakan Siklus | Siklus 11

90,47%

42,85%
38,09% ,
2857% 33,33%

21,57% 21,57%
9,50%
0% 0% 0% 0%
Belum Berkembang Mulai Berkembang Berkembang Sesuai Berkembang Sangat Baik
Harapan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukiankd Aisyiyah 57 Surabaya yang
selama pelaksanaan Pra Tindakan menunjukkan balemsarkpuan bahasa ekspresif
termasuk pada kriteria Mulai Berkembang (MB) dengagsentasi yang diperoleh 37,86%,
pada pelaksanaan Siklus | memperoleh presentase $&,71% yang menunjukkan
kemampuan bahasa ekspresif anak termasuk padaiski@erkembang Sesuai Harapan
(BSH), dan pada Siklus Il menunjukkan bahwa kemanpiahasa ekspresif anak
mengalami peningkatan dengan presentase 85,25% teaitnasuk kriteria Berkembang
Sangat Baik (BSB). Dalam pelaksanaan penelitiadakan kelas ini antara Siklus | dan
Siklus Il dilakukan selama 4 kali dalam satu sikdilakukan 2 pertemuan yaitu Siklus | dan
Siklus II.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dig@npaahwa kemampuan
bahasa ekspresif anak kelompok B TK Aisyiyah 57aBaya mampu ditingkatkan dengan
menggunakan metode menonton film animasi Nussd&rRdaa yang dimana metode ini dapat
memotivasi anak untuk belajar menumbuhkan rasaaperdiri, mengungkapkan keinginan,
perasaan, pendapat serta idenya dalam berkomundeagjan teman, dan memberikan
pengalaman baru bagi anak dan khususnya meningkiagkaampuan bahasa ekspresif anak.

Dari hasil pengamatan yang telah dilakukan padapséthap pelaksanaan penelitian
yang dilaksanakan yaitu tahap Pra Tindakan, talidpsS, dan tahap Siklus Il menunjukkan
bahwa metode menonton film animasi Nussa dan Rapatdmenunjang proses belajar
mengajar pada aspek bahasa anak yaitu kemampuaasabakspresif anak sehingga
mengalami peningkatan berdasarkan faktor-faktoekabaan dalam bahasa ekspresif yaitu:
Anak mengungkapkan keinginan, perasaan dan pemyapdengan kalimat sederhana saat
berkomunikasi dengan anak atau orang dewasa, dak arengungkapkan perasaan,
pikirannya dengan pilihan kata yang tepat saatdretkikasi.

Melihat hasil Siklus Il dapat melihat bahwa temuaenunjukkan bahwa bahasa
ekspresif anak meningkat pada setiap siklus damglasian pada siklus Il ini mencapai
kriteria indikator keberhasilan yang ditetapkan kislaari itu pelaksanaan tindakan siklus I
dihentikan.
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ABSTRAK

Arrange Alpha Adalah alat permainan edukatif yang dirancang dhlouat dengan tujuan
mempermudah dan memperlancar proses pembelajatam agaengenal huruf dan susunan kata
dalam Bahasa Inggris sehingga tidak hanya membsat smengerti pengucapan dalam Bahasa
Inggris namun juga agar siswa dapat mengerti gjaanpenyusunan kata dalam Bahasa Inggrisnya.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalespErimen. Dengan metode pembelajaran yang
digunakan adalah metode experiential learning. IRameini dilakukan di TK Al-Hidayah Kebonsari
Tengah selama 2 kali pertemuan, dengan subjek-siswa TK kelompok B dengan jumlah 17 Anak.
Dengan hasil pada percobaan pertama yang dilakaldn peneliti kebanyakan semua anak yang
maju mengalami kesulitan dalam menyusun kata diak tsesuai dengan ejaan. Setelah dilakukan
pembelajaran dan pengenal dalam percobaan kedah kiiih banyak siswa dan siswi yang berhasil
dengan sempurna dalam menyusun kata yang diberikan.

Kata Kunci: Alat permainan edukatif, mengenal huruf dan merangkai kata dalam Bahasa Inggris

ABSTRACT

Arrange Alpha is an educational game tool designed and created with the aim of simplifying and
streamlining the learning process in recognizing letters and word arrangements in English so that it
not only makes students understand pronunciation in English but also so that students can understand
spelling and wording in English. In this study, the research method used is a Experimental method.
With the learning method used is the experiential learning method. This research was conducted at
Al-Hidayah Kebonsari Tengah Kindergarten for 2 meetings, with the subjects of group B
kindergarten students with a total of 17 children. With the resultsin the first experiment conducted by
researchers most of the children who came forward had difficulty in composing words and did not
conform to spelling. After the learning and recognition in the second experiment, more students and
students have succeeded perfectly in compiling the given words.

Keywords. An educational game tool, recognizing letters and stringing wordsin English.
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini memegang peranan yangasaenting dalam Undang-Undang
PA (UU Pendidikan Anak) yang menyatakan bahwa anaknpunyai hak untuk tumbuh,
berkembang, bermain, beristirahat, memulihkandhn belajar melalui pendidikan. Belajar
adalah suatu hak, maka agar anak dapat tumbuh ddenbbang secara optimal,
pembelajaran harus menyenangkan dan informatifinggh mereka termotivasi, antusias dan
terlibat. Belajar pada anak adalah melalui bermain. Dengamde anak mengalami proses
pembelajaran tentang sesuatu hal. Bermain membuaatatih aspek perkembangan anak,
meliputi bahasa, kognisi, fisik, motorik, sosiamasional, moral, dan nilai-nilai agama.
Namun dalam proses pengembangan aspek-aspek tetsmimglah diperhatikan prinsip
perkembangan anak. Prinsip tumbuh kembang anakaatds: Anak-anak berkembang
secara holistik. yaitu terdapat hubungan yang daergé antara aspek perkembangan estetis,
afektif, kognitif, bahasa, fisik dan sosial emasak, perkembangan anak terjadi dalam urutan
yang teratur yaitu dalam arah yang relatif dapptediiksi, perkembangan anak terjadi pada
tingkat yang berbeda-beda di dalam dan di antaa-anakyaitu setiap anak berkembang
sesuai dengan dirinya sendiri tidak ada anak yamgaspersis sekalipun kembar identik,
perkembangan baru didasarkan pada perkembangansghetumnya yaitu perkembangan
didasarkan pada masa lalu, sekarang dan masa anglatang, perkembangan mempunyai
pengaruh yang bersifat kumulatif yaitu pengalamangydilalui seseorang akan mempunyali
pengaruh positif maupun negative terhadap perkegaaselanjutnya.

Pendidikan anak usia dini merupakan pendidikan rdasag bertujuan untuk
mengembangkan pengetahuan dasar, sikap, dan kpilerananak. Keberhasilan proses
pendidikan pada periode ini menjadi landasan bagggs pendidikan berikutnyBerdasarkan
UU Sistem Pendidikan Nasional Nomor 20 Tahun 208&mlikan merupakan usaha sadar, terencana
untuk mewujudkan suasana belajar dan proses peganaelaagar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki ke&naspiritual keagamaan, pengendalian diri,
kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keigifan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa, dan negara. (Depdiknas, 2003).

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah jenjangdmikan sebelum pendidikan
dasar dilaksanakan. Pendidikan anak usia dini naéarp intervensi pembinaan yang
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengaa @sam tahun, yang bertujuan untuk
mendidik anak melalui jalur formal melalui nasehasehat pendidikan guna mendorong
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohanaraseoptimal, sehingga

mempersiapkan diri untuk menempuh pendidikan seflayg. Pendidikan anak usia dini
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bertujuan untuk meningkatkan pertumbuhan dan peskegan jasmani (motorik halus dan
kasar), kecerdasan (berpikir, kreatifitas, keceaadasmosional, kecerdasan spiritual), dan
sosial emosional (sikap dan perilaku, agama).

Pendidikan pada anak usia dini dapat dilakukan aengfektif dengan cara
menyertakan proses bermain sebagai media untuk angkan proses pembelajaran.
Friedrich Froebel (1782-1852) menjelaskan bahwa &agk usia dini, bermain merupakan
suatu proses belajar. Anak-anak diajak berkeburmdia bersama, bernyanyi, membuat
karya seni dan kerajinan, bersosialisasi. Ini ddal®ses belajar sambil bekerja. Mengingat
pesatnya perkembangan yang terjadi pada periodetamsabut, maka para ahli psikologi
perkembangan menyebut masa usia dini sebagai tlierg age “ (usia emas). Pada masa
usia dini merupakan periode terpenting untuk mesang pertumbuhan otak anak dengan
belajar melalui berbagai alat permainAfat bermain yang sangat efektif dalam pendidikan
anak usia dini disebut alat bermain sambal belajar.

Suyadi (2009) Alat permainan edukatif (APE) adadabala bentuk permainan yang
dapat memberikan pengetahuan dan keterampilan &egraak. Peralatan bermain edukatif
merupakan alat untuk bermain anak. Peralatan berghi&atakan edukatif apabila dapat
mengembangkan aspek-aspek tertentu pada anak.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan metode eksperirvatode eksperimen yang
dilakukan oleh Hermawan dkk. (2007) merupakan forelespresi pembelajaran dimana
siswa bereksperimen dengan mengalami sendiri dambuoidikan apa yang telah
dipelajarinya.Roestiyah (2012) mengartikan “eksperimen” sebagaius kegiatan dimana
siswa melakukan percobaan terhadap sesuatu, metgpmaesnya, menuliskan hasil
percobaannya, kemudian menyajikan pengamatannydemin kelas dan dievaluasi oleh
guru. itu berarti gaya mengajar guru. Berdasarkabretapa pendapat di atas, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa penelitian ini menggunakan neetekisperimen. Dengan kata lain
siswa melakukan percobaan, dan peneliti mengampakad ada perubahan pada diri siswa
sebelum dan sesudah percobaan.

Model pembelajaran yang digunakan adalah metogerntial learning. Menurut
Kolb (1984), experiential learning sebagai sebuakehpembelajaran yang holistik, di mana
seseorang belajar, berkembang, dan bertumbuh. Gesgg istilah experiential learning
sendiri dimaksudkan untuk menekankan bahwa pengalaf@xperience) memiliki peran
penting dalam proses pembelajaran, dan hal iniadépgmbeda antara experiential learning

dengan model pembelajaran lainnya, seperti teonbeéajaran kognitif atau behaviorisme.

624



> MOTORIC :: ISSN : 25805851 (ONLINE)
(Media of Teaching Oriented and Children)
Volume 7 Number 2, Desember 2023

HASIL DAN PEMBAHASAN
Dari hasil penelitian di TK Al-Hidayah Kebonsarifigah selama 2 kali pertemuan,

dengan subjek siswa-siswi TK kelompok B dengan @mil7 Anak. Dalam penelitian ini
kelompok peneliti menggunakan alat permain dimalzd i&i digunakan dalam proses
mengajarkan huruf serta merangkai kata dalam Balmgggis yang disambut antusias oleh
para siswa dan siswi, berikut penjabaran uji caaapeermainan edukatif:
Nama Alat
Arrange Alpha
Kegunaan
Alat permainan ini dibuat untuk mempermudah pasavaidalam mengenal susunan dan
tulisan kosa kata dalam Bahasa Inggris, sehinggaasitidak hanya dapat mengetahui
pengucapannya saja namun juga dapat mengertirntnjiaadalam Bahasa Inggris seperti apa.
Selain mempermudah dalam mengenal susunan kata ddhasa Inggris disini kegunaan
lain dari alat permainan ini adalah untuk melagfokusan serta perhatian siswa.
Alat Dan Bahan
Alat : Gunting, Selotip, Staples
Bahan : Kertas, Plastik Es, Kardus kecil tempatlsna
Prosedur Permainan:

a. Anak-anak diberikan kotak yang berisikan huruf dae#

b. Anak diminta untuk menyusun kata sesuai dengan gagang diberikan.

c. Kemudian anak-anak yang sudah bisa menyusun dimitt&k maju kedepan untuk

menempelkan susunan huruf yang benar dan seswgarmgambar yang diberikan.

d. Setelah selesai menempel dan susunannya benaalearakliberikan reward.

Pelaksanaan Uji Coba:

Uji Coba |

Hari/Tanggal : Selasa, 10 Mei 2022
Tempat - TK AL-HIDAYAH
Waktu : 08.00 — 10.00 WIB
Subyek : Siswa kelompok B
Hasil

a. Anak-anak masih belum bisa menyusun dengan bail-kett dalam bahasa
Inggris yang disajikan.

b. Saat menyusun anak-anak banyak mengalami gagal
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Uji Coba Il

Hari/Tanggal : Selasa, 17 Mei 2022
Tempat : TK AL-HIDAYAH
Waktu : 08.00 — 10.00 WIB
Subyek : Siswa TK kelompok B
Hasil

a. Anak-anak sudah mulai terbiasa dan lebih mampu rmamasusunan kata dalam
bahasa Inggris.

b. Anak-anak sudah lancar dalam praktek penyusunanbeditasa Inggris tanpa dituntun

c. Saat disuruh menyusun banyak anak yang sudah dnstidéik mengalami gagal lagi

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil observasi dan uji cobapdanainan edukatif, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa respon daripada siswa dan sawgat antusias di tandai dengan
adanya semangat dan ketanggapan anak saat peaneldi menjelaskan terkait alat
permainan edukatif yang ada.

Pada saat kegiatan berlangsung siswa-siswi sangaias saat disuruh untuk maju
kedepan untuk merangkai huruf dalam Bahasa Ingg$siai dengan gambar yang sudah
sajikan, namun dalam percobaan pertama yang didekolkeh peneliti kebanyakan semua
anak yang maju mengalami kesulitan dalam Menyusia &an tidak sesuai dengan ejaan
yang sebenarnya dikarenakan susunan kata yang anjatekckan saat maju kedepan diambil
sesuai dengan apa yang mereka dengar. Kemudialitipgeagajarkan pada siswa dan siswi
bagaimana cara mengeja dan melafalkan huruf danyeatg benar dalam Bahasa Inggris
agar tidak terjadi kesalahan dalam penulisan kata.

Media pembelajaran yang digunakan oleh TK Al-HidayKebonsari Tengah
Menggunakan media buku paket. Buku paket terselemparmudah guru karena di dalam
isi buku tersebut sudah terdapat banyak tema yeagdikerjakan oleh siswa. Misalnya ada
bagian menggambar,menulis,membaca,dan lain laimagee pendidik juga dipermudah
dengan adanya buku paket pendidik terbantu siswd I;mudah memahami apa yang
disampaikan oleh pendidik. Selain itu pendidik jugebantu seperti memilih materi yang
akan disapaikan kepada siswa disetiap harinya dga mempermudah pendidik dalam
memberikan pekerjaan rumah yang tidak sulit dipahateh siswa saat mengerjakan
dirumahnya.

Setelah dilakukan pembelajaran dan pengenal patdaeanjutnya siswa dan siswi di
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coba lagi untuk maju kedepan untuk mengusun kasaasedengan gambar yang telah
disajikan lagi dan dalam percobaan kedua sudah ledmyak siswa dan siswi yang berhasil
dengan sempurna dalam menyusun kata yang diberikan.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian di TK Al-Hidayah Keban Tengah dapat diajukan
beberapa saran yang dapat bermanfaat untuk meladik dalam kemampuan berfikir logis
dan melatih motorik halus anak melalui metode efs@n, sebagai berikut:

A. Sekolah

Untuk sekolah lebih di tingkatkan lagi dalam prasar yang dapat membantu
pembelajaran anak dalam berbahasa Inggris, danjugsaditerapkan mulai dari guru
untuk mengajak anak didik berbahasa Inggris.

B. Guru

Senantiasa untuk Guru lebih ditingkatkan lagi psodmelajar yang meliputi
pembelajaran dalam Bahasa Inggris sehingga untak-amak juga dapat mengenal
Bahasa Inggris sejak dini.

C. Mahasiswa

Lebih ditingkatkan lagi dalam pembuatan alat penawaiedukatif yang bermacam-
macam dalam Bahasa inggris agar proses pembelgjadamanak lebih bervarialif lagi
dan menarik untukanak-anak.
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BOX GAME AND DISPLAY BANNER UNTUK
MELATIH KONSENTRASI, MOTORIK, DAN
MELATIH BAHASA DAN WAWASAN
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Fakultas Psikologi, Universitas Muhammadiyah Suyaba
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ABSTRAK

Permainan edukatif adalah permainan yang memitikun mendidik yang didapatkan dari sesuatu yang ada
dan melekat serta menjadi bagian dari permainageituliri. Alat Permainan Edukatif (APE) adalahadeg
sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarangetalatan untuk bermain yang mengandung nilai
pendidikan dan dapat merangsang pertumbuhan otak emengembangkan seluruh aspek kemampuan
(potensi) anak. Tujuan Alat Permainan Edukatif oapaoses belajar anak usia dini adalah sebagabaitdt
orang tua dan guru atau pendidik. Memberikan metidan merangsang anak untuk melakukan berbagai
kegiatan guna menemukan pengalaman baru, mempger®éeri pelajaran yang diberikan kepada anak,
Memberikan kesenangan pada anak dalam bermairjgfel@bservasi permainan ini juga dirancang untuk
melatih konsentrasi, melatih melatih kemampuan rnilgtmengenal konsep sebab akibat,melatih bahasa da
wawasan, mengenal warna dan bentuk.

Kata Kunci: Permainan Edukatif, Perkembangan anak, APE

ABSTRACT

Educational games are games that have educatideatents that are obtained from something that gxist
and is attached and becomes part of the game.itsdifcational Game Tools (APE) are everything taat

be used as a means or equipment to play that amtducational value and can stimulate the grovtthe
child's brain to develop all aspects of the chilaslity (potential). The purpose of educationahgatools in
the learning process of early childhood is as d todhelp people parents and teachers or educatrsvide
motivation and stimulate children to carry out v@rs activities in order to find new experiencesr@} the
subject matter given to children, Provide fun foildren in playing (learning). This game observatig also
designed to train concentration , train motor skililecognize the concept of cause and effect, lamiguage
and insight, recognize colors and shapes.

Keywords: Educational games, child develompmexRE
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PENDAHULUAN

Permainan edukatif adalah permainan yang memiliksuu mendidik yang
didapatkan dari sesuatu yang ada dan melekat semgadi bagian dari permainan itu
sendiri. Selain itu, permainan juga memberikan sangan atau respon positif terhadap
indra pemainnya. Indra yang dimaksudkan antara paimdengaran, pengelihatan, suara
(berbicara, komunikasi), menulis, daya pikir, kedsangan kognitif, motorik
(keseimbangan gerak, daya tahan, kekuatan, ketdsangan ketangkasan), afeksi serta
keterampilan, dan ketangkasan), afeksi, serta lealtagosial dan spiritual (budi pekerti
luhur, cinta, kasih sayang, etika, kejujuran, tatama dan sopan santun, persaingan sehat
serta pengorbanan). Keseimbangan indra inilah ydirepncanakan agar mempengaruhi
jasmani, nalar, imajenasi, watak dan karakter, sarhguan pendewasaan diri. Sebab,
watak seseorang menentukan arah perjalanan hiduaya unsur edukatif lainnya dalam
permainan adalah keseimbangan. Keseimbangan pemggrgantung pada maksud dan
tujuan dari pembuat atau penciptaan permainareiidisg. Permainan yang edukatif pun,
apabila berada di tangan orang yang salah, biskibat buruk bagi tumbuh kembangnya
siswa. Bagaimanapun hebatnya unsur edukatif dal@ammanan, tetapi bila tidak
difungsinkan dengan tepat atau disalah tempatkakanakan berakibat buruk terhadap
psikis maupun fisik siswa.

Permainan edukatif merupakan salah satu bentuk gpeam yang dapat
mengembangkan keterampilan, minat, pemikiran daraspannya. Melalui kegiatan
bermain bersama anak-anak kan mengembangkan tiotldan koordinasi dari gerakan,
komunikasi, konsesntrasi dan kreativitas. Nilaiupidseperti cinta kasih, penghargaan
terhadap orang lain, kejujuran, kedisiplinan divia berolah raga agar anatara lain akan
diperoleh melalui kegiatan bermain dengan orang lai

Kunci pertama dalam suatu permainan bisa dikataaukatif apabila permaian
tersebut memiliki nilai guna, efektivitas dan esisi yang mengarahkan proses mendidik
secara positif. Hal ini akan berguna jika suatum@@nan dapat dikontrol dan digunakan
dengan tepat. Dampak dari permaian apabila mengrepgkngaruh yang negatif dan tidak
ada latar belakang “mendidik” atau mengajak, meatgaan siswa kepada kehidupan yang
lebih baik.

Disinilah kontek inti dari permainan yang sesunggu) yaitu sebagai media atau
objek yang memberikan efek kesenangan dan mendutamgjudnya motivasi positif
pada siswa. Dengan kata lain, permainan sebaggaupampengaruhi psikologis siswa.

Alat permanian edukatif (APE) adalah segala seswyatug bisa dipergunakan
sebagai saran atau peralatan untuk bermain dimdathnya terdapat nilai pendidikan
serta dapat merangsang pertumbuhan otak anak mbaggkan seluruh aspek
kemampuan (potensi) anak. Sedangkan menurut shaofyat Rahman alat permainan
edukatif adalah “alat permainan yang dirancang ktusntuk kepentingan pendidikan
khususnya anak prasekolah dalam meningkatkan aspe perkembangan semua
potensi anak”. 11 penggunaan alat permainan edulgatig sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dapat membantu guru dalam meaggarikan seluruh kemampuan
dasar Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), salah samnfaaat alat permainan eedukatif
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adalah membantu pertumbuhan fisik dan seluruh agmekembangan anak. 12 alat
permainan edukatif (APE) untuk anak PAUD selallanilang dengan pemikiran yang
mendalam tentang karakteristik anak dan disesuailegrgan rentang usia anak PAUD.
APE untuk tiap kelompok usia dirancang secara loerbéJntuk anak pada rentang usia 2-
4 tahun tentunya berbeda dengan APE untuk anakdu8itahun. Sebagai contoh dalam
pembuatan puzzle. Puzzle merupakan salah satu @®RE yang menarik untuk
diperkenalkan kepada anak PAUD. Puzzle anak udizaa®un memiliki bentuk sederhana
dengan potongan atau keping puzzle yang sederhimgan potong atau keping puzzle
yang sederhana pula dan jumlahnya pun tidak teblahyak. Hal tersebut didasarkan pada
pertimbangan bahwa anak pada rentang usia 5-6 tataim memiliki kemampuan dan
kematangan yang lebih tinggi dibandiongkan dengek pada rentang usia dibahwanya.
Oleh karena itu sangatlah jelas bahwa APE dirragneim ditujukan untuk anak dengan
memepertimbangan karakteristik perkembangannyaasarkn masalah perbedaan usia.
Perbedaan rentang usia anak menjadi hal yang sdogdasional untuk diperhatikan
karena perbedaan usia berpengaruh terhadap tamekepdangan dan kemamuannya
yang dimiliki anak.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantita@ngdn jenis penelitian
eksperimen. Menurut Sugiyono (2012), metode peaelieksperimen dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk etahgi pengaruh perlakuan tertentu
terhadap perlakuan lain dalam kondisi yang terkienBardasarkan pendangan tersebut
dapat dipahami bahwa penelitian ekperimen selal@kukan dengan memeperlakukan
subjek penelitian dan kemudian melihat efek darlagean tersebut. Desain penelitian
yang digunakan adalah preexperimental desaign desgjanodel desain pre-test-post-test.
Alasan peraancangan ini adalah adanya pre-testlusebgerlakuan, yang dapat
memberikan gambaran yang lebih akurat tentang hpseillakuan karena dapat
dibandingkan dengan sebelum perlakuan. Penelitakokln uji coba sebanyak 2 Kkali.
Kemudian peneliti melakukan post-test untuk membagkdn hasil perlakukan dengan
prestest yang sudah dilakukan di awal.

Penelitian dilakukuan di TK Al Kamil Kota Surabaygang berlokasi di ... kota
Surabaya. Subyek dalam penelitian ini adalah 1@asi$K Al Kamil Kota Surabaya.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini demganggunakan metode Observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian di TK Al Kamil Kota Surabay@, peneliti melakukan sebuah
percobaan menggunaka Alat Permaina Edukatif (ARIBY\ysudah dibuat. Diketahui hasil
sebagai berikut :

A. Uji Cobal
Hari/Tanggal : Kamis, 12 Agustus 2023
Waktu : 09.00 - 10.00
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Subjek : 19 Murid kelas TK A Al Kamil Kota
Surabaya
Hasil ;

Dari percobaan yang dilakukan oleh kelompok 1, kegiee anak masih terlihat
bingung untuk melewati portal yang bergambar kaki thngan tersebut. Karena semangat
dan ke antusiasnya meraka ingin segera sampai, vanbeberapa dari mereka salah
meletakkan kaki dan tangannya. Untuk kelompok gailaya (kelompok 2), kelompok ini
bisa dibilang berhasil karena mereka dapat melaku#tangan baik dalam proses
permainan berlangsung. Mungkin karena mereka suot&hperhatikan teman-temannya
dan mungkin juga mereka sudah mempelajari daril&klesa temannya, jadi mereka bisa
melakukan permainan dengan sempurna.

B. Ujicoba 2
Hari/Tanggal : 12 September 2023
Waktu : 09.00 — 10.00
Subjek : Murid kelas TK A Al Kamil Kota
Surabaya
Hasil

Uji coba selanjutnya adalah dengan memberikan pada semua subyek, peneliti
memberikan pernyataan tentang binatang- binataagtét, makanan, ciri-ciri, suara dll),
kemudian subyek yang ingin menjawab harus mengarighgan dan jika bisamenjawab
akan diberikan reward sebagai apresiasi. Padapaaés berlangsung semua subyek
sangat antusias menjawab, beberapa dari merakawanpgenganbenar.

Berdasarkan dari hasil uji coba diatas peneliti anknkesimpulan bahwasannya,
Kondisi permainana TK Al Kamil sudah cukup memada&iberapa alat peragapermainan
terlihat di beberapa tempat di dalam ruangan kePesmainan seperti pazzle sudah
dimiliki sekolah, sekolah menginginkan alat pernaairyang bisa membuat siswa peserta
didik bergerak sepertimeloncat, jongkok, dan berBiermainanseperti bernyanyi bersama
dan berjalan-jalan ringan sudah diterapkan ataalswlilakukan sisiwa pada hari-hari
tertentu. Permainanringan dilakukan seperti siaairaga

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, APEndaekolah sudah bisa dikatan
cukup untuk melatih kofnitif peseta didik maka dlpkan permainan yang bisa
membangkitkan siswa untuk bergerak seperti jongtak berdiri. Konsep pemebrikan
APE dibuat untuk melatih kognitif, kefokusan dantepgatan dalam mengelompokkan
habitat binatang. Sebelum peserta didik menempalikaaiang sesuai habitatnya siswa
harus melewati tantangan yakni memeperagakan gatelagak tangan dan telapak kaki
yang sudah disediakan dengan demikian bisa diéipakah siswa masih tetap fokus bisa
menempatkan menempatkan binatang sesuai habitsetgdah aktif menjongkok dan
berdiri sebagai tantangan.

Melatih daya kefokusan dan ketapatan sangat peuatituk dilatihkan pada peserta
didik apalagi jika dilihat dari kondisi APE yang dniliki sekolah siswa sangat
membutuhkan alat permaianan yang menumbuhkan ¢gmgkn maupun tubuh yang lain.
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Cara mengguanakan tiap-tiap permainan tidaklahaltersulit hanya membutuhkan
kefokusan dan pengetahuan, apabila ditambah demgak melatihkecepatan siswa
bisa diterapkan dalam permainan ini. Hasil obssrvsaat siswa melakukan
permainan siswa masih bingung dan kurang tepatndatemperagarakan gambar
telapak tangan dan kaki. Saat siswamemiliki kotmasnyang tinggi bisa
memperagakan dengan tepat maka alatpermainarsandigunakan untuk perlombaan

KESIMPULAN

Setelah dilakukannya permainan pada siswa TK Al iKerdapat 50% peserta yang
dapat melalui portal dengan benar, sedangkan up¢ukainan yang kedua memasukkan
binatang pada habitat nya, hampir 90% pesertakuiaa dengan baik. Dan permainan itu
dilakukan peserta dengan senang dan semangaasarsgas dalam permainan berlangsung.
Dengan demkian penerapan APE pada siswa seswgardperkembangan koginitf peserta
didik. Penerapan APE di sekolah TK Al Kamil sudatrhasil dilakukan. Apabila siswa
sudah berada dalamkonsentrasi yang tinggi makagatenainan ini bisa digunakan untuk
perlombaan, untuk melatih peserta didik dalam bs&otrasi, melatih kecepatan dan
ketepatan.

Berdasarkan data yang didapatkan pada saat ujiAdiox game and display banner
pada awalnya siswa masih merasa kebingungan ddyagainana cara pelaksanaan uji
coba ini, kemudian setelah dijelaskan kembali didseri contoh siswa mulai memahami
cara pelaksanaan uji coba tersebut. Uji coba aghoxe and display banner ini telah sesuai
dengan tujuan pembelajaeab dan tingkaat perkembaraggak usia dini karena
diperlukannya untuk meningkatkan pemahaman ana& paewan... karena dengan a box
game and display banner ini dapat mengenalkan miakidlup dan lingkungannya.
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASISIT
PADA GURU DI TINGKAT SEKOLAH DASAR

Dedi Setyawan®dan Andini Dwi Armsari?
Universitas Dr. SoetompUniversitas Muhammadiyah Surabaya
dedi.setyawan@unitomo.ac.id

ABSTRAK

Proses pendidikan dilakukan salah satunya dengamgyguneakan media sebagai sarana untuk
mendukung dan mempermudah dalam proses belajarajaermapda sekolah tingkat dasar sehingga
bisa dilakukan secara optimal dan berkelanjutarlaakegiatan belajar mengajar menggunakan
media pembelajaran berbasis IT dapat membuat stswaotivasi dalam belajarnya sehingga

diharapkan dapat memberikan Materi mata pelajaerg ydirasa sulit dipahami oleh siswa bisa
disederhanakan dengan menggunakan bantuan mediganta media audiovisual. Tujuan dari

penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitasdia pembelajaran berbasis IT pada guru di
tingkat sekolah dasar. Pengambilan data menggunaieatest dan post test yang diberikan ke guru
SD sebelum dan sesudah proses belajar mengajargoraai@n IT. Subyek dalam penelitian ini

sebanyak 19 guru SD di Surabaya. Analisi data didak dengan menggunakan uji t dengan hasil
0,00 yang artinya signifikan. Kesimpulan dalam pi¢iae ini adalah media pembelajaran berbasis IT
efektif digunakan pada gutu di tingkat SD.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, IT, guru SD

ABSTRACT

One of the educational processes is carried out by using media as a means to support and facilitate
the teaching and learning process at primary level schools so that it can be carried out optimally and
sustainably. In teaching and learning activities using 1T-based learning media can make students
motivated in their learning so that they are expected to be able to provide subject material that
students find difficult to understand can be simplified by using media assistance, especially
audiovisual media. The aim of this research is to determine the effectiveness of IT-based learning
media for teachers at the elementary school level. Data were collected using a pre-test and post-test
given to elementary school teachers before and after the teaching and learning process using IT. The
subjects in this research were 19 elementary school teachers in Qurabaya. Data analysis was carried
out using the t-test with a result of 0.00 which means it is significant. The conclusion in this research
isthat I T-based learning media is effectively used for students at el ementary school level.

Keywords: Learning Media, IT, elementary school teachers
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PENDAHULUAN
Dalam kegiatan pembelajaran dan proses belajar aj@mngang saat ini sudah mulai

banyak perkembangan, terutama perkembangan peadidi&ngan menggunakan berbasis
IT. Teknologi Informasi (IT) ini sendiri sangat kidalam pengertiannya dan penggunaannya.
Pada masa covid-19 sudah semakin banyak metodeefmgarhn yang menggunakan IT,
mulai dari munculnya aplikasi whatsApp hingga kekagi zoom. Dan dari google juga tidak
mau ketinggalan dengan meluncurkan berbagai fitur fyang dapat digunakan untuk
pembelajaran dengan berbasis IT. Ada dua unsur geatgkaitannya dalam pembelajaran
yaitu metode pembelajaran dan media pembelajaradud aspek ini saling berkaitan satu
sama lain. Seorang guru harus mampu dalam mengkedaa aspek tersebut. Pemilihan
mengajar dapat mempengaruhi jenis media pembatajaesena metode yang dipilih akan
menentukan media seperti apa yang ingin kita gumadlaskipun demikian, dapat dikatakan
bahwa salah satu fungsi utama media pembelaja@aiadebagai alat bantu mengajar yang
turut mempengaruhi iklim, kondisi dan lingkungariagr yang ditata dan diciptakan oleh
guru.

Menurut Hamalik (1994), pemakaian media pembedajadalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan dan miaag yoaru, membangkitkan motivasi
dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membpawgaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Penggunaan media pembelajarartgiaaorientasi pengajaran akan sangat
membantu keefektifan proses pembelajaran dan pgrgiam pesan dan isi pelajaran pada
saat ini. Di samping membangkitkan motivasi dananisiswa, media pembelajaran juga
dapat membantu siswa meningkatkan pemahaman, mienyajata dengan menarik dan
terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan mekaadaformasi. Maka dari itu peran
seorang guru pada jaman era teknologi yang suddterbbang saat ini harus mampu
menguasai IT (teknologi informasi) sebagai penunjeegiatan proses pembelajaran kepada

murid atau siswa terutama pada tingkat sekolahrdasa

LANDASAN TEORI
Anak usia SD (6-12 tahun) disebut sebagai masa-amak (midle childhood). Pada

masa inilah disebut sebagai usia matang bagi amak-antuk belajar. Hal ini dikarenakan
anak-anak menginginkan untuk menguasai kecakapasakéipan baru yang diberikan oleh
guru di sekolah, bahwa salah satu tanda permulaaade bersekolah ini ialah sikap anak

terhadap keluarga tidak lagi egosentris melainkgektif dan empiris terhadap dunia luar.
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Jadi dapat disimpulkan bahwa telah ada sikap kiigditas sehingga masa ini disebut
periode intelektual. Hal ini sejalan dengan pentdyzowa masa usia sekolah ini sering
disebut sebagai masa intelektual atau masa kemeraskolah (Lara Fridani, 2009 h. 26)
Pada masa ini secara relative anak-anak mudah ditighk daripada masa sebelumnya dan
sesudahnya.

Menurut (Surayya, 2012) mengartikan pengertian en@egimbelajaran yaitu alat yang
mampu membantu proses belajar mengajar serta lgsifuntuk memperjelas makna pesan
atau informasi yang disampaikan, sehingga dapatapen tujuan pembelajaran yang telah
direncanakanoleh karena itu media pembelajaran pada era irmlusehenggantungkan
teknologi informasi (IT) dalam pembuatan materi dahan pengajaran yang akan di
laksanakan didalam maupun di luar kelas.

Dengan perkembangan teknologi informasi pada masmieberkembang sangat pesat
di dunia pendidikan, dan teknologi informasi dagiatanfaatkan selain di dunia pendidikan,
contoh pada bidang perdagangan, bidang pertanian bildang peternakan. Saat ini
kurangnya penggunaan teknologi informasi yang sedapat dan maksimal dibidang
pendidikan masih banyak tenaga pengajar atau gamg pelum memaksimalkan teknologi
informasi (IT).

Menurut Wijaya dan Rusyan (1994) Alat Peraga adBlakungan pendidikan berarti
bahwa media pendidikan dapat berfungsi sebagauktsmuntuk belajar dan memotivasi
siswa untuk belajar dan tidak bosan mencapai tujpambelajaran merekaViedia
pembelajaran dan alat peraga saling berkaitan, rdinmaedia kita gunakan akan mengacu
pada alat peraga apa yang akan kita gunakan sesti@aipelajaran yang kita ajarkan dalam

pembelajarannya.

METODE PENELITIAN

Populasi didefinisikan sebagai kelompok subyek yamgdak dikenai generalisasi hasil
penelitian (Azwar, 2007:77). Selain itu, populagalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan teniakk tertentu yang ditetapkan pleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kepulannya (Sugiyono, 2008:61).Subyek
dalam penelitian ini adalah siswa SD X kota Surabay

Dalam penelitian ini peneliti membuat metode yg®ngambilan data dengan cara
memberikan pertanyaan-pertanyaan tentang sampaindirppemahaman guru — guru dalam
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memahami dan mampu mengoperasikan perangkat comatae laptop dan ditunjang

denganpengenalan teknologi informasi (IT). Setelah ituadgang didapat diolah menjadi

grafik tentang kemampuan guru-guru dalam memahanaingkat computer yang berbasis IT
di sekolah tingkat dasar (SD). Data yang didapatyudian diuji validitas dan reliablitiasnya.

Setelah itu, dilakukan pengolahan analisis dataggemakan SPSS.

Validitas dan Reliabilitas
1. Validitas
Validitas berasal dari katealidity yang mempunyai arti sejauhmana ketepatan dan

kecermatan suatu alat ukur dalam melakukan funigsinya. Suatu instrumen pengukur

dapat dikatakan memiliki validitas yang tinggi apalalat tersebut menjalankan fungsi

ukurnya atau memberikan hasil ukur yang sesuai afenmaksud dilakukannya

pengukuran tersebut. Tes yang menghasilkan datg tidak relevan dengan tujuan

pengukuran dikatakan sebagai tes yang memilikditak rendah (Azwar, 2004: 5-6).

Skala dalam penelitian ini, diuji dengan menggunakaliditas berikut ini:

a. Validitas isi (content validity)
Validitas isi merupakan validitas yang diestimasivdt pengujian terhadap isi tes
dengan analisis rasional atau melalui professiprddement (Azwar, 2004:45). Para
rater ini menilai relevansi antara item dengan rdgffioperasional dan indikatornya.
Kemudian rater melihat kesesuaian bentuk kalimagde kaidah penulisan skala yang
benar. Saran atau masukan dari para rater dilaarpifRenulis melakukan perbaikan-
perbaikan terhadap skala yang ada setelah mendapsdkan dari beberapa rater.

b. Validitas item
Sebagai kriteria pemilihan item berdasarkan koretasn-total biasanya digunakan
batasan r> 0,30, sehingga item yang memiliki harga r kuraragi d,30 dapat
diinterpretasikan sebagai item yang memiliki daygkmiminasi yang rendah (Azwar,
1999:65). Namun apabila jumlah item yang lolos maisiak mencukupi jumlah yang
diinginkan maka batas kriteria dapat diturunkani dgB0 menjadi 0,25 (Azwar,
1999:65). Dalam penelitian ini digunakan patokdaimi> 0,30 untuk skala tingkat self
efficacy, dan skala tingkat prokrastinasi akademik.

Setelah melihat r tabel, berikut adalah tabel hgsstatistiknya :
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No Soal r hitung r table Ket
Q1 0,750 0,4438 Valid
Q2 0,822 0,4438 Valid
Q3 0,750 0,4438 Valid
Q4 0,822 0,4438 Valid
Q5 0,616 0,4438 Valid
Q6 0,477 0,4438 Valid
Q7 0,616 0,4438 Valid
Q8 0,822 0,4438 Valid
Q9 0,475 0,4438 Valid

Q10 0,822 0,4438 Valid
Reliabilitas

Reliabilitas berasal dari kataliability. Pengertian danieliability (reliabilitas) adalah
keajegan pengukuran (Walizer, 1987). Sugiharto 8aunjak (2006) menyatakan bahwa
reliabilitas menunjuk pada suatu pengertian bahmstrumen yang digunakan dalam
penelitian untuk memperoleh informasi yang digumaldapat dipercaya sebagai alat
pengumpulan data dan mampu mengungkap informagi s@oenarnya dilapangan. Ghozali
(2009) menyatakan bahwa reliabilitas adalah alatkumengukur suatu kuesioner yang
merupakan indikator dari peubah atau konstruk. (Bkaesioner dikatakan reliabel atau
handal jika jawaban seseorang terhadap pernyatidahakonsisten atau stabil dari waktu ke
waktu. Reliabilitas suatu test merujuk pada derstabilitas, konsistensi, daya prediksi, dan
akurasi. Pengukuran yang memiliki reliabilitas yamgggi adalah pengukuran yang dapat
menghasilkan data yang reliabel.

Menurut Masri Singarimbun, realibilitas adalah ikslgang menunjukkan sejauh mana
suatu alat ukur dapat dipercaya atau dapat diaadaBila suatu alat pengukur dipakai dua
kali — untuk mengukur gejala yang sama dan hagigpleuran yang diperoleh relative
konsisten, maka alat pengukur tersebut reliablengBe kata lain, realibitas menunjukkan
konsistensi suatu alat pengukur di dalam pengu&alayang sama.

Menurut Sumadi Suryabrata (2004: 28) reliabilitasnomjukkan sejauhmana hasil
pengukuran dengan alat tersebut dapat dipercaysil plengukuran harus reliabel dalam
artian harus memiliki tingkat konsistensi dan ketapan. Reliabilitas, atau keandalan,
adalah konsistensi dari serangkaian pengukuransatamgkaian alat ukur. Hal tersebut bisa
berupa pengukuran dari alat ukur yang sama (tegatetes ulang) akan memberikan hasil
yang sama, atau untuk pengukuran yang lebih sibjekpakah dua orang penilai
memberikan skor yang mirip (reliabilitas antar peihi Reliabilitas tidak sama dengan
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validitas. Artinya pengukuran yang dapat diandalkkan mengukur secara konsisten, tapi
belum tentu mengukur apa yang seharusnya diukuanDgenelitian, reliabilitas adalah
sejauh mana pengukuran dari suatu tes tetap kemssstelah dilakukan berulang-ulang
terhadap subjek dan dalam kondisi yang sama. Banetlianggap dapat diandalkan bila
memberikan hasil yang konsisten untuk pengukurang ysama. Tidak bisa diandalkan bila
pengukuran yang berulang itu memberikan hasil yergeda-beda.

Tinggi rendahnya reliabilitas, secara empirik djittan oleh suatu angka yang disebut
nilai koefisien reliabilitas. Reliabilitas yang ¢jgi ditunjukan dengan nilai rxx mendekati
angka 1. Kesepakatan secara umum reliabilitas gaarggap sudah cukup memuaskan jika
> 0.700. Pengujian reliabilitas instrumen dengan mengganakumus Alpha Cronbach
karena instrumen penelitian ini berbentuk angketsikala bertingkat.

Jika nilai alpha > 0.7 artinya reliabilitas mencpkysufficient reliability) sementara
jika alpha > 0.80 ini mensugestikan seluruh itetralpel dan seluruh tes secara konsisten
memiliki reliabilitas yang kuat. Atau, ada pula gamemaknakannya sebagai berikut: Jika
alpha > 0.90 maka reliabilitas sempurna. Jika alphi@ara 0.70 — 0.90 maka reliabilitas
tinggi. Jika alpha 0.50 — 0.70 maka reliabilitasderat. Jika alpha < 0.50 maka reliabilitas
rendah. Jika alpha rendah, kemungkinan satu ataerdyea item tidak reliabel.

Dari table berikut peneliti uji validitas reabitadengan menggunakan aplikéBM
SPSS Satistic 22, peneliti sudah mendapatkan hasil sebagai berikut;

Cronbach's
Alpha N of Items
.874 10

Dari hasil uji validitas reabilitas berikut menukian bahwa Nilai Cronbach Alpha
sebesar 0.874 yang menunjukan bahwa ke-10 permyatakup reliable dan ini

mensugestikan seluruh item reliabel dan seluruhséesra konsisten memiliki reliabilitas

yang kuat.
Hasil pretest dan posttest yang didapatkan daelpgem ini adalah sebagai berikut:
No Nama Pre test | Postest
1 responden 1 38 41
2 responden 2 35 38
3 responden 3 34 38
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4 responden 4 37 41
5 responden 5 31 32
6 responden 6 34 37
7 responden 7 37 40
8 responden 8 36 41
9 responden 9 32 37
10 | responden 10 34 39
11 | responden 11 39 44
12 | responden 12 31 34
13 | responden 13 32 39
14 | responden 14 31 35
15 | responden 15 31 32
16 | responden 16 30 38
17 | responden 17 30 45
18 | responden 18 29 35
19 | responden 19 31 43

Hasil Pretest dan pos test tersebut kemudian ditakanalisa menggunakan SPSS, dan

didapatkan hasil:

Paired Diff erences
95% Confidence

Interval of the

. t df Sig. (2-talled)
Mean | Std. Std. Diff erence
Deviation| Error Mean Lower Uppex
Pair 1 Preest- Pos Test | -5.105| 3.478 .798 6.782 -6.399 18 .000
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil analisis, dapat dilihat bahwa hasil Emimenggunakan uji T mendapatkan
hasil signifikansi sebesar 0,00. Hal tersebut bieaala perbedaan yang signifikan pada skor
posttest dan pre test dalam melihat efektivitaggperbangan media pembelajaran berbasis
IT pada guru di tingkat sekolah dasar.

Pengembangan media pembelajaran berbasis IT bagsgkolah dasar sangat penting
untuk meningkatkan keterampilan mereka dalam memadkdn berbagai aplikasi sebagai
alat pembelajaran yang menarik (Afifulloh & Sulstd, 2023). Hal ini sangat penting dalam
mengatasi tantangan yang dihadapi dalam pengagajarah lokal, dimana pengembangan e-
modul telah diusulkan untuk memfasilitasi pembetmamandiri siswa (Chalimi, 2023).
Pengembangan media pembelajaran berbasis IT (Taknofformasi) pada guru di tingkat
Sekolah Dasar (SD) adalah sebuah proses yang gedén berdampak besar dalam
meningkatkan kualitas pendidikan.

Beberapa langkah yang dapat diambil untuk mengegkaan media pembelajaran
berbasis IT pada guru di tingkat SD, yaitu pelatitan peningkatan kemampuan guru,
integrasi kurikulum dengan teknologi, pengembangamber belajar digital, infrastruktur
dan akses teknologi, memastikan konten digital rudiakses dan menarik bagi siswa,
kolaborasi dan dukungan komunitas, dan evaluasipgg@yesuaian berkala (Ardiansyah &
Asfiyak, 2020).

Selain itu, kesiapan sekolah untuk melaksanakanateayg pembelajaran digital
bergantung pada ketersediaan fasilitas pembelajatigital, kompetensi guru, dan
pengalaman belajar siswa (Ismarmiaty et al., 20Z2ybukti pemanfaatan pembelajaran
berbasis permainan masih terbatas di kalangan geiningga menghambat peningkatan
motivasi siswa (Syamsijulianto dkk., 2021). Selain tinjauan literatur menunjukkan adanya
kelangkaan perangkat pembelajaran berbasis ES® gotu sekolah dasar (Fitria & Hamdu,
2021). Namun, upaya telah dilakukan untuk mengeugitam aplikasi pembelajaran seluler
untuk meningkatkan pemahaman guru tentang pendid&k8EM melalui contoh video
(Firdaus & Hamdu, 2020).

Penggunaan media pembelajaran inovatif, sepertio#iahterbukti menciptakan
lingkungan kelas yang lebih menyenangkan dan mkathkgn keterampilan teknologi dan
motorik siswa (Lutfi et al., 2020). Demikian pulrgembangan media berbasis komik

diusulkan untuk meningkatkan hasil belajar siswadapaata pelajaran IPS (Rosyida, 2018).
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Menonton video telah diakui sebagai alat yang bgéhadalam pendidikan guru dan
pengembangan profesional (Gaudin & Chaliés, 20Lébih lanjut, pengembangan media
pop-up book telah dijajaki untuk memudahkan pemacamasalah dalam pembelajaran
pecahan (Jasmaniah et al., 2022). Pandemi COVIQug& mendorong dilakukannya
penelitian komunikasi pembelajaran daring antara gan siswa sekolah dasar (Kalesaran et
al., 2022).

Kesimpulannya, pengembangan media pembelajararasierbl untuk guru sekolah
dasar merupakan upaya multifaset yang mencakumdgairtbentuk perangkat digital dan
interaktif. Meskipun tantangan dalam penerapan dieign tertentu dan kelangkaan alat
pembelajaran tertentu masih ada, terdapat upaysarbar untuk meningkatkan kompetensi

guru dan menciptakan lingkungan belajar yang mktegi siswa.

KESIMPULAN
Dari hasil uji t, didapatkan hasil signifkan 0,0@ng artinya ada perbedaan yang
signifikan pada skor posttest dan pre test dalarihateefektivitas pengembangan media

pembelajaran berbasis IT pada guru di tingkat sékdasar.
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