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Abstract

This study aims to develop a learning model that can enhance children's cognitive
and socio-emotional abilities. The study was conducted in Kindergarten Islam Fithria
South Jakarta with the research subjects’ are teachers and children in group B in the
academic year 2014-2015 and 2015-2016. The research method refers to the Steps
of System Approach Models of Educational Research and Development by Borg and
Gall consisting of 9 stages, namely: identify instruction goals, conduct instructional
analysis, analyze learner and context, write performance objectives, develop
assessment instruments, develop instructional strategy, develop and select
instructional materials, design and conduct formative evaluation of instruction, and
revises instruction. Data were analyzed descriptively. Results of the research are a
learning model based on games comprehensively equipped with games tools and
teachers' guide. The model was tested effectively can improve children’s cognitive
and socio-emotional abilities of 0.28% - 21.19%. Limitations of the study were the
subject of research only on children in group B, only four centers and only in one
kindergarten. Research suggests that if you want to improve Kindergarten children's
cognitive and social-emotional abilities in systematically and effectively way then
educators can use a comprehensive game-based learning model. Other
recommendations from this research are the teacher's role cannot be replaced by
using this model. Teachers have to learn game's comprehensive guidelines and
tools as well as following the steps in the guide while trying to apply this learning
model.

Keywords: Learning Model, the comprehensive games, kindergarten children,
research development
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RINGKASAN

PENDAHULUAN

Kemampuan kognitif berhubungan dengan inteligensi namun kognitif lebih
bersifat pasif atau statis yang merupakan potensi atau daya untuk memahami
sesuatu. Kemampuan lainnya yang juga sangat penting untuk distimulasi pada masa
usia dini adalah kemampuan sosial-emosional. Kemampuan sosial-emosional dapat
dijabarkan menjadi kemampuan mengelola emosi dan kemampuan sosial.
Keduanya merupakan kemampuan yang saling terkait dan saling memengaruhi satu
sama lain

Berdasarkan penelitian awal, tampak bahwa TK Islam Fithria memberikan les
(pelajaran tambahan) secara khusus di luar jam sekolah untuk membantu anak
meningkatkan kemampuan berhitung, menulis, dan membaca. Banyak orang tua
maupun lembaga pendidikan TK yang kurang mengutamakan kemampuan sosial-
emosional anak. Pada masa usia TK hampir sebagian besar hari-hari anak diisii
dengan kegiatan bermain. Permainan yang banyak terdapat di lembaga TK adalah
permainan konstruktif dan alat permainan edukatif sering digunakan oleh guru TK
untuk mengembangan kemampuan kognitif anak. Sedangkan alat permainan
tradisional ini seperti: bekel, congklak, simpai, halma, ular tangga dan karet. Jarang
sekali sekolah yang menerapkan alat permainan tradisional untuk kegiatan
pengembangan anak-anak didiknya. Andainya pun ada, hanya dilakukan untuk
mengisi waktu luang diantara jam-jam anak belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan model pembelajaran konseptual, prosedural dan fisikal yang efektif
untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak kelompok B di
TK Jakarta Selatan.

Kemampuan Kognitif menurut Papalia (1995:11) dalam bukunya A Child’s
Worlds menyatakan bahwa Intellectual (cognitive) Development sebagai: As children
grow older, more of their abilities can be characterized as intellectual development.
The wide variety of mental abilities, such learning, language, memory, reasoning,

and thinking —in sum, our intellectual capabilities- change over time and are closely
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related to both motor and emotional aspects of being (Papalia, 1995: 11). Janice J
beaty dalam Maxim, George W (1993:223-224) menyatakan bahwa konsep-konsep
yang perlu dipelajari anak dalam program pengembangan anak usia dini meliputi:
bentuk, warna, ukuran, klasifikasi, dan urutan (seriation)

Berdasarkan pendapat para pakar tersebut maka kemampuan kognitif atau
kemampuan berpikir adalah kemampuan seorang individu untuk menghubungkan,
menilai dan mempertimbangkan suatu peristiwa.

Kemampuan sosial dan emosi merupakan dua kemampuan yang terpisah
namun keduanya merupakan kemampuan yang saling berkaitan dan saling
mempengaruhi. Aspek dan Dimensi Kemampuan Sosial-emosional pada Anak
menurut Dodge, Diane T and Colker, Laura J., (2001: 11-12) meliputi: pengalaman
dalam memiliki rasa harga, kemampuan dalam menunjukkan sikap positif terhadap
kehidupan diri dan kemampuan menunjukkan perilaku prososial yang kooperatif

Berdasarkan konsep-konsep tersebut maka dapat ditarik definisi tentang
kemampuan sosial-emosional adalah kemampuan seseorang untuk menjadi
makhluk sosial yang ditunjukkan dalam berperilaku sesuai tuntutan sosial yang
sesuai dengan norma, nilai atau harapan sosial dari masyarakat di sekitarnya dan
kemampuan untuk merespon atau bereaksi serta mengelola pikiran dan
perasaannya melalui perubahan biologis yang bisa diamati secara langsung
terhadap suatu peristiwa yang dihadapinya baik di dalam maupun di luar dirinya.

Permainan komprehensif dalam penelitian ini merupakan suatu permainan
dengan menggunakan alat yang akan dikembangkan oleh peneliti. Permainan ini
merupakan gabungan dari tiga jenis permainan, yaitu permainan konstruktif, edukatif
dan tradisional.

Elizabeth B Hurlock mengemukakan bahwa bermain konstuktif adalah bentuk
bermain dimana anak-anak menggunakan bahan untuk membuat sesuatu yang
bukan untuk tujuan bermanfaat melainkan lebih ditujukan bagi kegembiraan yang
diperolehnya dari membuatnya. (Hurlock, 1997:330-331). Permainan edukatif
(Tedjasaputra, 2001: 81-87) adalah permainan yang sengaja dirancang khusus
untuk kepentingan pendidikan. Permainan tradisional merupakan salah satu folkfore

yang beredar secara lisan dan turun temurun serta banyak mempunyai variasi
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sehingga permainan tradisional usianya sudah tua, tidak diketahui asal usulnya juga
tidak diketahui siapa pencipta permainan tersebut (Dananjaya, 1987: 171).
Permainan komprehensif dalam konteks ini adalah permainan yang
mengadopsi permainan domino. Adopsi permainan tersebut meliputi: a) Cara
bermain dipermudah dan divariasikan sesuai dengan kemampuan dan
perkembangan anak b) Bentuk kartu diganti dengan kayu yang ukurannya
disesuaikan dengan ukuran tangan anak. c¢) Bulatan-bulatan dalam kartu diganti
dengan angka, huruf, bentuk geometri dan tanda operasi penjumlahan dan
pengurangan dalam matematika dengan tingkat kesulitan yang disesuaikan dengan
perkembangan anak. d) Kayu diberi warna-warna dasar seperti: merah, biru, kuning,
hitam dan putih. e) Jumlah kartu yang 28 buah diganti menjadi kayu dengan jumlah

95 buah agar dapat dimainkan dengan berbagai variasi.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian mengacu pada Steps of System Approach Models of Educational
Research and Development by Borg and Gall yang terdiri dari 9 tahapan dan diawali
dengan penelitian dan mengumpulkan informasi awal, mengidentifikasi tujuan
pembelajaran, melakukan analysis pembelajaran, menganalisis peserta didik dan
konteks, menuliskan tujuan pembelajran khusus, mengembangkan instrument
penilaian, mengembangkan strategi pembelajaran, memilih dan mengembangkan
bahan pembelajaran, mendesain. dan melakukan evaluasi formatif, dan diakhiri
dengan merevisi pembelajaran.

Penelitian dilakukan di TK Islam Fithria yang terletak di Gang Bidan Kelurahan
Pondok Pinang Jalan Ciputat Raya Kebayoran Lama Jakarta Selatan. Penelitian
dilakukan pada anak-anak dan guru kelompok B1 dipilih secara acak dari 3 kelas B
yang ada. Penelitian dilakukan pada tahun pelajaran 2015/2016 semester 1 bulan
Juli-Desember 2015.

Data kemampuan anak dikumpulkan menggunakan asesmen kemampuan
kognitif dan sosial-emosional anak melalui teknik observasi dan wawancara. Data
yang terkumpul dianalisis secara deskriptif. Data mengenai peningkatan

kemampuan anak dianalisis dengan membandingkan pretes dan postes masing-
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masing anak lalu dihitung persentasenya dan diuji signifikansi peningkatannya

dengan uji-t

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model Pembelajaran berbasis permainan komprehensif, meliputi model
konseptual, model prosedural dan model fisikal dikembangkan melalui proses yang
cukup panjang dan sistematis.

Model konseptual ini termasuk dalam model pembelajaran kelompok model
sistem perilaku seperti yang dikemukakan oleh Joyce dan Weil.

Pada kelompok model sistem perilaku ini, pembelajaran dilakukan dengan
memusatkan perhatian pada perilaku yang teramati (terobservasi). Model ini
beranjak dari psikologi behaviorisme, model mengajar kelompok ini mementingkan
penciptaan sistem lingkungan belajar yang memungkinkan manipulasi penguatan
pola tingkah laku yang dikehendakiModel prosedural ini diadaptasi dari Steps of
System Approach Models of Educational Research and Development by Borg and
Gall (2007: 589-594) dengan tahapan 10 tahapan, yaitu: Tahapan tersebut adalah
Tahap Penelitian pendahuluan yang terdiri dari: 1) mengidentifikasi tujuan
pembelajaran; 2) melakukan menganalisis instruksional; 3) Menganalisis anak didik
dan konteks. Tahap Pengembangan yang terdiri dari: 4) (menuliskan atau
merumuskan tujuan pembelajaran;, 5) Mengembangkan alat dan instrumen
penilaian; 6) mengembangkan strategi pembelajaran; 7) Mengembangkan dan
memilih bahan pembelajaran; 8) Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif; 9)
Revisi pembelajaran dan tahap terakhir berupa mengembangkan dan melaksanakan
evaluasi sumatif. Sebelum dilakukan tahap pendahuluan, peneliti melakukan tahap
persiapan, yaitu melakukan penelitian dan pengumpulan data awal melalui studi
literatur, observasi awal dan wawancara dengan guru-guru TK. Model fisikal yang
dihasilkan dari penelitian ini berupa alat permainan komprehensif dan panduan guru.
1) Alat Permainan Komprehensif

Alat permainan komprehensif yang disebut Stik Berwarna merupakan alat yang
dibuat dengan menggabungkan permainan konstruktif, edukatif dan tradisional.

dengan konsep-konsep meliputi: bentuk, warna, angka, huruf, ukuran, klasifikasi dan

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf

urutan. (Maxim, George W., 1993: 223-224). Kemampuan anak yang dikembangkan
meliputi kemampuan kognitif dan sosial-emosional.
2) Panduan Guru dalam Penerapan Stik Berwarna di TK

Panduan ini merupakan acuan bagi guru atau pihak terkait yang akan
menerapkan pembelajaran berbasis permainan komprehensif pada anak TK.
Diharapkan setelah mempelajari panduan ini guru dapat menerapkan pembelajaran
berbasis permainan komprehensif dengan baik dan sistematis sehingga kompetensi
yang diharapkan pada anak,

Berdasarkan hasil tersebut tampak bahwa pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini cukup efektif dalam membantu anak kelompok B meningkatkan
kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak. Hal ini terlihat dari skor rerata
perbandingan hasil asesmen akhir dan asesmen awal yang dilakukan terhadap
anak-anak kelompok B yang menunjukkan telah terjadi peningkatan yang signifikan
terhadap 14 anak, yaitu sebesar 0,28% hingga 21,19%. Oleh karena itu Jika
pendidik ingin menstimulasi dan meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-
emosional anak TK kelompok B secara efektif, sistematis dan terpadu maka
pendidik dapat menggunakan model pembelajaran berbasis permainan

komprehensif ini.

Vi
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peserta didik dan revisi, evaluasi oleh kelompok kecil peserta didik dan
pengajar dan revisi . Hasil akhir dari langkah kedelapan adalah suatu sistem
instruksional atau produk instruksional yang siap pakai.?® Model tersebut

digambarkan sebagai berikut.

Melakukan
analisis
instruksional .
instruksiona 5| Menuiiskan
tes kajian
patokan
. . Menuliskan M b Mer;desam
Identifikasi kebutuhan tujuan engembang an Sistem
instruksionaldan N pembelajaran =q kanbaljan > melaksanai;a wa sembelajaran
menuliskan tujuan — pembelajaran n evaluast
pembelajaran umum formatif
F S
N Menyususn
. i strategi
Menglldentmkam pembelajaran
N perilaku dan
karakteristik awal
anak

Bagan 2.1

Tahapan Model Pengembangan Instruksional

7. Model Dick and Carey
Model pengembangan desain pembelajaran dalam penelitian ini merujuk
pada model pengembangan yang disampaikan oleh Dick dan Carey?' yang

digambarkan dalam bagan berikut.

20 Atwi Suparman. op.cit. hh. 129-132
21 \Walter Dick, et.al. foc.cit. h. 15
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The Systematic Design of Instructional Design by Dick and Carey

Model tersebut secara rinci menggambarkan 10 komponen, yaitu sebagai
berikut. (1) [Indentify Instructional Goal (s) atau identifikasi tujuan
pembelajaran yang diperoleh dengan melakukan observasi di lapangan dan
mengumpulkan sejumlah dokumen untuk memperkuat data yang didapat.
Setelah mengidentifikasi dilanjutkan dengan menuliskan tujuan pembelajaran
umum dengan format ABCD (Audience, Behavior, Condition dan Degree).??
(2) Conduct |nstructional analysis atau melakukan analisis pembelajaran
yang dilakukan dengan menjabarkan perilaku umum menjadi perilaku khusus

yang disusun secara logis dan sistematis. Sedangkan analisis pembelajaran

22 Atwi Suparman, op.cif. hh.143-168
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Bagan 3.1 Steps of System Approach Models of Educational Research

and Development by Borg and Gall

Dalam pelaksanaannya penelitian ini mengandung unsur metode sebagai

berikut.

1. Deskriptif (dilakukan pada penelitian pendahuluan yang meliputi kegiatan

studi literatur, identifikasi kebutuhan dan data awal terkait karakteristik

anak didik dan kondisi yang ada di TK Islam Fithria jakarta Selatan)

2. Formatif Evaluatif (dilakukan pada tahap pengembangan yang dimulai

dengan menentukan tujuan atau kompetensi hingga menjadi instrumen
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Langkah-langkah tersebut digambarkan dalam bentuk bagan yang

diadaptasi dari Atwi Supaman (2014 ) halaman 334 seperti berikut ini.

Evaluasi satu-satu
oleh pakar

Evaluasi satu-satu
Rewisi 1 oleh learner (&

gurul}

Evaluas kelompol

kecil (8 anak TE darn

pengajar)

Ujicoba lapangan
{satu kelas TK
dengan pengajar)

Bagan 3.3 Langkah-langkah dalam evaluasi formatif

Penerapan keempat langkah evaluasi formatif tersebut dilaksanakan
seperti berikut ini.

a. Evaluasi satu-satu oleh pakar.

Evaluasi satu-satu oleh pakar merupakan evaluasi formatif pertama yang
dilakukan setelah draft atau rancangan pembelajaran dikembangkan.
Evaluasi ini dilakukan oleh 5 orang pakar yang dipilih berdasarkan
kepakarannya baik gelar akademisnya maupun pengalaman yang
dimilikinya. Kelima pakar tersebut adalah 1) Pakar PAUD Drs. Denny
Setiawan, M.Ed), 2) Pakar desain pembelajaran adalah Dr. Benny A Pribadi,
MA. 3) Pakar media pembelajaran adalah Dr. Robinson Situmorang, M.Pd.
4) Pakar bahasa adalah Dr. Suratinah, MS.Ed dan 5) Pakar Metodologi

adalah Dr. Trini Prastati, M.Pd.
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9. Revisi Model Pembelajaran

Langkah terakhir dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
melakukan revisi terhadap draf program pembelajaran, yang meliputi
revisi terhadap model konseptual. Revisi terhadap model prosedural
pengembangan model dan revisi terhadap model fisikal yang berupa
panduan penerapan dan alat permainan untuk pembelajaran berbasis
permainan komprehensif. Revisi dilakukan berdasarkan hasil evaluasi
formatif yang telah dilakukan sebelumnya hingga didapat prototipe model
konseptual, model prosedural dan model fisikal pembelajaran berbasis
permainan komprehensif.
a. Revisiterhadap model konseptual

Revisi akhir terhadap model konseptual dilakukan dengan
memperbaiki bagan khususnya pada bagian gambar guru. Gambar pada
hasil revisi 4 dianggap tidak mencerminkan seorang guru tapi lebih pada
gambar seorang pekerja kantoran. Maka gambar tersebut diubah
sehingga lebih mencerminkan seorang guru. Hasil akhir bagan model
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini kemudian disebut

sebagai prototipe model pembelajaran berbasis permainan komprehensif.

=

Gambar 3. 7 Perubahan Gambar Guru dalam Model Konseptual
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. HASIL PENELITIAN PENGEMBANGAN MODEL
1. Temuan Penelitian Pendahuluan
a. Tujuan Pembelajaran di TK Fithria

Tujuan pembelajaran atau kompetensi yang dikembangkan di TK Islam
Fithria, mengacu pada kurikulum TK yang terdapat dalam Permen (peraturan
Menteri) No 58 tahun 2010. Berikut ini adalah tujuan pembelajaran yang
dijadikan acuan oleh TK Islam Fithria.

Tabel 4.1 Kemampuan dan Aspek yang dikembangkan di TK Islam Fithria

Kemampuan Aspek

Kognitif 1. Belajar menemukan dan keterampilan memecahkan

masalah

2. Mengembangkan keterampilan berpikir

Menemukan konsep dan informasi awal untuk memahami

dunia di sekitarnya

Menunjukkan keterampilan dalam bermain khayalan

Memperluas keterampilan komunikasi verbal

Menemukan keterampilan menulis awal

4
5
6. Mengembangkan keterampilan membaca awal
7
8

Sosial Emosional pengalaman dalam memiliki rasa harga diri

9. menunjukkan sikap positif terhadap kehidupan

10. menunjukkan perilaku prososial yang kooperatif

Bahasa 11. Kemampuan Bahasa Reseptif (Dengar)

12. Kemampuan Bahasa Ekspresif (Bicara)
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Kemampuan

Aspek

13.
14.

Membaca

Menulis

Motorik Kasar 15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Merayap

Merangkak

Berjalan

Berlari

Berijinjit

Melompat

Meloncat

Naik dan turun tangga
Menarik, mendorong
Mengangkat
Memutar

Berguling

Melempar
Menangkap
Memukul

Keseimbangan

Motorik halus 31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

Kemampuan menggenggam berbagai ukuran dan bentuk

Melipat

Meronce

Membentuk dengan lilin
Mencoret

Mewarnai

Menggambar

Menulis

Menulis

Menggunting

Moral dan Nilai |41.
Agama 42.

Mengenal aturan

Taat pada aturan
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Kemampuan Aspek

43. Mengenal tahapan Ibadah

44. Mengenal surat-surat dan doa harian

Keseluruhan aspek tersebut merupakan aspek kemampuan yang
dikembangkan di Taman kanak-kanak Islam Fithria selama satu tahun
pembelajaran. Namun dalam kegiatan sehari-hari, kemampuan kognitif dan
sosial-emosional merupakan kemampuan yang paling sering distimulasi

untuk dikembangkan dengan berbagai cara.

b. Pelaksanaan Pembelajaran
Pelaksanaan pembelajaran yang berlangsung di TK Islam Fithria
dijabarkan sebagai berikut.
1) Pendekatan Pembelajaran yang digunakan secara umum
a) Pendekatan pembelajaran berfokus pada anak dengan menerapkan
model sentra. Namun pendekatan model sentra yang digunakan
masih belum optimal karena fasilitas yang dimiliki masih sangat
terbatas. Hal ini disebabkan oleh dana dan kemampuan serta
pemahaman guru tentang sentra masih sangat minim sehingga
penerapan pembelajaran sesungguhnya masih bersifat klasikal
dengan cara belajar kelompok.
b) Sentra yang tersedia: sentra persiapan, sentra imtaq, sentra balok,

sentra bahan alam.
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c) Kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah sama untuk semua
anak dalam satu kelompok namun dilaksanakan dalam sentra dan
disesuaikan dengan sentra. Contoh: Hari Senin anak-anak kelompok
B 1 bermain dan belajar di sentra persiapan dengan kegiatan
menyusun puzzle dan menulis huruf atau angka.

d) Guru masih banyak menjelaskan dan campur tangan dalam kegiatan
yang dilakukan anak dan guru kurang menstimulasi agar anak yang
bercerita atau menanggapi lebih dalam tentang cerita guru.

2) Metode yang digunakan secara umum

a) Pembelajaran diawali dengan berbaris dan senam serta doa dan ikrar
dipimpin oleh salah satu guru atau anak yang ditunjuk guru. Anak
tampak tidak antusias dan bosan, karena setiap hari melakukan hal
yang sama.

b) Pada saat kegiatan di kelas (dalam sentra), guru lebih dominan
dengan memberikan penjelasan, pemberian contoh dan menugaskan
anak-anak untuk melakukan kegiatan seperti contoh yang dilakukan
guru.

c) Bermain di luar kelas dilaksanakan pada saat sebelum bel masuk

pada pagi hari, istirahat (bermain bebas)
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3) Media dan alat permainan yang tersedia dan digunakan secara umum

(semua kelas)

a) Alat permainan yang tersedia dalam kelas disesuaikan dengan nama
sentra.

b) Sentra persiapan terdapat alat permainan yang berkaitan dengan
pengembangan keaksaraan awal, seperti: alat tulis dan buku (tulis
maupun paket), kartu kata dan huruf, lego, biji-bijian, manik-manik,
kancing, balok, puzzle, meronce. Semua daalam jumlah yang terbatas
(tidak sesuai dengan standar ideal, misal balok harusnya 100pcs /anak
namun di TK ini hanya memiliki 400 pcs)

c) Sentra balok: beberapa boneka, alat masak-masakan mainan, tempat
tidur kecil

d) Sentra Iman dan Taqwa: sentra ini hanya berisi beberapa mukena
kecil dan sajadah serta beberapa buku igro.

e) Sentra bahan alam: koran bekas dan bahan-bahan sisa

f) Alat permainan outdoor. pesosotan, tangga pelangi, ayunan,dan
komedi putar.

4) Kegiatan Pengembangan untuk Kemampuan Kognitif

a) Materi yang disampaikan dan alatnya
* Membaca dan menulis permulaan dengan menggunakan buku

paket yang disusun sendiri oleh guru-guru. Materinya meliputi

huruf, ejaan
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* Matematika dan berhitung dengan menggunakan lembar kerja

anak. Materinya meliputi angka, dan operasi tambah dan kurang
b) Metode atau Strategi yang digunakan

+ Kegiatan pengembangan kognitif tercantum dalam RKH namun
pelaksanaannya tidak sesuai dan berbeda dengan yang terdapat
dalam RKH. RKH digunakan hanya untuk memenuhi persaratan
administrasi jika ada pengawas datang ke TK.

+ Saat mengajarkan di kelas, guru menggunakan metode ceramah
(menjelaskan apa yang harus dilakukan anak), pemberian contoh
dan penugasan (anak melakukan sesuai dengan perintah guru)

 Guru kurang memanfaatkan alat permainan yang terdapat di
dalam kelas. Mereka lebih sering menggunakan buku paket, kertas
dan alat tulis (pensil, krayon, spidol)

+ Beberapa anak mengikuti les (pelajaran tambahan di luar jam
sekolah selama satu jam). Ada anak yang les seminggu dua kali
dan ada yang seminggu tiga kali. Hal ini dilakukan atas permintaan
orang tua agar anaknya bisa membaca dan berhitung dengan
cepat. Jumlah anak yang les: Kelompok B1 = 11 anak, B2= 5

anak, A1= 3 anak dan A2= 4 anak.
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5) Kegiatan Pengembangan untuk Kemampuan sosial-emosional
a) Materi yang ditanamkan

* ldentitas diri, kedisiplinan, ketekunan, kesabaran, keberanian,
sopan santun

* Materi kerjasama, pemahaman diri, kurang ditanamkan dalam
kegiatan sehari-hari

* Materi ini tidak tercantum dalam RKM dan RKH namun diterapkan
secara tidak langsung. Para guru menanamkan kemampuan sosial
emosional tanpa disengaja dan hanya dilakukan sesuai dengan
situasi dan kondisi yang terjadi saat pembelajaran berlangsung.
Misal saat sedang memebentuk dengan bubur koran, ada anak
yang berteriak-teriak lalu guru mengatakan bahwa anak-anak tidak
boleh berteria-teriak karena tidak sopan dan mengganggu orang
lain.

b) Metode atau strategi yang digunakan

* Pengembangan kemampuan sosial dan emosional dilakukan
dengan metode ceramah dan bercerita.

+ Seharusnya modelling juga dilakukan, namun justru metode ini
sering terlupakan oleh guru.

* Guru banyak memberikan larangan pada anak terkait dengan

sikap dan perilaku anak.
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c. Karakteristik anak didik dan konteks

Karakteristik anak-anak TK Fithria secara umum adalah normatif atau

tidak ada yang memiliki gangguan tertentu. Berikut adalah gambaran

kemampuan mereka dalam perkembangan kognitif dan sosial emosional

berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas dan observasi selama 2

hari mereka berada di Sekolah (Taman Kanak-kanak).

Tabel 4.2 Karakteristik kemampuan Kognitif dan Sosial-emosional Anak

Di TK Islam Fithria

menemukan dan
keterampilan
memecahkan

masalah

Kemampuan/ Kondisi anak
Aspek
Kognitif Beberapa anak masih belum memiliki kemampuan untuk
1. Belajar memecahkan masalah. Misalnya pada saat mengerjakan puzzle,

sebagian besar anak masih membutuhkan bantuan guru. Hal ini
terutama terjadi pada puzzle yang baru.

Anak-anak juga masih memiliki ketergantungan pada guru untuk
memilih tugas apa yang harus dikerjakannya.

Inisiatif dalam melakukan kegiatan masih belum muncul dan guru
harus terus mengingatkan anak-anak untuk melakukan suatu

kegiatan.

2. Mengembangkan
keterampilan

berpikir

Sebagian besar anak-anak TK B (usia 5-6 tahun) sudah bisa
berhitung khususnya operasi tambah dan kurang. Namun ketika
diminta menjawab pertanyaan secara verbal, sebagian besar
masih diam saja. Hanya dua anak saja yang selalu menjawab

pertanyaan guru.

3. Menemukan
konsep dan
informasi awal
untuk memahami
dunia di

sekitarnya

Sebagian anak dapat mengaplikasikan pengetahuan dan
pengalaman sebelumnya dalam siuasi yang baru. Misalnya, saat
memakai sepatu mereka melakukannya sambil duduk di lantai
dan mencari tempat dimana mereka dapat duduk dengan baik.
Demikian pula saat mengambil buku paket, mereka
melakukannya dengan memegangi bagian atas tumpukan buku

sehingga buku-buku tersebut tidak jatuh ke lantai.
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Kemampuan/ Kondisi anak
Aspek
4. Menunjukkan +  Kemampuan dalam bermain khayalan cukup baik, terutama saat
keterampilan berada di sentra bermain peran. Mereka dengan lancar dan tanpa
dalam  bermain malu-malu memerankan tokoh yang dipilihnya.
khayalan « Namun ketika beberapa anak ditanyakan apa yang akan mereka

lakukan jika terjadi sesuatu (misalnya tidak dijemput saat pulang
sekolah) sebagian anak menjawab mengikuti teman lainnya yaitu:

menunggu saja di sekolah sampai dijemput.

5. Memperluas * Beberapa anak dapat menjelaskan ide dan perasaannya saat
keterampilan ditanyakan sesuatu. Namun anak-anak lainnya hanya diam
komunikasi verbal bahkan menghindar saat ditanyakan sesuatu.

*  Menurut gurunya, anak-anak tidak terbiasa berbicara dengan
orang dewasa. Jika ditanya gurunya pun harus diulang beberapa
kali dan dirayu sedemikian rupa, baru mau berbicara dan

menjawab.

6. Mengembangkan |+ Dari 16 anak kelompok B1, hanya 8 anak yang sudah memiliki
keterampilan keterampilan membaca dengan lancar.
membaca awal « Terdapat 5 anak yang sama sekali belum mengenal huruf

* 3 anak lainnya sudah mengenal huruf dengan baik namun belum

dapat membaca kata-kata dengan baik.

7. Menemukan * Sebagian besar keterampilan motorik halus anak-anak TK B
keterampilan sudah cukup baik dan mereka sudah dapat menulis dengan
menulis awal menggunakan pensil dengan rapi. Goresannya juga sudah benar

meskipun ada beberapa anak yang belum lancar dalam menulis
huruf dan angka.
* Hanya 3 anak yang keterampilan motoriknya masih sanagat

kurang dan perlu dilatih secara intensif.

Sosial-Emosional » Beberapa anak masih ditunggu orang tuanya

8. Pengalaman Beberapa (2 anak) anak selalu menempel pada gurunya dan

dalam  memiliki mengikuti kemanapun guru pergi.

rasa harga diri » Banyak anak yang mengumpat temannya dengan perkataan yang
tidak baik ketika ia sedang marah atau tidak suka

» Ada satu anak, yang diam saja dan tidak berkomunikasi dengan

siapapun.
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Kemampuan/ Kondisi anak
Aspek

» Beberapa anak merasa kurang percaya diri saat melakukan atau
menyelesaikan pekerjaannya.

» Semua anak melakukan tugas yang diberikan, walaupun ada
beberapa anak yang melakukan pekerjaannya sambil bermain-main
dan tidak serius. Guru harus sering mengingatkan anak tersebut
untuk menyelesaikan tugasnya.

« Jika ditanya satu persatu secara tidak formal apakah anak senang
bersekolah, hampir semua anak menjawab senang. Hanya 4 anak
yang tidak menjawab pertanyaan tersebut

» Kebanggaan akan aktivitas dan hasil karyanya sudah cukup, tapi
guru belum memfasilitasi dengan memberi kesempatan menempel
hasil karya di papan misalnya, atau dengan bercerita di kelas
tentang aktivitas yang telah dilakukannya

9. Menunjukkan » Sebagian anak mau berbagi makanan pada teman lain yang tidak
sikap positif | membawa
terhadap * Anak tampak menyayangi anak yang lain yang dianggap lebih
kehidupan lemah atau lebih kecil atau teman dekatnya saja, misalnya dengan

membantu mendorongkan ayunan ketika teman tersebut sedang
bermain.
» Sebagian besar anak belum dapat antri dengan baik, misalnya

untuk cuci tangan

10. Menunjukkan » Anak menyapa dan disapa, juga memberi atau diberi salam pada
perilaku prososial guru itu merupakan hal yang sudah menjadi kebiasaan. Tetapi untuk
yang kooperatif sesama anak, kecuali dengan teman dekatnya hal ini tidak

dilakukan

» Sikap demokratis belum tampak, karena tidak ada moment yang

dapat menstimulasi kemampuan itu.

* Penghargaan atas kesuksesan temannya merupakan hal yang

biasa, sehingga hampir tidak ada temannya yang memberikan
apresiasi ketika mendapatkan suatu prestasi tertentu.

» Demikian halnya dengan memberi semangat pada teman
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Sementara itu hasil penelitian terhadap konteks adalah bahwa alat
permainan yang tersedia dalam kelas disesuaikan dengan sentra.

1) Sentra persiapan: terdapat alat permainan yang berkaitan dengan
pengembangan keaksaraan awal, seperti: alat tulis dan buku (tulis
maupun paket), kartu kata dan huruf, lego, biji-bijian, manik-manik,
kancing, balok, puzzle, meronce. Semua dalam jumlah yang terbatas
(tidak sesuai dengan standar ideal, misal balok harusnya 100pcs /anak
namun di TK ini hanya memiliki 400 pcs)

2) Sentra bermain peran: beberapa boneka, alat masak-masakan mainan,
tempat tidur kecil

3) Sentra Iman dan Taqwa: sentra ini hanya berisi beberapa mukena kecil
dan sajadah serta beberapa buku igro.

4) Sentra seni dan kreativitas: koran bekas dan bahan-bahan sisa

Gambar 4.1
Alat Permainan di dalam ruanganTK Islam Fithria
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Gambar 4.2

Alat Permainan di luar ruanganTK Islam Fithria

Dukungan yang diberikan Yayasan dalam pengembangan dan
pembelajaran di TK Islam Fithria adalah memberikan bantuan berupa moril
dan materiil kepada TK dan memberikan kepercayaan sepenuhnya kepada
seluruh komponen TK (guru, staf, orang tua dan anak didik) untuk
memajukan TK secara keseluruhan. Sementara dukungan orang tua adalah
memberi dukungan pada semua kegiatan yang diikuti dan dilakukan oleh TK
Islam Fithria baik di lingkungan sekolah maupun di luar lingkungan sekolah.
Sementara itu, TK Islam Fithria juga memiliki hambatan dalam
penyelenggaraannya, yaitu terlalu banyak kegiatan ekstrakurikuler yang
harus diikuti TK Islam Fitria di tingkat kecamatan, walikotamadya maupun
propinsi sehingga tak jarang mengganggu pelaksanaan proses pembelajaran.

Selain itu hambatan yang dirasakan adalah terbatasnya sarana dan
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prasarana yang dimiliki oleh TK Islam Fithria sehingga anak-anak kurang
dapat bereksplorasi. Hal ini termasuk terbatasanya alat main yang terdapat di
tiap sentra sehingga guru dan anak didik tidak dapat bereksplorasi dengan

leluasa dan kegiatan pembeajaran menjadi monoton dan kurang bervariasi.

2. Hasil Pengembangan Model
a. Rumusan Tujuan Pembelajaran
Setelah penelitian dilakukan maka hasil menuliskan atau merumuskan
tujuan pembelajaran adalah sebagai berikut.
1) Kemampuan Kognitif
Pada akhir pembelajaran berbasis permainan komprehensif maka
diharapkan anak didik memiliki indikator kemampuan kognitif yang
meliputi:
(1) melakukan pengamatan terhadap benda yang bergerak (mainan,
orang, binatang);
(2) mencoba cara-cara baru dalam menggunakan mainan;
(3) bertanya dengan menggunakan kata “mengapa”;
(4) menjawab pertanyaan dengan cepat;
(5) menjawab pertanyaan dengan benar;
(6) menyahut ketika dipanggil;
(7) bertanya hal yang belum dimengerti;

(8) mengikuti kegiatan dengan senang hati;

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
254

(9) menyiapkan alat belajar dengan rapi sebelum kegiatan dimulai;

(10) menentukan dengan cepat ketika diminta memilih mainan;

(11) mengatakan akan membuat apa ketika bermain balok;

(12) menyebutkan bagian-bagian dari benda;

(13) berani mencoba mainan baru;

(14) menemukan perbedaan dua gambair;

(15) menyelesaikan puzzle 3-5 keping;

(16) mengerjakan maze sederhana;

(17) menemukan kejanggalan sebuah gambar;

(18) menirukan gerakan salah satu binatang;

(19) menjelaskan apa yang dilakukan jika... (kehujanan, tasnya hilang,
tidak membawa bekal makanan);

(20) membentuk sesuatu dengan plastisin;

(21) menggambar sesuatu dengan krayon secara bebas;

(22) menyelesaikan tugas sampai selesai;

(23) menunjukkan gambar benda yang sama warnanya;

(24) menunjukkan gambar benda yang sama bentuk;

(25) menunjukkan gambar yang berbeda diantara gambar yang sama;

(26) mengumpulkan 4-5 benda yang sama (kancing baju/balok);

(27) melengkapi gambar sebuah benda;

(28) mengelompokkan  5-10 benda berdasarkan  kesamaannya

(warna/bentuk/ukuran);
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(29) menceritakan kebiasaannya sebelum berangkat sekolah;

(30) menceritakan proses mandi;

(31) mengurutkan balok dari yang terkecil-terbesar;

(32) mengurutkan gambar geometri dari yang terkecil-terbesar;

(33) meronce manik-manik dengan pola yang ditentukan guru (ab-ab,
aabb-aabb, aabbcc-aabbcc);

(34) melengkapi gambar dengan bentuk geometri;

(35) menjelaskan apa yang terjadi jika... (hujan turun, lupa gosok gigi,
jajan sembarangan, dll);

(36) menjelaskan alasan suatu perbuatan, misal supaya pintar harus...,
supaya sehat harus... ;

(37) menyebutkan nama-nama hari;

(38) menyebutkan nama hari sesudah/sebelum hari yang disebutkan guru;

(39) menyebutkan nama benda dalam gambar (binatang, kendaraan,
benda lainnya);

(40) menceritakan isi gambar (gambar anak menangis, makan, minum,
main bola);

(41) menunjukkan benda dalam gambar yang lebih besar/kecil, lebih
panjang/pendek;

(42) menyebutkan nama temannya yang lebih tinggi/pendek dari dirinya;

(43) mendeskripsikan ciri-ciri sebuah benda dengan kata sederhana.

Misal: daun ini berwarna hijau, bola ini bundar;
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(44) menyebutkan nama permainan yang disukainya;

(45) menjelaskan salah satu aturan permainan yang disukainya,

(46) menyebutkan  posisi benda. (Misal bola itu ada di
bawah/atas/samping meja);

(47) meletakkan benda pada posisi yang diperintahkan guru;

(48) memasangkan angka sesuai jumlah benda;

(49) menghubungkan benda dengan pasangannya (Misal: baju dengan
rok atau celana, sendok dengan garpu, sepatu dengan kaki);

(50) mengikuti aturan permainan;

(51) menjelaskan apa yang tidak boleh dilakukan saat bermain
balok/lego/plastisin;

(52) menjelaskan apa yang akan dilakukan dengan sebuah kursi/kertas;

(53) menjelaskan apa yang akan dilakukan jika... (Misalnya: hujan tapi tak
ada payung, tidak dijemput saat pulang sekolah, bertemu dengan
orang jahat, tersesat, terjatuh tapi tak ada orang lain, dsb);

(54) menjelaskan apa yang dilakukan saat bertemu guru di jalan;

(55) memberi contoh cara berterima kasih/meminta maaf/meminta tolong;

(56) melanjutkan syair lagu dalam nyanyian;

(57) mengulang kata-kata dalam nyanyian yang dinyanyikan guru;

(58) melakukan 3-4 perintah secara berurutan (Misal: berdiri, ambil pensil,

berjongkok, letakkan pensil di meja);
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(59) menjelaskan apa yang dirasakan saat.... (Misal: mendapat hadiah,
ditinggal Ibu, terjatuh dsb);

(60) menjelaskan apa yang akan dilakukan jika.... (memiliki uang banyak,
sudah besar, memiliki mainan banyak);

(61) bercakap-cakap dengan anak lain saat kegiatan;

(62) membuat kalimat sederhana dengan benda yang ditunjuk guru
(Misal: pensil= Saya mengambil pensil);

(63) membuat cerita sederhana dengan topik yang disebutkan guru
(Misal: Andai aku jadi pilot);

(64) berpartisipasi dalam diskusi kelompok;

(65) menyebutkan judul buku kesayangannya;

(66) mendengarkan cerita dengan tekun;

(67) menceritakan kembali isi cerita yang diceritakan guru dengan
bahasa sendiri;

(68) dapat menunjukkan bagian-bagian dari buku (sampul depan dan
belakang);

(69) dapat membuka buku dengan benar;

(70) dapat menunjukkan nomor halaman buku;

(71) dapat membedakan gambar dan tulisan dalam buku;

(72) membuat gambar benda sederhana (gambar rumah, bola, pohon);

(73) melengkapi sebuah gambar dengan mencoret;

(74) meniru membuat huruf seperti contoh dengan alat tulis;
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(75) meniru membuat angka seperti contoh dengan alat tulis;

(76) meniru menuliskan nama panggilannya;

(77) menuliskan nama panggilannya dengan alat tulis;

(78) menuliskan nama gambar sebuah benda (bola, baju, sapu dsb);
(79) melengkapi tulisan nama benda;

(80) menuliskan cerita pada gambar yang ditunjukkan guru;

(81) menuliskan kata-kata pada sebuah kartu.

2) Kemampuan Sosial-emosional
Pada akhir pembelajaran berbasis permainan komprehensif maka

diharapkan anak didik memiliki indikator kemampuan sosial-emosional yang
meliputi:

(1) menyebutkan namanya sendiri dengan benar;

(2) menyebutkan jenis kelaminnya dengan benair;

(3) menyebutkan nama anggota keluarganya sendiri (ayah, ibu,

kakak/adik);

(4) menunjukkan gambar dirinya sendiri;

(5) menceritakan tentang liburan keluarga secara sederhana;

(6) menyebutkan makanan kesukaan dalam keluarganya;

(7) menunjukkan kesenangan saat dapat melakukan keterampilan baru

(senyum atau tepuk tangan);
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(8) menunjukkan minat saat melakukan suatu kegiatan (menggambar,
menyanyi, bermain puzzle, dsb);

(9) menyatakan tentang kemampuannya (Misal: saya tidak bisa
mengerjakan ini sendiri);

(10) memilih dan mengembalikan mainan sendiri;

(11) dapat mencuci tangan tanpa bantuan;

(12) memilih buku bacaan yang disukainya sendiri;

(13) mengatakan ‘ini giliran dia” ketika temannya diserobot;

(14) memperagakan cara melarang teman melempar mainan ke arah
orang lain;

(15) memberi contoh cara membela teman yang dianiaya;

(16) memperagakan cara meminta bantuan pada orang dewasa;

(17) memperagakan cara meminta bantuan pada orang dewasa untuk
membantu perselisihan dengan temannya;

(18) mengikuti saran guru ketika menemui masalah;

(19) tidak ditunggui orang tua saat sekolah;

(20) berpartisipasi dalam kegiatan kelompok di sekolah;

(21) berani mencoba kegiatan baru tanpa diperintah;

(22) mengikuti kegiatan rutin di kelas tanpa protes;

(23) bertindak sesuai harapan guru (misal duduk tenang saat kegiatan
bercerita);

(24) bermain bersama teman di area bermain;
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(25) memulai percakapan dengan orang dewasa/guru;

(26) mengajak anak lain untuk bermain bersama;

(27) membantu anak lain menyelesaikan tugasnya;

(28) menunjukkan ketertarikan pada perbedaan budaya;

(29) meletakkan mainan pada tempat yang benar;

(30) membuang sampah pada tempatnya;

(31) menjaga kebersihan kelas (misal memungut sampah di kelas dan
membuangnya ke tempat sampah);

(32) membantu membawakan tas teman yang membutuhkan;

(33) membantu teman mengambilkan peralatan main;

(34) menghibur teman yang sedih atau menangis;

(35) bermain bersama anak lain tanpa mengganggu temannya tersebut;

(36) berhenti bermain guna memberi kesempatan pada teman untuk
bermain (Misalnya main ayunan);

(37) berbagi mainan dengan anak lain;

(38) meminjamkan peralatannya ketika teman membutuhkan;

(39) bekerjasama saat bermain dalam kelompok;

(40) berbagi mainan saat bermain bersama;

(41) meminta bantuan guru ketika tidak ditemukan kesepakatan dengan
teman;

(42) menawarkan kesepakatan lain ketika ada teman tidak menyetujui

aturan bermain.
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b. Alat dan Instrumen Penilaian

Setelah melalui proses pengembangan berdasarkan kajian teori
peerkembangan anak usia dini khususnya anak usia 5-6 tahun (anak TK
kelompok B) dan dilakukannya uji validitas serta uji reliabilitas terhadap
rancangan instrument yang dikembangkan maka instrumen final yang

dihasilkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1) Instrumen asesmen Kemampuan Kognitif dan Sosial-emosional Anak

Kelompok B

INSTRUMEN ASESMEN
KEMAMPUAN KOGNITIF DAN SOSIAL-EMOSIONAL ANAK TK KELOMPOK B
(Digunakan oleh Guru)

Nama Anak
Tanggal Lahir/Usia
Jenis Kelamin
Tanggal Asesmen

Beri tanda check (V) pada pengamatan yang dianggap paling akurat menggambarkan
kemampuan anak pada setiap pertanyaan

Keterangan
+  BM (Belum Muncul) = indikator kemampuan anak belum muncul dan anak belum bisa

melakukannya meski dibantu, skor = 1
*+  MDM (Muncul dan Bantuan) = indikator kemampuan anak sudah muncul nhamun anak

masih perlu bantuan dalam melakukannya, skor = 2
+ SM (Sudah Muncul) = indikator kemampuan anak sudah muncul dan anak dapat

melakukannya sendiri, skor = 3

No Pernyataan/Pertanyaan Pengamatan Keterangan
BM | MDB | SM
1 2 3
1. Melakukan pengamatan terhadap benda yang bergerak
(mainan, orang, binatang)
2. Mencoba cara-cara baru dalam menggunakan mainan
3. Bertanya pada orang lain dengan menggunakan kata
‘mengapa”
4. Menjawab pertanyaan guru dengan cepat
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No

Pernyataan/Pertanyaan

Pengamatan
BM | MDB | SM
1 2 3

Keterangan

Menjawab pertanyaan guru dengan benar

Menyahut ketika dipanggil orang lain

Bertanya pada orang lain hal yang belum dimengerti

Mengikuti kegiatan belajar dengan senang hati

© ® N o o

Menyiapkan alat belajar dengan lengkap dan rapi
sebelum kegiatan dimulai

Menentukan dengan cepat ketika diminta memilih mainan

11.

Mengatakan akan membuat apa ketika bermain balok

12.

Menyebutkan bagian-bagian dari benda yang ditunjukkan
guru

13.

Berani mencoba mainan baru

14.

Menemukan perbedaan dua gambar yang hampir sama

15.

Menyelesaikan puzzle 3-5 keping

16.

Mengerjakan maze sederhana

17.

Menemukan kejanggalan sebuah gambar

18.

Menirukan gerakan salah satu binatang yang disebutkan
guru

19.

Menjelaskan apa yang dilakukan jika... (kehujanan, tasnya
hilang, tidak membawa bekal makanan)

20.

Membentuk sesuatu dengan plastisin

21.

Menggambar sesuatu dengan krayon secara bebas

22.

Menyelesaikan tugas sampai selesai

23.

Menunjukkan gambar benda yang sama warnanya

24,

Menunjukkan gambar benda yang sama bentuk

25.

Menunjukkan gambar yang berbeda diantara gambar
yang sama

26.

Memilah dan mengumpulkan 4-5 benda dengan warna
atau bentuk sama (kancing baju/balok)

27.

Menceritakan kebiasaannya sebelum berangkat sekolah

28.

Menceritakan proses mandi

20.

Mengurutkan balok dari yang terkecil-terbesar

30.

Mengurutkan gambar geometri dari yang terkecil-terbesar

31.

Meronce manik-manik dengan pola yang ditentukan guru
(ab-ab, aabb-aabb, aabbcc-aabbcc)

32.

Melengkapi gambar dengan bentuk geometri
(lingkaran/segitiga/persegi)

33.

Menjelaskan apa yang terjadi jika... (hujan turun, lupa
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No

Pernyataan/Pertanyaan

Pengamatan
BM | MDB | SM
1 2 3

Keterangan

gosok gigi, jajan sembarangan, dll)

34.

Menjelaskan alasan suatu perbuatan, misal supaya pintar
harus..., supaya sehat harus...

35.

Menyebutkan nama-nama hari

36.

Menyebutkan nama hari sesudah/sebelum hari yang
disebutkan guru

37.

Menyebutkan nama benda dalam gambar (binatang,
kendaraan, benda lainnya)

38.

Menceritakan isi gambar (gambar anak menangis, makan,
minum, main bola)

39.

Menunjukkan benda dalam gambar yang lebih besar/kecil,
lebih panjang/pendek

40.

Menyebutkan nama temannya yang lebih tinggi/pendek
dari dirinya

41.

Mendeskripsikan ciri-ciri sebuah benda dengan kata
sederhana. Misal: daun ini berwarna hijau, bola ini bundar

42.

Menyebutkan nama permainan yang disukainya

43.

Menjelaskan salah satu aturan permainan yang
disukainya

44.

Menyebutkan posisi benda. (Misal bola itu ada di
bawah/atas/samping meja)

45.

Meletakkan benda pada posisi yang diperintahkan guru
(di atas/di bawah/ di samping/ di dalam)

46.

Memasangkan angka sesuai jumlah benda

47.

Menghubungkan benda dengan pasangannya (Misal: baju
dengan rok atau celana, sendok dengan garpu, sepatu
dengan kaki)

48.

Mengikuti aturan permainan

49.

Menjelaskan apa yang tidak boleh dilakukan saat bermain
balok/lego/plastisin

50.

Menjelaskan apa yang akan dilakukan dengan sebuah
kursi/kertas

51.

Menjelaskan apa yang akan dilakukan jika... (Misalnya:
hujan tapi tak ada payung, tidak dijemput saat pulang
sekolah, bertemu dengan orang asing, tersesat, terjatuh
tapi tak ada orang lain, dsb)

52.

Menjelaskan apa yang dilakukan saat bertemu guru di
jalan

53.

Memberi contoh cara berterima kasih/meminta
maaf/meminta tolong

54.

Melanjutkan syair lagu dalam nyanyian

55.

Mengulang kata-kata dalam nyanyian yang dinyanyikan
guru

56.

Melakukan 3-4 perintah secara berurutan (Misal: berdiri,
ambil pensil, berjongkok, letakkan pensil di meja)
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No

Pernyataan/Pertanyaan

Pengamatan
BM | MDB | SM
1 2 3

Keterangan

57.

Menjelaskan apa yang dirasakan saat.... (Misal: mendapat
hadiah, ditinggal Ibu, terjatuh dsb)

58.

Menjelaskan apa yang akan dilakukan jika.... (memiliki
uang banyak, sudah besar, memiliki mainan banyak)

59.

Bercakap-cakap dengan anak lain saat kegiatan

60.

Membuat kalimat sederhana dengan benda yang ditunjuk
guru (Misal: pensil= Saya mengambil pensil)

61.

Membuat cerita sederhana dengan topik yang disebutkan
guru (Misal: Andai aku jadi pilot)

62.

Berpartisipasi dalam diskusi kelompok

63.

Menyebutkan judul buku kesayangannya

64.

Mendengarkan cerita dengan tekun

65.

Menceritakan kembali isi cerita yang diceritakan guru
dengan bahasa sendiri

66.

Dapat menunjukkan bagian-bagian dari buku (sampul
depan dan belakang)

67.

Dapat membuka buku dengan benar

68.

Dapat menunjukkan nomor halaman buku

69.

Dapat membedakan gambar dan tulisan dalam buku

70.

Membuat gambar benda sederhana (gambar rumah, bola,
pohon)

71.

Melengkapi sebuah gambar yang belum sempurna
dengan mencoret

72.

Membuat coretan seseperti huruf dan angka dengan alat
tulis.

73.

Meniru membuat huruf dan angka seperti contoh dengan
alat tulis.

74.

Meniru menuliskan nama panggilannya dengan alat tulis

75.

Menuliskan nama gambar sebuah benda (bola, baju, sapu
dsb).

76.

Melengkapi tulisan nama benda.

77.

Menuliskan kata-kata pada sebuah kartu (hama-nama
binatang/ temannya/daftar belanja/ dan lain-lain)

78.

menyebutkan namanya sendiri dengan benar.

79.

menyebutkan jenis kelaminnya dengan benar.

80.

menyebutkan nama anggota keluarganya sendiri (ayah,
ibu, kakak/adik).

81.

menunjukkan gambar dirinya sendiri pada sebuah foto
bersama

82.

Menyebutkan tempat liburan yang pernah dikunjungi
keluarganya
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No

Pernyataan/Pertanyaan

Pengamatan
BM | MDB | SM
1 2 3

Keterangan

83.

menyebutkan makanan kesukaan dalam keluarganya.

84.

Menunjukkan kesenangan saat dapat melakukan
keterampilan baru (senyum atau tepuk tangan).

85.

Menunjukkan rasa percaya diri saat melakukan suatu
kegiatan (menggambar, menyanyi, bermain puzzle, dsb).

86.

Menyatakan tentang kemampuannya (Misal: saya tidak
bisa mengerjakan ini sendiri).

87.

Memilih dan mengembalikan mainan sendiri;

88.

Dapat mencuci tangan tanpa bantuan;

89.

Memilih buku bacaan yang disukainya sendiri;

90.

Mengatakan ‘ini giliran dia” ketika temannya diserobot.

91.

Memperagakan cara melarang teman melempar mainan
ke arah orang lain.

92.

Memberi contoh cara membela teman yang dianiaya.

93.

Memperagakan cara meminta bantuan pada orang
dewasa.

94.

Mengikuti saran guru ketika menemui masalah.

95.

Tidak ditunggui orang tua saat di sekolah.

96.

Berpartisipasi dalam setiap kegiatan di sekolah.

97.

Berani mencoba kegiatan baru tanpa diperintah.

98.

Mengikuti kegiatan rutin di kelas tanpa protes.

99.

Bertindak sesuai harapan guru (misal duduk tenang saat
kegiatan bercerita).

100.

Bermain bersama teman di area bermain.

101.

Memulai percakapan dengan orang dewasa/guru.

102.

Mengajak anak lain untuk bermain bersama.

103.

Mendengarkan ketika anak lain sedang berbicara

104.

Menunjukkan perbedaan yang dimiliki teman dengan
dirinya (misal: rambutnya/jenis kelaminnya/ dan lain-lain)

105.

Meletakkan mainan pada tempat yang benar.

106.

Membuang sampah pada tempatnya.

107.

Menjaga kebersihan kelas (misal memungut sampah di
kelas dan membuangnya ke tempat sampah).

108.

Membantu membawakan tas teman yang membutuhkan.

109.

Membantu teman mengambilkan peralatan main.

110.

Menghibur teman yang sedih atau menangis.

111.

Bermain bersama anak lain tanpa mengganggu temannya
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No Pernyataan/Pertanyaan Pengamatan Keterangan
BM | MDB | SM
1 2 3
tersebut.
112. | Berhenti bermain guna memberi kesempatan pada teman
untuk bermain (misalnya main ayunan).
113. | Berbagi mainan dengan anak lain .
114. | Meminjamkan peralatanya ketika teman membutuhkan.
115. | Bekerjasama saat bermain dalam kelompok.
116. | Berbagi mainan saat bermain bersama.
117.| meminta bantuan guru ketika tidak ditemukan
kesepakatan dengan teman.
118. | menawarkan kesepakatan lain ketika ada teman tidak
menyetujui aturan bermain.
Asesor
[ )
2) Instrumen Pedoman Observasi Penerapan Pembelajaran Berbasis
Permainan Komprehensif
PEDOMAN OBSERVASI
PENERAPAN PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN KOMPREHENSIF
(Digunakan oleh Observer)
Nama TK
Nama Guru
Tanggal/hari Kegiatan ...,
Observer e
Beri tanda check (V) pada pengamatan yang dianggap paling akurat

menggambarkan pelaksanaan pembelajaran

Kegiatan Pengamatan Baik | Sedang

Buruk

Keterangan

1. Persiapan a. Rancangan kegiatan

b. Persiapan alat
permainan

c. Penataan ruang kelas

d. Persiapan bahan
belajar (lembar kerja
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Kegiatan

Pengamatan

Baik

Sedang

Buruk

Keterangan

anak)

Mengondisikan anak

2. Pembukaan

Penyapaan awal

Apersepsi

Penjelasan tujuan dan
aturan permainan

3. Inti

Langkah-langkah
pembelajaran

Penjelasan aturan main

Memimpin permainan
atau menunjuk anak
untuk memimpin

Pengaturan anak
sesuai tujuan
(kelompok atau
individual)

Pemberian contoh cara
bermain

Pengawasan anak saat
bermain

Pemberian bantuan
pada anak yang
membutuhkan bantuan

Pemberian rangsangan

Penguatan/reward pada
anak

4. Penutup

Mengulas kegiatan
yang telah dilakukan

Penyapaan akhir

Catatan pelaksanaan pembelajaran secara umum
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3) Instrumen Keterbacaan Panduan dan Alat Permainan Komprehensif

Nama
Instansi
Tanggal/hari Evaluasi

untuk Anak TK

INSTRUMEN KETERBACAAN

PANDUAN DAN ALAT PERMAINAN KOMPREHENSIF
UNTUK ANAK TAMAN KANAK-KANAK
(Untuk Pakar dan Pembelajar/Guru)

Beri tanda check (V) pada pendapat yang dianggap paling akurat yang menggambarkan

pemahaman Anda terhadap panduan dan alat permainan

No

Pertanyaan

Pendapat

Ya

Ragu

Tidak

Catatan

PANDUAN

Panduan ini mudah dipahami?

Anda memahami isi panduan tersebut?

WINPT

Anda dapat memahami panduan ini dalam
waktu singkat

Penggunaan bahasa dalam panduan
operasional dan dapat dilaksanakan
dengan mudah?

Penyajian materi dalam panduan runtut
dan sistematis sehingga memudahkan
pemahaman (tidak bermakna ganda atau
menimbulkan salah tafsir)?

Konsep-konsep yang disajikan dalam
panduan valid dan tidak ada yang keliru?

Dengan panduan ini Anda dapat
menerapkan proses pembelajaran
berbasis permainan komprehensif?

Langkah-langkah penerapan permainan
komprehensif yang disajikan dalam
panduan mudah dilaksanakan?

Panduan ini dibutuhkan dalam
menerapkan pembelajaran berbasis
permainan komprehensif
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No

Pertanyaan

Pendapat

Ya

Ragu

Tidak

Catatan

Permainan Komprehensif

10.

Alat permainan ini mudah digunakan oleh
anak-anak

11.

Aspek kemampuan yang dikembangkan
melalui permainan ini lebih dari satu aspek

12.

Alat Permainan komprehensif dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak

13.

Alat permainan komprehensif ini dapat
meningkatkan kemampuan sosial-
emosional anak

14.

Alat permainan ini sesuai dengan tingkat
perkembangan anak

15.

Alat permainan ini dapat digunakan secara
individual

16.

Alat permainan ini dapat digunakan secara
berkelompok

17.

Alat permainan ini dapat digunakan di
dalam dan di luar ruangan

18.

Permainan ini dapat dilaksanakan secara
mandiri (tanpa bimbingan guru)

19.

Permainan ini menyenangkan bagi anak

20.

Alat permainan ini dimainkan anak dengan
antusias

21.

Permainan ini membosankan bagi anak

22.

Alat permainan ini tidak berbahaya bagi
anak

23.

Permainan komprehensif ini memiliki
kelebihan-kelebihan

24,

Permainan komprehensif ini memiliki
kelemahan-kelemahan

Masukan terhadap panduan
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Masukan terhadap alat permainan

Pakar/Pengguna

c. Strategi Pembelajaran

Strategi pembelajaran yang dikembangkan meliputi persiapan,
perencanaan, pelaksanaan dan evaluasi yang tergambar dalam model
konseptual. Hasil pengembangan strategi pembelajaran tersebut adalah
sebagai berikut.
1) Persiapan

Hasil pengembangan pengelolaan ruangan adalah seperti berikut ini.

Gambar 4.3 Penataan Ruangan untuk Pembelajaran berbasis Permainan
Komprehensif Awal
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Hasil pengembangan cara pengorganisasian anak meliputi:
pengorganisasian secara individual dan kelompok.
a) Individual

Pengorganisasisan anak secara individual maksudnya adalah anak-
anak memainkan alat permainan komprehensif sendiri-sendiri. Mereka
memainkannya seorang diri dengan atau tanpa bimbingan guru.
b) Kelompok

Pengorganisasian anak secara kelompok adalah ketika anak
memainkan alat permainan tradisional ini secara bersamaan antara dua
orang anak, tiga orang anak atau empat orang anak atau dapat pula
antara dua kelompok anak yang masing-masing kelompok beranggota

dua orang, tiga orang atau empat orang.

2) Perencanaan
a) Penyusunan RKM
RKM yang harus disusun guru meliputi kemampuan kognitif, sosial-

emosional. Berikut adalah contoh RKM yang disusun guru.
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RANCANGAN KEGIATAN MINGGUAN

Kelompok/Semester/Minggu

Tema/Sub Tema

: B/l/4

: Aku / Panca Indra

Hari/Tanggal : Senin, 2 Agustus 2015
Hari Ke/ Kemampuan
Sentra Kognitif Sosial-Emosional
I Kog 1 Melakukan pengamatan Sosem 1 Menyebutkan namanya
Balok terhadap benda yang bergerak sendiri dengan benar.
(mainan, orang, binatang) Sosem 2 Menyebutkan jenis
Kog 2 Mencoba cara-cara baru dalam | kelaminnya dengan benar.
menggunakan mainan
Kog 8 Mengikuti kegiatan belajar
dengan senang hati
Il Kog 4 Menjawab pertanyaan guru Sosem 3 Menyebutkan nama
Persiapan dengan cepat anggota keluarganya sendiri
Kog 5 Menjawab pertanyaan guru (ayah, ibu, kakak/adik).
dengan benar Sosem 4 Menunjukkan gambar
Kog 6 Menyahut ketika dipanggil dirinya sendiri pada sebuah foto
orang lain bersama
1 Kog 3 Bertanya pada orang lain Sosem 5 Menyebutkan tempat
Imtag dengan menggunakan kata liburan yang pernah dikunjungi
“‘mengapa”’ keluarganya
Kog 10 Menentukan dengan cepat Sosem 10 Memilih dan
ketika diminta memilih mainan mengembalikan mainan sendiri;
Kog 11 Mengatakan akan membuat
apa ketika bermain balok
v Kog 9 Menyiapkan alat belajar Sosem 7 Menunjukkan
Bahan dengan lengkap dan rapi sebelum kesenangan saat dapat
kegiatan dimulai melakukan keterampilan baru
Alam Kog 12 Menyebutkan bagian-bagian (senyum atau tepuk tangan).
dari benda yang ditunjukkan guru Sosem 9 Menyatakan tentang
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Hari Ke/ Kemampuan
Sentra Kognitif Sosial-Emosional
Kog 14 Menemukan perbedaan dua kemampuannya (Misal: saya tidak
gambar yang hampir sama bisa mengerjakan ini sendiri).
\% Kog 7 Bertanya pada orang lain hal Sosem 8 Menunjukkan rasa
Balok yang belum dimengerti Kog 15 percaya diri saat melakukan
Menyelesaikan puzzle 3-5 keping suatu kegiatan (menggambar,
Kog 13 Berani mencoba mainan baru | menyanyi, bermain puzzle, dsb).
Sosem 6 Menyebutkan makanan
kesukaan dalam keluarganya.
Mengetahui : Jakarta, Tanggal Bulan Tahun

Ka. TK Islam Fithtria

(Nurmala, S. Pd)
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b) Penyusunan RKH
Hasil penyusunan RKH yang dikembangkan adalah sebagai berikut.
CONTOH RANCANGAN KEGIATAN HARIAN

KELOMPOK/SEMESTER/MINGGU : B/1/4

TEMA/SUB TEMA :Aku / Panca Indra

HARI/TANGGAL : Senin, 2 Maret 2015

SENTRA : Persiapan

PENILAIAN
INDIKATOR KEGIATAN PEMBELAJARAN ALAT/ SUMBER BELAJAR KEGIATAN KEMAMPUAN
ANAK
Berani tampil di depan umum (Sosem Berbaris Lonceng Observasi
IV.3) Baca ikrar Syahadat
Membiasakan diri mengucap salam I.Pembukaan (+ 30 menit) RES | Observasi
(Moral.VL.1) Surat Al-Fatihah
Berdo’a sebelum melakukan kegiatan Salam Surat Al-Ikhlas, Al-Falagq,
(Moral. III.1) Berdo’a An-Nas
Berani mengungkapkan pendapatnya ( Bercakap-cakap tentang Panca GambarMata, Hidung, Lidah, | Percakapan
B.IX.1) Indra Mulut dan Kulit.
I1. Inti (£ 60 menit)

Kog 1 Melakukan pengamatan terhadap Balok
gﬁg:ngng bergerak (mainan, orang, Menyusun balok mengikuti pola | Alat Permainan Observasi
Kog 2 Mencoba cara-cara baru dalam Komprehensif Penugasan
menggunakan mainan Bermain komprehensif LKA
Kog 8 Mengikuti kegiatan belajar dengan
senang hati :
Sosem 1 Menyebutkan namanya sendiri Mengerjakan LKA
dengan benar.
Sosem 2 Menyebutkan jenis kelaminnya
dengan benar.
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PENILAIAN
INDIKATOR KEGIATAN PEMBELAJARAN ALAT/ SUMBER BELAJAR KEGIATAN KEMAMPUAN
ANAK
III.Istirahat (= 30 menit)
Sabar menunggu giliran (Sosem.IV.1) Cuci tangan
Berdo’a sebelum melakukan kegiatan Berdoa Mau makan Do’a masuk dan keluar
(Moral. 1IL.1) Makan kamar mandi Observasi
Mau berbagi dengan teman ( Bermain Do’a sebelum dan sesudah
Sosem.Il.2) Bersedia bermain dengan Makan
teman (Sosem .11.3)
Menyanyi lagu anak ( B. VILS5) IV. Penutup
Berani menyatakan alas an terhadap Menyanyikan lagu “ mata ada dua | Surah Al-Ashr Percakapan
sesuatu yang diinginkan atau ketidak Evaluasi, Berdo’a, Salam, Pulang | Do’a keluar dari sekolah
setujuan (B.X.1) Do’a naik kendaraan
Berdo’a sesudah melakukan kegiatan
(Moral. II1.2) Membiasakan diri
mengucap salam (Moral.VI.1)

Jakarta, Tanggal Bulan Tahun

Mengetahui :
Ka. TK Islam Fithtria Guru Persiapan
(Nurmala, S. Pd) (Salis Wiwitri, S.Pd)
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c) Menyusun Skenario Pembelajaran
Hasil pengembangan format scenario pembelajaran dalam penerapan

pembelajaran berbasis permainan komprehensif adalah sebagai berikut.

SKENARIO PEMBELAJARAN
Tujuan Pembelajaran Khusus (Indikator) :
1. Kog 1 Melakukan pengamatan terhadap benda yang bergerak (mainan,
orang, binatang)
Kog 2 Mencoba cara-cara baru dalam menggunakan mainan
Kog 8 Mengikuti kegiatan belajar dengan senang hati

Sosem 1 Menyebutkan namanya sendiri dengan benar.

o &~ N

Sosem 2 Menyebutkan jenis kelaminnya dengan benar.Kegiatan
pengembangan:
Kegiatan pengembangan:
1) Bermain komprehensif: kegiatan bermain menggunakan alat permainan
komprehensif dengan berbagai variasi
2) Mengerjakan LKA: kegiatan penugasan yang dilakukan dengan mengerjakan
lembar kerja yang telah disiapkan guru secara individual
Pengelolaan Kelas:
Penataan ruang:
a. Penataan ruang: kursi dan meja disusun dalam kelompok kecil
b. Pengorganisasian anak: Posisi anak dalam kelompok kecil (3-4 anak)
Langkah-langkah pembelajaran:
1) Guru menyiapkan alat permainan komprehensif dan membaginya sesuai
jumlah kelompok anak
2) Guru mengondisikan anak-anak untuk siap dalam kelompoknya masing-
masing
3) Guru menjelaskan tujuan pembelajaran komprehensif, aturan bermain dan
tugas yang harus dikerjakan anak
4) Guru membagi alat permainan komprehensif pada tiap kelompok

5) Guru mempersilakan anak bermain dalam kelompoknya masing-masing
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6) Guru mengawasi dan membantu anak yang membutuhkan bantuan
7) Guru menghentikan kegiatan bermain komprehensif

8) Guru membagikan LKA

9) Guru meminta anak menyelesaikan LKA nya masing-masing

10) Guru membantu anak yang memerlukan bantuan

11) Guru memberi penguatan dan motivasi pada anak-anak

12) Guru mengumpulkan LKA setiap anak

d) Membuat Lembar Kerja Anak
Hasil Lembar kerja anak yang dikembangkan tersebut adalah seperti

berikut ini. berikut.

Catatan: Pada kegiatan tindak lanjut menggunakan LKA ini, setiap anak diberi
pola gambar daun pada kertas lain yang harus digunting dan hasil
guntingannya ditempelkan pada kolom kosong sesuai petunjuk LKA.

Gambar 4.4 Contoh LKA Pengembangan Awal

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
278

3) Pelaksanaan
Strategi tahap pelaksaanaan yang dikembangkan meliputi komponen
waktu pelaksanaan dan strategi pembelajaran berbasis permainan
komprehensif.
a) Waktu Pelaksanaan
Penerapan PBPK dilaksanakan minimal tiga hari dalam satu minggu
pembelajaran dan dilakukan pada kegiatan inti. Hal ini bertujuan agar
kegiatan PBPK tidak membosankan dan guru dapat lebih bervariasi
dalam memanfaatkan alat permainan lainnya dan lebih leluasa dalam
menentukan kegiatan untuk menstimulasi perkembangan anak secara
keseluruhan.
b) Strategi pelaksanaan
Strategi pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan komprehensif
yang dikembangkan adalah sebagai berikut.

(1) Pengenalan warna

Gambar 4.5 Contoh Strategi Pengenalan Warna
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(2) Pengenalan bentuk

Gambar 4.6 Contoh Strategi Pengenalan Bentuk

(3) Pengenalan angka

Sebagai contoh, pengenalan konsep angka 1 (satu)

Gambar 4.7 Contoh Strategi Pengenalan Angka
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(4) Pengenalan huruf

Gambar 4.8 Contoh Strategi Pengenalan Huruf

(5) Pengenalan urutan/serial

Gambar 4.9 Contoh Strategi Pengenalan Urutan/Serial
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(6) Pengenalan klasifikasi

Gambar 4.10 Contoh Strategi Pengenalan Klasifikasi
4) Evaluasi

Pada tahap evaluasi ini dilakukan penilaian kemampuan anak,
khususnya kemampuan kognitif maupun kemampuan sosial-emosional
anak. Penilaian ini dilakukan menggunakan instrumen asesmen yang
telah disusun dalam tahap pengembangan sebelumnya. Asesmen
dilakukan oleh guru melalui teknik observasi dan wawancara terhadap
anak secara individual. Observasi dan wawancara ini dapat dilakukan
selama dan setelah proses pembelajaran berbasis permainan
komprehensif berlangsung. Keberhasilan atau hasil belajar setiap anak
didapat melalui perbandingan hasil asesmen sebelum dan setelah

penerapan pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini.
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d. Bahan Pembelajaran
1) Hasil Pengembangan Alat Permainan Komprehensif
Alat permainan komprehensif ini menyerupai bentuk kartu domino dan
terbuat dari kayu. Dengan ukuran panjang 15 cm, lebar 7,5 cm dan tebal
0,5 cm. Setiap keping, bagian mukanya terdiri dari 2 warna dan bagian
belakangnya warna coklat kayu. Setiap pasangan warna berjumlah 20
keping. Selain itu, terdapat keping dengan warna yang sama, masing-
masing 2 keping sebagai penetral. Pada tiap keping terdapat simbol
angka 1 sampai 10, simbol operasi matematika (+, - dan =), simbol
bentuk segitiga (A), lingkaran (0), persegi panjang (o), belah ketupat (0),
silinder (B) dan kubus (@) dan huruf alfabet kecuali q,v,w,x,y,z karena
diasumsikan huruf-huruf tersebut jarang muncul dalam kata-kata yang
dikenal anak. Pemasangan huruf dan angka serta simbol lainnya diatur
sedemikian rupa sehingga saat bermain dapat dipasangkan dengan lebih

fleksibel. Berikut adalah bentuk tiap keping alat permainan komprehensif.

Gambar 4.11 Bentuk Alat Permainan Komprehensif
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Bentuk alat permainan komprehensif seluruhnya (satu set) sebagai berikut.

Gambar 4.12. Bentuk Satu Set Alat Permainan Komprehensif

Gambar 4. 13 Model fisikal Alat Pembelajaran Berbasis Permainan

Komprehensif Hasil Pengembangan Awal
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2) Pengembangan Bahan belajar (Panduan) penerapan pembelajaran
berbasis permainan komprehensif
Hasil pengembangan panduan untuk guru terdapat dalam lampiran 3.
Panduan ini berjumlah 40 halaman yang terdiri dari 4 bagian, yaitu
pengalaman belajar yang harus dimiliki oleh guru dan anak didik. Bagian
kedua, adalah konsep PBPK yang meliputi: pengertian bermain,
pengertian permaianan komprehensif dan konsep kemampuan kognitif
dan sosial emosional pada anak. Bagian ketiga, berupa langkah-langkah
penerapan PBPK. Bagian keempat menjelaskan komponen yang diases

dan cara mengasesnya dan lampiran.

Gambar 4. 14 Model fisikal (Panduan) Pembelajaran Berbasis

Permainan Komprehensif Hasil Pengembangan Awal
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e. Evaluasi Formatif

1) evaluasi satu-satu oleh pakar

Berdasarkan masukan dan hasil diskusi dengan pakar-pakar tersebut
maka dilakukanlah berbagai revisi, baik terhadap model pembelajaran
secara konseptual, model prosedural maupun fisikal yang berupa
panduan penerapan dan alat permainan pembelajaran berbasis
permainan komprehensif. Revisi tersebut meliputi beberapa hal berikut ini.
(a) Model konseptual Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif

direvisi menjadi seperti berikut ini.

Bagan 4. 1 Model Konseptual Pembelajaran Berbasis Permainan

Komprehensif (Revisi 1)
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(b) Alat permaianan dalam Pembelajaran Berbasis Permainan
Komprehensif yang semula disingkat menjadi PBPK diganti menjadi
Stik Berwarna agar lebih menarik dan mudah diingat oleh pengguna
dan anak-anak.

(c) Model prosedural Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif

secara diubah menjadi seperti berikut ini.

Bagan 4.2 Model Prosedural Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis
Permainan Komprehensif (Revisi 1)
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(d) Panduan diperbaiki dan disederhanakan. Semua teori dan definisi
dihilangkan, langkah-langkah penerapan dibuat dalam bentuk tabel
dan dilengkapi dengan foto-foto. Berikut adalah perubahan dalam

panduan.

Gambar 4. 15 Contoh Perbaikan Panduan pada Revisi 1
(e) Alat Permainan komprehensif ditata dan dirapikan kembali, sehingga
pewarnaan dan penulisan lambangnya menjadi lebih jelas. Jumlah

keping dan urutannya dikurangi hingga menjadi sebanyak 90 keping.
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Bentuk dan warnanya masih tetap sama. Berikut adalah keseluruhan

keping dalam satu paket alat permainan komprehensif.

Gambar 4.16 Alat Permainan Komprehensif setelah revisi 1

2) Evaluasi Satu-satu oleh Pengguna

Berdasarkan evaluasi dan masukan dari para pengguna yang
berjumlah 8 orang tersebut maka dilakukanlah revisi terhadap panduan
penerapan dan alat permainan Stik Berwarna. Revisi tersebut meliputi
hal-hal sebagai berikut.
a) Panduan penerapan Alat Permainan Stik Berwarna diperbaiki

pengetikannya sehingga tidak ada lagi kata-kata yang salah dalam

panduan tersebut.
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b) Penjelasan tentang penggunaan simbol matematika (+, -, x dan : )
serta penggunaan keping penetral ditambahkan ke dalam panduan.

c) Penjelasan tentang tidak digunakannya semua kepin saat sedang
mempelajari satu konsep juga ditambahkan ke dalam panduan.

d) Contoh RKH dan LKA disesuaikan sehingga terkait, penulisan nomor

indikator dalam contoh RKH diperbaiki.

Gambar 4.17 Revisi RKH

Gambar 4.18 Perubahan Contoh LKA dari revisi 1 ke revisi 2

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
290

e) Alat Permainan tidak dapat digunakan di atas meja maka pola ruangan
yang tercantum dalam panduan harus diubah. Dengan demikian maka
kegiatan penerapan Alat permainan Stik Berwarna saat menggunakan
alat permainannya harus dilakukan di lantai. Kegiatan dilakukan
secara kelompok. Permainan akan efekitif jika digunakan oleh 8 anak
sekali bermain. Oleh karenanya jika jumlah anak dalam kelas lebih dari
8 maka anak yang lainnya meengerjakan permainan lainnya terlebih
dahulu. Permainan juga dapat digunakan oleh kelompok-kelompok
kecil dengan jumlah 2 anak, 3 anak atau 4 anak. Perubahan tersebut

digambarkan sebagai berikut.

Gambar 4. 19 Perubahan Pola Ruang Kelas
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f) Penulisan angka, huruf dan bentuk geometri dalam keping alat
permainan diperbaiki yaitu dituliskan dengan benar terutama huruf b,

0, g, p dan angka 6,8,9 dan 10.

3) Hasil Ujicoba Kelompok Kecil
Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil ini maka dilakukan
revisi terhadap prosses pembelajaran  berbasis  permainan
komprehensif, khususnya terhadap panduan penerapan untuk
guru dan alat permainan dalam model pembelajaran berbasis
permainan  komprehensif. Revisi tersebut selanjutnya disebut
revisi 3. Hal-hal yang direvisi dijabarkan sebagai berikut.
a) Reuvisi terhadap model konseptual
Model konseptual pembelajaran berbasis permainan
komprehensif tidak mengalami revisi karena tidak ada
masukan dan tidak ada hal-hal yang perlu diubah. Oleh
karenanya, hasil revisi 2 dianggap sebagai revisi 3.
b) Revisi terhadap model prosedural
Seperti juga model konseptual, model procedural
pengembangan model pembelajaran  berbasis  permainan
komprehensif tidak mengalami revisi karena tidak ada
masukan dan tidak ada hal-hal yang perlu diubah. Oleh

karenanya, hasil revisi 2 juga dianggap sebagai revisi 3.
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c) Reuvisi terhadap model Fisikal
Revisi yang dilakukan terhadap model fisikal yang berupa
panduan dan alat permainan komprehensif ini meliputi
beberapa hal berikut.
(1) Dalam panduan dimasukan format atau blanko kosong
Rancangan Kegiatan Harian (RKH), Skenario Perbaikan

dan Lembar Kerja Anak (RKA), seperti di bawah ini.

Gambar 4. 20 Format RKH, SP dan LKA

(2) Alat permainan Stik Berwarna ditambah kepingannya, yaitu
yang bertuliskan huruf vokal a, e, i, o dan u. Keping-keping
ini dianggap sebagai penetral yang akan dapat digunakan
pada sisi manapun karena tulisan sama. Keping tersebut

seperti berikut ini.
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Gambar 4.21 Keping tambahan bertuliskan huruf vokal
Dengan tambahan keping tersebut maka keseluruhan alat permainan
pembelajaran berbasis permainan tradisional tersebut dalam satu setnya
menjadi berjumlah 95 keping (semula hanya 90 keping). Satu set alat

permainan tersebut adalah seperti berikut ini.

Gambar 4. 22.Satu Set Alat Permainan Stik Berwarna

4) Hasil Ujicoba Kelompok Besar
Berdasarkan analisis hasil uji coba kelompok besar maka terdapat

beberapa hal yang harus direvisi, yaitu sebagai berikut.
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a) Reuvisi terhadap model konseptual
Model konseptual pembelajaran berbasis permainan
komprehensif tidak mengalami revisi karena tidak ada
masukan dan tidak ada hal-hal yang perlu diubah. Oleh

karenanya, hasil revisi 3 dianggap sebagai revisi 4.

b) Revisi terhadap model prosedural
Seperti juga model konseptual, model procedural pengembangan
model pembelajaran berbasis permainan komprehensif tidak
mengalami revisi karena tidak ada tidak ada hal-hal yang perlu

diubah. Oleh karenanya, hasil revisi 3 dianggap sebagai revisi 4.

c) Reuvisi terhadap Model Fisikal
Revisi yang dilakukan terhadap model fisikal berdasarkan analisis
hasil uji coba kelompok besar adalah sebagai berikut.

(1) Alat permainan Stik Berwarna ditempatkan pada wadah yang lebih
baik, lebih besar, lebih kuat dan lebih permanen yaitu wadah yang
dibuat dari kayu. Dengan demikian maka alat permainan Stik
Berwarna dapat lebih aman untuk disimpan dan mudah dibawa

pindah kelas. Gambar wadah tersebut adalah sebagai berikut.
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Gambar 4. 23 Wadah tempat Alat Permainan Stik Berwarna

(2) Panduan untuk guru dibuat dengan ukuran lebih kecil. Semula
menggunakan ukuran kertas A4, setelah revisi menggunakan

ukuran kertas A5.

Gambar 4.24 Revisi Panduan Penerapan Aalat Permainan Stik Berwarna

(3) Format RKH, SP dan LKA dimasukan dalam panduan sehingga

memudahkan guru jika ingin menggunakannya. Format ini
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diletakkan pada bagian strategi di bawah contoh RKH, SP dan
LKA. Letak ini memudahkan guru untuk melihat dan menggunakan

berkas-berkas tersebut.

f. Revisi Akhir Model Pembelajaran

Revisi terakhir yang dilakukan terhadap model pembelajaran konseptual,
prosedural dan fisikal pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini
menghasilkan prototipe model sebagai berikut.

a. Prototipe model konseptual

Bagan 4.3 Hasil Revisi Akhir Model Konseptual Pembelajaran Berbasis

Permainan Komprehensif
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b. Prototipe Model Prosedural

Bagan 4.4 Hasil Revisi Akhir Model Prosedural Pengembangan Model
Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif.
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c. Prototipe Model Fisikal
Revisi akhir terhadap model fisikal hanya dilakukan terhadap panduan.
Sedangkan alat permainan komprehensif tidak mengalami revisi lagi
sehingga hasil revisi 4 dianggap sebagai revisi akhir dan menjadi
prototipe alat permainan berbasis permainan komprehensif. Revisi
Panduan yang dilakukan digambarkan dalam gambar 4.30. Sedangkan
panduan final atau prototipe panduan guru dalam penerapan

pembelajaran berbasis permainan tradisional terdapat dalam lampiran 9.

Gambar 4.25 Revisi Akhir Panduan Guru dalam Penerapan Model

Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif

B. EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN

Efektivitas Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif ini
dianalisis berdasarkan ketercapaian tujuan pembelajaran khusus atau
ketercapaian kompetensi khusus yang ditetapkan pada awal pengembangan

program ini. Efektivitas ini dilihat dari ada atau tidak adanya peningkatan
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kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak-anak yang menjadi subjek
dalam penelitian ini. Berikut adalah penjabaran efektivitas pembelajaran
terhadap peningkatan kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak

kelompok B di TK Islam Fithria Jakarta Selatan.

1. Efektivitas terhadap Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak

Dalam proses penerapan pembelajaran berbasis permainan komprehensif
pada ujicoba kelompok kecil ditemukan bahwa kemampuan kognitif anak-
anak distimulasi dan dirangsang melalui proses pembelajaran berbasis
permainan komprehensif ini. Data hasil evaluasi formatif pada tahapan
ujicoba kelompok kecil tersebut menunjukkan bahwa setiap anak mengalami
peningkatan dalam kemampuan kognitifnya. Meskipun besarannya tidak
terlalu tinggi namun tetap tampak bahwa setiap anak mengalami kemajuan.
Besaran peningkatan mulai dari 3,5 % hingga 8,2 %. Ke delapan anak yang
menjadi subjek penelitian mengalami peningkatan dalam kemampuan
kognitifnya.

Hasil perhitungan uji-t terhadap kemampuan kognitif menunjukkan uji
beda rataan berpasangan antara data pretes dan postes terlihat ada
perbedaan yang signifikan (p-value < 1%) sebesar 0.272 point. Hal ini berarti
bahwa ada peningkatan kemampuan kognitif anak setelah dilakukan
penerapan pembelajaran berbasis permainan komprehensif atau

pembelajaran berbasis permainan komprehensif dapat meningkatkan
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kemampuan kognitif anak TK kelompok B pada ujicoba kelompok kecil
secara signifikan.

Setiap anak menunjukkan perbedaaan dalam butir yang mengalami
peningkatan. Ananda Al, misalnya. Peningkatan yang dialaminya terdapat
pada butir nomor 2 hingga nomor 5, yaitu dia lebih sering bertanya
‘mengapa”, mencoba cara-cara baru dalam bermain, menjawab pertanyaan
guru lebih cepat dan lebih benar. Peningkatan lainnya terdapat pada nomor
26 hingga 31, yaitu dapat menunjukkan gambar atau bentuk atau huruf yang
sama bentuk atau warnanya, dapat memilah 4-5 benda berdasarkan warna,
bentuk dan ukurannya, dapat mengurutkan balok, benda berbentuk geometri,
atau melengkapi gambar berbentuk geometri berdasarkan ukuran, urutan dan
bentuknya.

Pada Uji coba kelompok Besar, data yang dihasilkan menunjukkan
bahwa terjadi peningkatan kemampuan kognitif pada 11 anak yang menjadi
subjek penelitian dalam ujicoba kelompok besar. Kesebelas anak tersebut
mengalami peningkatan mulai dari 1,3 5 hingga 23,4%. Seperti juga pada uji
kelompok kecil, peningkatan setiap anak terdapat pada nomor butir indikator
kemampuan kognitif yang berbeda-beda. Data lengkap hasil asesmen awal
dan akhir terdapat dalam lampiran 9 dan 10.

Berdasarkan hasil uji-t terhadap beda rataan berpasangan antara data
pretes dan postes terlihat ada perbedaan yang signifikan (p-value < 1%)

sebesar 0,425 point. Hal ini berarti bahwa ada peningkatan kemampuan
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kognitif anak setelah dilakukan penerapan pembelajaran berbasis permainan
komprehensif atau pembelajaran berbasis permainan komprehensif dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak TK kelompok B pada ujicoba
lapangan kelompok besar secara signifikan.

Pada ketiga anak yang belum mengalami peningkatan dalam kemampuan
kognitifnya, bukan berarti bahwa ketiga anak ini tidak mendapat stimulasi
atau tidak mengalami peningkatan sama sekali. Dalam beberapa
kemampuan seperti dapat menjawab dengan cepat, mengenal warna, angka
dan huruf serta dapat mendengarkan saat guru menjelaskan, tetap
mengalami peningkatan. Ketiga Ananda ini memang sejak awal sudah
menjadi catatan bagi guru karena berbagai alasan. Ananda H, sudah 3 tahun
bersekolah di TK ini namun belum memiliki kemampuan seperti pada anak-
anak seumurnya. Dia belum mampu berbicara dengan lancar dan cenderung
tidak bisa lepas dari ibunya. Sedangkan Ananda K, merupakan murid
pindahan dari daerah Jawa Tengah, sehingga belum memahami benar
bahasa Indonesia dan masih sangat bergantung pada pengantarnya
(neneknya). Ananda N merupakan anak yang sangat pendiam dan
cenderung mudah menangis (cengeng) serta masih sangat bergantung pada
guru dan orangtuanya (Ibunya). Jika Ibunya tidak muncul di sekolah maka dia
akan menangis sepanjang hari. Hal inilah yang mungkin menjadi penyebab
belum terjadinya peningkatan dalam kemampuan kognitif Ananda, meskipun

asumsi ini belum dapat dipastikan kebenarannya karena memerlukan
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penelitian lebih lanjut. Namun paling tidak sejak awal ketiga anak ini memang

sudah menjadi catatan bagi guru walikelas kelompok B 1.

2. Efektifitas Terhadap Kemampuan Sosial-Emosional Anak

Efektivitas pembelajaran berbasis permainan komprehensif terhadap
pencapaian kemampuan sosial emosional anak kelompok B merujuk pada
ketercapaian kompetensi atau indikator kemampuan sosial emosional anak
yang telah dirumuskan pada tahap sebelumnya.

Hasil perhitungan terhadap skor asesmen awal dan akhir pada hasil
ujicoba kelompok kecil menggambarkan bahwa penerapan model
pembelajaran berbasis permainan komprehensif dapat meningkatkan
kemampuan sosial-emosional anak TK kelompok B. Peningkatan tersebut
terlihat dari selisih antara asesmen awal dan akhir yang mengalami
peningkatan sebesar 0,1 poin atau 4,88% hingga 0,29 poin atau sebesar
9,76%.

Pada hasil tersebut tampak bahwa ada anak yang jika dilihat dari rata-
rata hasil asesmen kemampuan sosial-emosionalnya tidak mengalami
peningkatan, yaitu ananda Je. Hal ini terjadi karena pada saat diobservasi,
Ananda Je sangat pendiam dan masih ditunggui oleh ibunya di dalam kelas.
Ananda Je juga baru pertama kali masuk sekolah sehingga masih belum
dapat beradaptasi dengan teman, guru dan lingkungan sekolahnya. Selain itu

Ananda Je juga jarang masuk ke dalam kelas saat kegiatan Dengan alat
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permainan Stik Berwarna meskipun sudah berusaha dibujuk dan dirayu.
Namun demikian secara umum setiap anak tampak mengalami peningkatan
dalam kemampuan sosial-emosionalnya setelah mengikuti pembelajaran
berbasis permainan komprehensif ini.

Hasil tersebut juga menunjukkan hal yang sama saat dilakukan uji-t
terhadap kemampuan sosial-emosional menunjukkan hasil uji beda rataan
berpasangan antara data pretes dan postes terlihat ada perbedaan yang
signifikan (p-value < 1%) sebesar 0,383 point. Hal ini berarti bahwa ada
peningkatan kemampuan sosial-emosional anak setelah dilakukan
penerapan pembelajaran berbasis permainan komprehensif atau
pembelajaran berbasis permainan komprehensif dapat meningkatkan
kemampuan sosial-emosional anak TK kelompok B pada ujicoba kelompok
kecil secara signifikan

Data yang dihasilkan pada uji coba kelompok besar menggambarkan
bahwa penerapan model pembelajaran berbasis permainan komprehensif
dapat meningkatkan kemampuan sosial emosional anak TK kelompok B.
Peningkatan tersebut dapat dilihat pada skor selisih antara asesmen awal
dan akhir pada setiap anak. Dari 14 anak, 11 anak diantaranya mengalami
peningkatan kemampuan sosial-emosionalnya setelah dilakukan penarapan
pembelajaran berbasis permainan komprehensif selama 3 putaran sentra.
Peningkatan kemampuan sosial-emosional yang terjadi pada anak sebesar

0,05 point hingga 0,93 point atau sebesar 1,63% hingga 30,83%.
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Peningkatan ini terjadi dalam diri anak secara bervariasi dan setiap anak
mengalami kemajuan dalam kemampuan sosial-emosionalnya dalam butir
atau indikator kemampuan sosial-emosional yang berbeda-beda. Hal ini
sangat mungkin terjadi karena setiap anak memiliki kemampuan menyerap
yang tidak sama. Anak juga memiliki perbedaan dan keunikannya masing-
masing sehingga peningkatan yang dialaminya sangat bergantung pada
kemampuan anak itu sendiri.

Perbandingan asesmen akhir dan asesmen awal kemampuan sosial-
emosional anak pada uji kelompok besar juga menunjukkan terdapat 3 anak
yang tidak mengalami peningkatan dalam kemampuan sosial-emosional
bahkan ada yang mendapatkan skor selisih mines (kurang). Ketiga anak
tersebut adalah Ananda F, J dan M. Tidak terjadinya peningkatan
kemampuan sosial-emosional pada ketiga anak ini bukan berarti bahwa
ketiganya tidak mendapatkan stimulasi atau berbeda dalam pemberian
rangsangannya saat penerapan Alat permainan Stik Berwarna. Seperti telah
dikemukakan sebelumnya bahwa setiap anak memiliki kemampuan
menyerap yang berbeda-beda dan memiliki karakteristik dan gaya belajar
yang tidak sama. Maka ketiga anak ini juga memiliki karakteristik, gaya
belajar dan kemampuan meneyerapnya masing-masing. Kemungkinan tidak
terjadinya peningkatan atau kemajuan dalam kemampuan sosial-emosional
pada ketiga anak ini antara lain disebabkan karena ketiga ananda merupakan

murid baru yang masuk ke TK tanpa melalui TK A sebelumnya sehingga
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pengalaman belajar yang dimilikinya masih belum ada. Selain itu ketiganya
juga masih sangat bergantung pada orang tua atau pengantarnya. Hampir
setiap hari Ananda F dan J harus dirayu agar mau masuk ke dalam kelas dan
mengikuti kegiatan bersama-teman-temannya. Sementara ananda M sering
tidak masuk sekolah. Setelah ditanyakan ternyata ketidakhadiran M
disebabkan tidak ada orang dewasa yang bisa mengantar ke sekolah
bahkan M sering tinggal (dititipkan) di rumah neneknya di wilayah Tangerang.
Dengan adanya informasi tersebut maka salah satu faktor yang juga dapat
mempengaruhi peningkatan kemampuan sosial-emosional anak adalah
kehadirannya di sekolah, pengalaman belajar yang dimiliki anak sebelumnya
serta adanya dukungan dari orang tua atau pihak keluarga.

Hasil perhitungan uji-t terhadap uji beda rataan berpasangan antara data
pretes dan postes terlihat ada perbedaan yang signifikan (p-value < 1%)
sebesar 0,451 point. Hal ini berarti bahwa ada peningkatan kemampuan
sosial-emosional anak setelah dilakukan penerapan pembelajaran berbasis
permainan  komprehensif atau pembelajaran berbasis permainan
komprehensif dapat meningkatkan kemampuan sosial-emosional anak TK
kelompok B pada ujicoba lapangan kelompok besar secara signifikan

Dengan data tersebut juga menggambarkan bahwa setelah mengikuti
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini setiap anak tampak
mengalami peningkatan dalam kemampuan sosial-emosionalnya apalagi jika

pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini diterapkan secara terus-
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menerus, berkesinambungan dan konsisten selama tahun pelajaran

berlangsung.

3. Efektifitas Terhadap Kemampuan Kognitif dan Sosial-Emosional

Anak

Sementara itu secara keseluruhan hasil peningkatan kemampuan kognitif
dan kemampuan sosial-emosional pada uji coba kelompok kecil
menunjukkan bahwa setiap anak mengalami peningkatan kemampuan
kognitif dan sosial-emosionalnya secara signifikan. Peningkatan paling kecil
terjadi pada Ananda Kanza, yaitu sebesar 3,39%. Sedangkan yang tertinggi
peningkatannya dialami oleh Ananda Albi, sebesar 8,76%. Data tersebut
tidak dihitung rata-rata keseluruhan anak karena tidak bijaksana jika
membandingkan kemampuan anak satu dengan anak lainnya. Akan sangat
baik jika perbandingan kemampuan anak dilakukan antara kemampuan anak
sebelumnya dengan kemampuan yang sekarang atau sesudahnya. Data
tersebut juga menunjukkan bahwa proses pembelajaran berbasis permainan
komprehensif dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional
anak secara signifikan sebesar 3,39% hingga 8,76%.

Hasil tersebut diperkuat dengan hasil uji-t terhadap kemampuan kognitif
dan sosial-emosional anak yang menunjukkan hasil uji beda rataan
berpasangan antara data pretes dan postes terlihat ada perbedaan yang

signifikan (p-value < 1%) sebesar 0,320 point. Hal ini berarti bahwa ada
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peningkatan kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak setelah
dilakukan penerapan pembelajaran berbasis permainan komprehensif atau
pembelajaran berbasis permainan komprehensif dapat meningkatkan
kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak TK kelompok B pada ujicoba
kelompok kecil secara signifikan.

Sedangkan perbandingan hasil asesmen akhir dan awal pada uji coba
kelompok besar menunjukkan bahwa setiap anak mengalami peningkatan
kemampuan kognitif dan sosial-emosionalnya secara signifikan. Peningkatan
paling kecil terjadi pada Subjek N, yaitu sebesar 0,01 point atau sebesar
0,28%. Sedangkan yang tertinggi peningkatannya dialami oleh Subjek L,
sebesar 0,64 point atau sebesar 21,19%. Data tersebut tidak dihitung rata-
rata keseluruhan anak karena tidak bijaksana jika membandingkan
kemampuan anak satu dengan anak lainnya. Perbandingan kemampuan
anak dilakukan antara kemampuan anak itu sendiri sebelum dan kemampuan
sesudah uji coba pembelajaran berbasis permainan komprehensif. Data
tersebut juga menunjukkan bahwa proses pembelajaran berbasis Permainan
Komprehensif dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional
anak secara signifikan sebesar 0,28% hingga 21,19%.

Hasil uji-t terhadap kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak
menunjukkan uji beda rataan berpasangan antara data pretes dan postes
terlihat ada perbedaan yang signifikan (p-value < 1%) sebesar 0,452 point.

Hal ini berarti bahwa ada peningkatan kemampuan kognitif dan sosial-
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emosional anak setelah dilakukan penerapan pembelajaran berbasis
permainan  komprehensif atau pembelajaran berbasis permainan
komprehensif dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional
anak TK kelompok B pada ujicoba lapangan kelompok besar secara

signifikan.

C. PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN
1. Pembahasan Hasil Penelitian Pendahuluan

Hasil penelitian pendahuluan menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran
yang dijadikan acuan adalah kurikulum 2013 namun dimodifikasi sesuai
dengan situasi dan kebutuhan TK Islam Fithria. Kemampuan anak yang
dijadikan sebagai tujuan atu kompetensi meliputi kemampuan kognitif, sosial-
emosional, bahasa, motori kasar, motorik halus serta moral dan nilai agama.
Hal ini yang tertuang dalam Developmentally Appropriate Practice in Early
Childhood Programs’?5 bahwa domain perkembangan anak meliputi Fisik,
sosial-emosional dan kognitif. Artinya adalah bahwa pembelajaran yang
dilakukan di TK Islam Fithria sesungguhnya sudah sesuai dengan teori
perkembangan anak pada umumnya dimana seluruh aspek perkembangan
anak yang meliputi fisik (motorik kasar dan halus), sosial-emosional dan
kognitif (termasuk bahasa, kreativitas dan kognitif) distimulasi secara

komprehensif dan menyeluruh. Namun berdasarkan hasil observasi juga

125 Getswicky, Carol, op. cit. hh 12-15
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tampak bahwa dalam kegiatan sehari-hari, kemampuan kognitif dan sosial-
emosional merupakan kemampuan yang paling sering distimulasi untuk
dikembangkan dengan berbagai cara dan kemampuan lainnya kurang
distimulasi secara intensif.

Pendekatan pembelajaran berfokus pada anak dengan menerapkan
model sentra. Namun pendekatan model sentra yang digunakan masih belum
optimal  karena fasilitas yang dimiliki masih sangat terbatas. Hal ini
disebabkan oleh dana dan kemampuan serta pemahaman guru tentang
sentra masih sangat minim sehingga penerapan pembelajaran
sesungguhnya masih bersifat klasikal dengan cara belajar kelompok. Sentra
yang tersedia: sentra persiapan, sentra imtaq, sentra balok, sentra bahan
alam. Kegiatan pembelajaran yang dilakukan adalah sama untuk semua anak
dalam satu kelompok namun dilaksanakan dalam sentra dan disesuaikan
dengan sentra. Contoh: Hari Senin anak-anak kelompok B 1 bermain dan
belajar di sentra persiapan dengan kegiatan menyusun puzzle dan menulis
huruf atau angka. Guru masih banyak menjelaskan dan campur tangan
dalam kegiatan yang dilakukan anak dan guru kurang menstimulasi agar
anak yang bercerita atau menanggapi lebih dalam tentang cerita guru. Hasil
ini tidak sesuai dengan teori belajar Piaget'?® yang menyatakan bahwa
belajar dan perubahan perilaku terjadi ketika anak membangun

pengetahuannya melalui eksplorasi dan berpetualang secara aktif dalam

26 Jackman, Hilda L. , Early Education Curriculum: A child’s Connection to The World. (USA:
Wadsworth Cengage learning, 2012). h.7
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lingkungan fisik maupun sosial mereka. Dalam pandangan Piaget,
pengetahuan datang dari tindakan, perkembangan kognitif sebagian besar
bergantung kepada seberapa jauh anak aktif memanipulasi dan aktif
berinteraksi dengan lingkungannya. Namun mengingat media dan alat
permainan yang tersedia dan digunakan secara umum (semua kelas) di TK
Islam Fithria sangat terbatas maka anak-anak menjadi sangat sedikit
berinteraksi dengan alat permainan dan lingkungannya apalagi kesempatan
anak untuk memanipulasi alat permainan masih belum optimal karena
terbatasnya jumlah alat dan jumlah anak yang lumayan banyak.

Kegiatan pengembangan untuk kemampuan kognitif meliputi materi
membaca dan menulis permulaan dengan menggunakan buku paket yang
disusun sendiri oleh guru-guru serta matematika dan berhitung dengan
menggunakan lembar kerja anak. Materinya meliputi angka, dan operasi
tambah dan kurang. Sedangkan untuk kemampuan sosial-emosional
materinya meliputi: Identitas diri, kedisiplinan, ketekunan, kesabaran,
keberanian, sopan santun. Untuk materi kerjasama, pemahaman diri, kurang
ditanamkan dalam kegiatan sehari-hari. Materi sosial-emosional ini ini tidak
tercantum dalam RKM dan RKH namun diterapkan secara tidak langsung.
Para guru menanamkan kemampuan sosial-emosional tanpa disengaja dan
hanya dilakukan sesuai dengan situasi dan kondisi yang terjadi saat

pembelajaran berlangsung.
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Metode atau Strategi yang digunakan pada pengembangan kemampuan
kognitif meliputi beberapa hal, yaitu: kegiatan pengembangan kognitif
tercantum dalam RKH namun pelaksanaannya tidak sesuai dan berbeda
dengan yang terdapat dalam RKH. Saat mengajarkan di kelas, guru
menggunakan metode ceramah (menjelaskan apa yang harus dilakukan
anak), pemberian contoh dan penugasan (anak melakukan sesuai dengan
perintah guru). Guru kurang memanfaatkan alat permainan yang terdapat di
dalam kelas. Mereka lebih sering menggunakan buku paket, kertas dan alat
tulis (pensil, krayon, spidol) dan terdapat beberapa anak mengikuti les
(pelajaran tambahan di luar jam sekolah selama satu jam).

Sementara itu hasil analisis terhadap karakteristik anak didik dijabarkan
seperti berikut ini. Anak didik di TK islam Fithria berjumlah 58 anak, terdiri
dari 26 anak laki-laki dan 32 anak perempuan. Rata-rata anak berusia 4-6
tahun. Sebagian besar anak didik tinggal di Wilayah sekitar TK berada, yaitu
di wilayah kebayoran lama, namun ada beberapa anak yang tinggal di luar
DKI, yaitu di Tanggerang Selatan Banten. Anak yang tinggal jauh adalah
mereka yang orang tuanya dulu tinggal di wilayah Kebayoran Lama, dan
karena alasan tertentu mereka pindah ke wilayah Banten.

Karakteristik anak-anak TK Fithria secara umum adalah normatif atau
tidak ada yang memiliki gangguan tertentu. Dalam kemampuan kognitif dan
sosial emosional secara umum mereka tidak mengalami gangguan atau

hambatan yang berarti. Meskipun demikian terdapat beberapa anak didik
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yang usianya masih terlalu muda untuk masuk kelompok B yaitu masih
berusia sekitar 4 tahun. Hal ini terjadi karena desakan orang tua murid yang
menginginkan anaknya masuk kelompok B meskipun guru telah
menyarankan anak tersebut untuk masuk kelompok A. Alasan orang tua
melakukan hal tersebut, adalah karena faktor biaya. Jika anak masuk
kelompok A maka dia perlu dua tahun untuk berada di TK dan artinya biaya
yang dibutuhkan lebih besar. Sementara itu ada beberapa anak didik (2
anak) yang usianya lebih dari 6 tahun. Hal ini terjadi karena orangtua murid
menginginkan anaknya masih di kelompok B karena mereka menganggap
anaknya belum mampu masuk ke sekolah dasar. Orangtua beranggapan
demikian setelah mengetahui hasil laporan guru-guru selama ananda berada

di sekolah.

2. Pembahasan Hasil Pengembangan Model
Model Pembelajaran berbasis permainan komprehensif atau disebut
model pembelajaran berbasis permainan komprehensif. Ketiga model ini
dikembangkan melalui proses yang cukup panjang dan sistematis. Model
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini mengandung karakteristik
sebagai berikut.
a. Model pembelajaran ini dikembangkan dengan tujuan menciptakan
proses pembelajaran yang berpusat pada anak melalui kegiatan bermain

yang menyenangkan, menarik dan sistematis.

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
313

b. Model pembelajaran yang dikembangkan mengadopsi pembelajaran
terpadu, holistik dan terintegrasi dalam seluruh proses pembelajaran yang
dilakukan pada anak kelompok B di Taman Kanak-kanak.

c. Model pembelajaran yang dikembangkan dirancang sesuai dengan
kebutuhan di lapangan yang diperoleh melalui identifikasi kebutuhan dan
karakteristik anak usia kelompok B di TK.

d. Model pembelajaran yang dikembangkan diujcoba baik dari sisi
keterbacaan, efektivitas dan kesesuaian dengan perkembangan anak
usia usia kelompok B.

e. Terdapat asesmen awal dan akhir terhadap kemampuan anak yang
meliputi kemampuan kognitif dan sosial-emosional.

f. Terdapat peran guru dalam proses perencanaan, pengembangan, dan
penerapan hingga revisi model pembelajaran yang dikembangkan.

g. Sasaran pengembangan model ini adalah anak kelompok B di TK Fithria
Jakarta Selatan pada tahun pelajaran 2015/2016.

Model pembelajaran berbasis permainan komprehensif yang
dikembangkan terdiri dari model koseptual, model prosedural dan model
fisikal.

a. Model konseptual
Setelah melalui evaluasi formatif satu-satu oleh pakar dan dilakukan

revisi lalu evaluasi formatif oleh learner atau para guru TK lalu direvisi
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kembali, maka model konseptual pembelajaran berbasis komprehensif

final yang dihasilkan digambarkan sebagai berikut.

Bagan 4. 5 Model Konseptual Pembelajaran berbasis Permainan
Komprehensif (Final)

Model konseptual ini menggambarkan proses pembelajaran di TK
untuk anak kelompok B dengan menggunakan model pembelajaran
berbasis permainan komprehensif. Dalam model tersebut tergambar
bahwa proses pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini harus
dimulai dengan melakukan asesmen awal terhadap kemampuan kognitif
dan kemampuan sosial-emosional anak. Asesmen dilakukan dengan
teknik observasi dan menggunakan instrumen asesmen kemampuan
kognitif dan sosial-emosional anak yang telah dikembangkan
sebelumnya. Asesmen ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal

setiap anak kelompok B yang akan mengikuti proses pembelajaran
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berbasis permainan komprehensif ini. Setelah itu proses pembelajaran
dilaksakan dalam jangka waktu yang ditentukan, misalnya selama satu
bulan atau satu semester. Dalam pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini terdapat alat yang digunakan, yaitu alat permainan
komprehensif. Alat ini merupakan alat yang dikembangkan dengan
mengacu pada teori tentang permainan konstruktif, edukatif dan
tradisional. Selain itu dalam penerapannya juga terdapat panduan bagi
guru yang perlu dipelajari sebelum guru menerapkan pembelajaran ini.
Panduan ini dikembangkan melalui berdasarkan kebutuhan, dan telah
divalidasi dan dievaluasi secara formatif oleh pakar dan pengguna.
Dalam pelaksanaan pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini
kepada anak didik kelompok B, peran guru tetap diperlukan. Artinya
adalah bahwa peran guru tidak digantikan oleh alat permainan
komprehensif. Setelah dan selama pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini dilaksanakan dilakukan asesmen akhir terhadap anak-
anak kelompok B yang mengikuti proses pembelajaran ini. Asesmen
menggunakan instrument asesmen kemampuan kognitif da sosial-
emosional yang sama dengan asesmen awal. Asesmen akhir ini
merupakan hasil belajar yang didapat anak dan dianggap sebagai
kompetensi akhir dalam kemampuan kognitif dan sosial-emosional.
Selama proses pembelajaran, evaluasi terhadap keseluruhan proses

dilakukan evaluasi oleh kepala TK.
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Model pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini termasuk
dalam model pembelajaran kelompok model sistem perilaku seperti yang
dikemukakan oleh Joyce dan Weil. Kedua pakar ini mengelompokkan model
pembelajaran ke dalam empat rumpun, yang salah satunya adalah:

Kelompok model sistem perilaku

Model ini memusatkan perhatian pada perilaku yang teramati

(terobservasi). Model ini beranjak dari psikologi behaviorisme,

model mengajar kelompok ini mementingkan penciptaan

sistem lingkungan belajar yang memungkinkan manipulasi

penguatan pola tingkah laku yang dikehendaki. Belajar tuntas,

pengajaran langsung, simulasi belajar sosial %’

Pada kelompok model sistem perilaku ini, pembelajaran dilakukan
dengan memusatkan perhatian pada perilaku yang teramati (terobservasi).
Model ini beranjak dari psikologi behaviorisme, model mengajar kelompok ini
mementingkan penciptaan sistem lingkungan belajar yang memungkinkan
manipulasi penguatan pola tingkah laku yang dikehendaki.

Penciptaan lingkungan dilakukan dengan menggunakan alat permainan
yang sengaja diciptakan sehingga memungkinkan terjadinya manipulasi
penguatan pola tingkah laku yang diharapkan yaitu pencapaian kompetensi
yang diharapkan dari anak didik. Penerapan model pembelajaran ini
dilakukan dengan tetap menekankan pada prinsip-prinsip pembelajaran pada

anak wusia dini, yaitu prinsip-prinsip pembelajaran yang berorientasi

perkembangan khususnya anak usia Taman Kanak-kanak. Prinsip-prinsip

127 Bruce Joyce, Marsha Weil, Emily Calhoun, Models of Teaching ( New York San Francisco:
Pearson Education, 2009). h. 41
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pembelajaran ini dapat diidentifikasikan dari beberapa dimensi pembelajaran
yang bersangkutan, antara lain dari penciptaan iklim belajar, lingkungan dan
jadwal kegiatan, pengalaman belajar, strategi belajar, motivasi dan

bimbingan, kurikulum dan sistem penilaian.

b. Model prosedural

Bagan 4.6 Model prosedural Pembelajaran berbasis Permainan

Komprehensif (Final)
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Model prosedural ini menggambarkan alur proses pengembangan
model pembelajaran berbasis permainan komprehensif. Model prosedural ini
diadaptasi dari Steps of System Approach Models of Educational Research
and Development by Borg and Gall dengan tahapan 10 tahapan, yaitu:
Tahapan tersebut adalah Tahap Penelitian pendahuluan yang terdiri dari:
1) Identify Instruction Goal(s) atau mengidentifikasi tujuan pembelajaran; 2)
Conduct Instructional analysis (melakukan menganalisis instruksional); 3)
Analyze learner and context (Menganalisis anak didik dan konteks). Tahap
Pengembangan vyang terdiri dari: 4) Write Performance objectives
(menuliskan atau merumuskan tujuan pembelajaran); 5) Develop assessment
instruments (Mengembangkan alat dan instrumen penilaian); 6) Develop
instructional strategy (mengembangkan strategi pembelajaran); 7) Develop
and select instructional materials (Mengembangkan dan memilih bahan
pembelajaran); 8) Design and conduct formative evaluation of instruction
(Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif); 9) Revices Instruction
(Revisi pembelajaran) dan tahap terakhir berupa mengembangkan dan
melaksanakan evaluasi sumatif'?®. Sebelum dilakukan tahap pendahuluan,
peneliti melakukan tahap persiapan, yaitu melakukan studi literatur,
observasi awal dan wawancara dengan guru-guru TK untuk mengetahui
fenomena-fenomena dan fakta-fakta proses pembelajaran di Taman Kanak-

kanak yang seharusnya dan yang terjadi pada saat ini.

128 \Walter R Borg and Gall, M Darmien., Educational Research. An Introduction. (New York:
Pitman Publishinglnc. 2007). hh. 589-594
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Pada tahap ke delapan, yaitu merancang dan melaksanakan evaluasi
formatif, prosedurnya diadaptasi dari model pengembangan Indonesia yang
disampaikan oleh Atwi Suparman.'?® Tahapan evaluasi formatif tersebut
adalah: Evaluasi formatif yang pertama dilakukan adalah evaluasi satu-satu
oleh pakar, lalu Evaluasi oleh calon pengguna program, yaitu para guru TK,
Ujicoba terhadap kelompok kecil dilakukan terhadap calon pengguna
program yaitu guru dengan sekelompok anak-anak yang berjumlah 8
(delapan) anak pada anak kelompok B untuk mendapat masukan untuk
memperbaiki kualitas program pembelajaran baik prosesnya maupun alat
dan bahannya dan evaluasi lapangan yaitu uji coba kelompok besar. Uji coba
program yang dilakukan terhadap calon pengguna program sebelum program
tersebut diterapkan dalam situasi pembelajaran yang sesungguhnya. Pada
setiap akhir evaluasi formatif dilakukan revisi terhadap komponen yang

digunakan dalam penerapan pembejaran berbasis permainan komprehensif.

c. Model fisikal

Model fisikal yang dihasilkan dari penelitian ini ada beberaa jenis, yaitu
berupa alat permainan komprehensif, panduan guru dalam menerapkan
pembelajaran berbasis permainan komprehensif di Taman Kanak-kanak dan
format-format yang digunakan dalam penerapan pembelajaran berbasis

permainan komprehensif.

129 Atwi Suparman. op.cit, h. 334
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1) Alat Permainan Komprehensif

Gambar 4.26 Alat Permainan Komprehensif (Final)

Alat permainan komprehensif ini merupakan alat yang dibuat dengan
menggabungkan tiga jenis permainan, yaitu permainan konstruktif,
permainan edukatif dan permainan tradisional.

Permainan konstruktif adalah bentuk permainan dimana anak-anak
menggunakan bahan untuk membuat sesuatu yang bukan untuk tujuan
bermanfaat melainkan lebih ditujukan bagi kegembiraan yang diperolehnya
dari membuatnya.’®® Menurut teori bermain kognitif, bermain konstruktif
meliputi bermain fungsional. Bermain konstruktif melibatkan manipulasi
benda-benda fisik untuk membangun atau membentuk sesuatu. Kegiatan
bermain konstruktif merupakan kegiatan yang dapat dilakukan dengan
sesama teman sebaya. Alat permainan komprehensif ini bersifat
konstruktif, artinya adalah bahwa alat ini dapat dibongkar pasang sesuai
dengan keinginan dan kreativitas anak. Alat ini juga bersifat

menyenangkan dimana anak dapat bermain-main dengan gembira namun

130 Deny Willy, Muhammad lhsan, Siti Saftiah, op.cit.
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secara langsung maupun tidak langsung mereka juga belajar tentang
berbagai konsep kognitif. Dengan alat ini, anak-anak juga berlatih
memanipulasi benda-benda sesuai dengan imajinasinya. Mereka
menyentuh, memegang lalu membuat berbagai desain atau membangun
berbagai bentuk sesuai arahan guru atau sesuai dengan keingin
tahuannya. Permainan ini ini juga digunakan anak-anak secara bersama-
sama dengan teman-teman sekelasnya atau teman sebayanya sehingga
alat ini termasuk dalam permainan konstruktif.

Permainan edukatif'® adalah permainan yang sengaja dirancang
khusus untuk kepentingan pendidikan. Permainan edukatif memiliki
beberapa ciri tertentu, yaitu:

a) Permainan ini dapat digunakan dengan berbagai cara, maksudnya
adalah bahwa permainan ini dapat digunakan untuk berbagai macam
tujuan, manfaat dan dapat dijadikan bermacam-macam bentuk
(bersifat multi guna).

b) Ditujukan terutama untuk anak-anak prasekolah yang berfungsi untuk
mengembangkan berbagai aspek perkembangan serta motorik anak.

c) Memperhatikan segi keamanan baik dari bentuk maupun penggunaan
bahannya.

d) Dapat membuat anak terlibat secara aktif.

e) Bersifat konstruktif dan edukatif

31 Tedjasaputra, Mayke S., op.cit. hh. 81-87
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Alat permainan komprehensif yang dikembangkan dan digunakan dalam
proses pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini memenuhi ciri-
ciri sebagai permainan edukatif, yaitu: alat inisengaja dirancang untuk
mendukung proses pembelajaran bagi anak-anak TK kelompok B dengan
konsep-konsep dan tujuan yang sengaja dibuat untuk meningkatkan
kemampuan anak dalam kognitif dan sosial-emosional. Proses dan hasil
pembuatan alat ini sangat mengedepankan keamanan dan keselamatan
bagi anak saat bermain. Keamanan ini mulai dari bahannya, cara
membuatnya hingga hasil final permainan ini telah dilakukan ujicoba
sebanyak dua kali sehingga alat ini benar-benar aman, nyaman dan dapat
digunakan untuk meningkatkan kemamapuan anak. Alat ini juga dirancang
sedemikian rupa agar anak-anak dapat bermain secara aktif, mandiri dan
kreatif.

Permainan tradisional merupakan salah satu folkfore yang beredar
secara lisan dan turun temurun serta banyak mempunyai variasi sehingga
permainan tradisional usianya sudah tua, tidak diketahui asal usulnya juga
tidak diketahui siapa pencipta permainan tersebut.'3?2 Permainan tradisional
mengandung nilai-nilai budaya, seperti: melatih sikap mandiri, berani
mengambil keputusan, penuh tanggung jawab, jujur, kontrol terhadap sikap,
saling menjaga, saling membantu, kerjawama, membela kepentingan

kelompok (solidaritas), demokrasi, patuh terhadap aturan, penuh

32, Danandjaya, Jamaes, op.cit. h. 171
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perhitungan, ketepatan berpikir dan bertindak, tidak cengeng, sopan dan
luwes dan perlu dilestarikan keberadaannya.'3® Permainan tradisional yang
diadopsi dalam permainan komprehensif disini adalah permainan domino'3*

Alat permainan komprehensif ini Alat permainan komprehensif ini
menyerupai bentuk kartu domino dan terbuat dari kayu. Dengan konsep-
konsep yang dikembangkan dalam alat permainan komprehensif (Alat
permainan Stik Berwarna) meliputi: bentuk, warna, ukuran, klasifikasi dan
urutan.3%

Kemampuan anak yang dikembangkan melalui alat permainan
komprehensif ini meliputi kemampuan kognitif dan sosial-emosional.
Kemampuan kognitif adalah kemampuan seorang individu untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu peristiwa. Proses
kognitif berkaitan dengan tingkat kecerdasan atau inteligensi yang
ditunjukkan dengan minatnya. Kemampuan kognitif meliputi berbagai
variasi kemampuan mental seperti belajar, bahasa, ingatan, memberikan
alasan, berpikir dan berhubungan pula dengan aspek motorik dan
emosional seseorang. Kemampuan kognitif juga termasuk kemampuan
dalam berpikir abstrak, kemampuan menyesuaikan dengan lingkungannya,
memroses pengetahuan melalui indra, dan kemampuan membangun

pengetahuannya sendiri melalui kegiatan eksplorasi dan berinteraksi

133 Andang Ismail., op.cit. h.106
134 Dewadomino88, op.cit.
135 Maxim, George W., op.cit. h. 223-224
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dengan lingkungan sekitarnya. Kemampuan kognitif dapat berkembang
dengan baik jika ada interaksi individu dengan lingkungan sosialnya dan
kematangan dengan adanya pijakan yang diberikan oleh lingkungannya.
Kemampuan kognitif meliputi kemampuan dalam aspek-aspek: belajar
menemukan dan keterampilan memecahkan masalah; mengembangkan
keterampilan berpikir;, menemukan konsep dan informasi awal untuk
memahami dunia di sekitarnya; menunjukkan keterampilan dalam bermain
khayalan; memperluas  keterampilan ~ komunikasi  verbal;  dan
mengembangkan keterampilan membaca awal Menemukan keterampilan
menulis awal.

Sedangkan kemampuan sosial-emosional merupakan dua kemampuan
yang terpisah namun keduanya merupakan kemampuan yang saling
berkaitan dan saling mempengaruhi. Hal ini disampaikan oleh Laura E Berk,
yang menyatakan bahwa emosi anak-anak adalah sinyal seperti tersenyum,
menangis, penuh perhatian, diyakini sangat kuat mempengaruhi orang lain.
Demikian pula sebaliknya, dimana reaksi emosional anak-anak juga
dipengaruhi oleh perilaku orang lain.'3¢

Kemampuan sosial-emosional yang baik merupakan suatu kemampuan
yang perlu dimiliki anak sejak anak masih kecil karena perilaku ini akan
sangat mempengaruhi dan menentukan kemampuan anak di kemudian

hari. Rapuhnya kemampuan anak dalam Dberperilaku sosial di

136 Berk, Laura E., op.cit. h. 396

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
325

lingkungannya akan menghambat perkembangan anak untuk mencapai
keberhasilan hidup anak di kemudian hari karena suatu keberhasilan dalam
kehidupan tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan kognitif saja tetapi
lebih dipengaruhi oleh bagaimana individu dapat berinteraksi secara baik
dengan orang lain dalam lingkup yang lebih luas. Keberhasilan individu
dalam kehidupannya juga diwarnai oleh keberhasilan individu dalam
berinteraksi dengan orang lain. Kemampuan sosial emosional yang telah
dikembangkan sejak anak masih kecil akan memberikan kontribusi positif
pada proses perkembangan atau interaksi anak dengan orang lain di

kemudian hari.3’

2) Panduan Guru dalam Penerapan alat permainan Stik Berwarna di TK dan
Format-format yang digunakan dalam penerapan Alat permainan Stik

Berwarna

Gambar 4.27. Panduan guru dan format yang digunakan dalam

penerapan Alat permainan Stik Berwarna (Final)

137 Ernawulan Saodih. op.cit. hh. 31-32
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Panduan atau bahan belajar ini dimaksudkan sebagai rujukan atau
acuan bagi guru atau pihak terkait yang akan menerapkan pembelajaran
berbasis permainan komprehensif pada anak TK khususnya kelompok B.
Diharapkan setelah mempelajari panduan ini guru dapat menerapkan
pembelajaran berbasis permainan komprehensif dengan baik sehingga
kompetensi yang diharapkan pada anak, khususnya kemampuan kognitif
dan sosial-emosional anak dapat meningkat sesuai dengan kriteria yang
ditetapkan.

Panduan ini dikemas dalam 3 bagian. Bagian pertama, yaitu
pendahuluan, yang menguraikan latar belakang, tujuan, cakupan dan
pengalaman belajar yang harus dimiliki oleh guru dan anak didik. Bagian
kedua, adalah Permainan Komprehensif yang meliputi: bentuk alat
permainan komprehensif, konsep dan kemampuan anak yang
dikembangkan. Bagian ketiga, strategi pembelajaran berbasis permainan
komprehensif yang meliputi: pihak yang terlibat, pengelolaan kegiatan
secara umum dan tahapan pembelajaran, serta dilengkapi dengan
lampiran berupa contoh dan format yang digunakan dalam
penerapanpembelajaran berbasis permainan komprehensif, yaitu format
RKM, RKH, Skenario pembelajaran dan lembar kerja anak.

Panduan ini dilengkapi dengan contoh rancangan pembelajaran

berbasis permainan komprehensif, Conton RKM (Rancangan Kegiatan
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Mingguan), RKH (Rancangan Kegiatan Harian) dan instrumen asesmen
kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak.

Setelah mempelajari panduan ini diharapkan guru dapat menerapkan
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini dengan benar
sehingga dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional
anak melalui penggunaan alat permainan komprehensif. Guna mencapai
tujuan tersebut maka pengalaman belajar yang harus dimiliki oleh guru
adalah sebagai berikut.

a) Mempelajari panduan ini dengan baik

b) Berlatih memainkan alat permainan komprehensif dan melakukan
penilaian atau asesmen dengan instrumen yang tersedia sebelum
menerapkannya

c) Melakukan refleksi untuk menemukan kekurangan/ kelemahan/
masalah dalam menerapkan PBPK.

d) Berlatih mempertanggungjawabkan keputusan/tindak perbaikan/

peningkatan kualitas kegiatan pengembangan secara ilmiah

3. Pembahasan Hasil Uji Coba

Ujicoba lapangan kelompok kecil maupun kelompok besar merupakan
bagian dari evaluasi formatif dalam tahapan penelitian pengembangan.
Ujicoba ini dilakukan untuk mengetahui efektivitas keseluruhan model yang

dikembangkan, termasuk model konseptual, procedural maupun fisikal.
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Berdasarkan hasil ujicoba yang telah dilakukan tampak bahwa
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini cukup efektif dalam
membantu anak kelompok B meningkatkan kemampuan kognitif dan
kemampuan sosial-emosionalnya. Hal ini terlihat dari skor rerata
perbandingan hasil asesmen akhir dan asesmen awal yang dilakukan
terhadap anak-anak kelompok B.

Sesuai dengan teori pengembangan kognitif yang disampaikan oleh
Piaget '38yang menyatakan bahwa anak menyatakan bahwa belajar dan
perubahan perilaku terjadi ketika anak membangun pengetahuannya melalui
eksplorasi dan berpetualang secara aktif dalam lingkungan fisik maupun
sosial mereka. Maka pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini
cukup efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok B. Hal
ini karena alat permainan yang digunakan memiliki karakteristik
menyenangkan, dapat dieksplorasi oleh anak-anak secara bebas dan kreatif.
Alat permainan ini mengandung konsep-konsep yang dapat mengembangkan
kognitif anak, seperti bentuk, warna, ukuran, klasifikasi dan seriasi.’3® Selain
itu menurut Piaget dalam Jackman yang menyatakan Play provides
opportunities for many types of learning in young children, with emphasis on
developing representational language and thought. Piaget also calls in the
beginning of preoperational stage around the ages of two to four or five,

symbolic play or dramatic play become observable in a young child by the

138 Jackman, hilda L., op.cit. h 7
139 Maxim, George W., op.cit. h. 223-224
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way he spontaneously uses objects, image and language.'*® Artinya: bermain
memberikan kesempatan bagi berbagai jenis belajar pada anak-anak,
dengan penekanan pada pengembangan bahasa representasional dan
pikiran. Piaget juga menyerukan pada awal tahap praoperasional sekitar usia
dua sampai empat atau lima, bermain simbolik atau bermain dramatis
menjadi diamati pada anak muda dengan cara dia spontan menggunakan
benda-benda, gambar dan bahasa. Dengan demikian alat permainan
komprehensif yang digunakan dapat menstimulasi kemampuan kognitif anak.

Demikian pula hasil ujicoba pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini pada kelompok kecil dan besar cukup efektif dalam
membantu anak meningkatkan kemampuan sosial dan emosionalnya. Hal ini
sesuai dengan teori yang disampaikan Pendapat Erikson dalam Jackman
yang menyatakan bahwa hal penting dalam bermain adalah membantu anak
mengembangkan hubungan pertemanan yang dilandasi saling percaya.
Erikson percaya bahwa anak-anak mengembangkan harga diri (self esteem)
dan rasa berdaya dengan penguasaan obyek. Sedangkan Hughes
memperkuat pernyataan Erikson, vyaitu bahwa bermain juga dapat
membangun fungsi ego seiring perkembangan fisik dan keterampilan sosial
dan bertambahnya harga diri anak.'*! Lev Vigotsky menyatakan bahwa “that
social experiences shape children's way of thinking and that social play offer

children a way to interpret the world by focusing on rules that underlie all play

140 Jackman, hilda L., op.cit. h 7
141 Ipid. h.21
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activities and social interactions”. Maksudnya adalah bahwa pengalaman
sosial membentuk cara anak-anak berpikir dan bahwa anak-anak bermain
sosial menawarkan cara untuk menafsirkan dunia dengan berfokus pada
aturan yang mendasari semua kegiatan bermain dan interaksi sosial.4?
Pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini membantu anak
mengembangkan sosialnya karena proses pembelajarannya dapat
dilaksanakan secara kelompok. Selain itu juga emosional anak juga
dikembangkan karena alat permainan yang digunakan sangat mudah
digunakan oleh anak sehingga sangat membantu anak menanamklan rasa
percaya diri dan pengharhgaan terhadap dirinya sendiri. Anak juga tidak
mudah frustrasi karena konsep-konsep yang terdapat dalam alat Permainan
Stik Berwarna ini sesuai dengan usia dan perkembangan anak. Dalam
pembelajaran berbasis permainan komprehensif juga anak-anak melatih

kesabarannya karena mereka harus menunggu gilirannya untuk bermain.

4. Inovasi dan keunggulan Model Pembelajaran
Keunggulan model pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini
adalah sebagai berikut.
a. Model pembelajaran ini dikembangkan dengan tujuan menciptakan
proses pembelajaran yang berpusat pada anak melalui kegiatan bermain

yang menyenangkan, menarik dan sistematis.

142 1bid. h.21

Koleksi Perpustakaan Universitas terbuka



42802.pdf
331

b. Model pembelajaran yang dikembangkan mengadopsi pembelajaran
terpadu, holistik dan terintegrasi dalam seluruh proses pembelajaran yang
dilakukan pada anak kelompok B di Taman Kanak-kanak.

c. Model pembelajaran yang dikembangkan dirancang sesuai dengan
kebutuhan di lapangan yang diperoleh melalui identifikasi kebutuhan dan
karakteristik anak kelompok B di TK.

d. Model pembelajaran yang dikembangkan telah diujcoba baik dari sisi
keterbacaan, efektivitas dan kesesuaian dengan perkembangan anak
kelompok B.

e. Terdapat asesmen awal dan akhir terhadap kemampuan anak yang
meliputi kemampuan kognitif dan sosial-emosional.

f. Terdapat peran guru dalam proses perencanaan, pengembangan, dan

penerapan hingga revisi model pembelajaran yang dikembangkan.

Keunggulan atau perbedaan alat permainan komprehensif dibandingkan
dengan alat permainan konstruktif, edukatif maupun tradisional lainnya
adalah, sebagai berikut.

a. Alat ini merupakan integrasi atau gabungan dari permainan konstruktif,
edukatif dan tradisional yang sengaja dirancang untuk proses

pembelajaran yang dapat menstimulasi kemampuan anak TK.
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b. Alat permainan ini berupa kepingan yang terbuat dari kayu yang dapat
dibongkar pasang sesuai dengan tujuan permainan dan pembelajaran
khusus.

c. Alat ini mengandung unsur pendidikan, yaitu mengandung konsep-konsep
angka, huruf, warna, bentuk, klasifikasi, seriasi dan operasi dasar
matematika

d. Cara bermainnya mengadaptasi permainan domino namun disesuaikan
dengan tingkat perkembangan anak, menyenangkan, mengandung
kegembiraan dan dapat dimainkan secara individual maupun kelompok.

e. Alat ini aman, nyaman dan sesuai digunakan untuk anak TK baik secara
fisik maupun konsepnya karena telah diuji melalui tahapan ilmiah yang

dapat dipertanggungjawabkan.

5. Interdisiplin, Multidisiplin dan Transdisiplin Hasil Penelitian

Hasil penelitian yang berupa model pembelajaran berbasis permainan
komprehensif baik model konseptual, prosedural maupun fisikal dapat
diimplementasikan secara interdisiplin, multidisiplin dan transdisiplin yang

digambarkan dalam bagan berikut ini.
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Bagan 4.7
Interdisiplin, Multidisiplin dan Transdisiplin limu Terkait Model

Pembelajaran Berbasis Permainan Komprehensif

Penjabaran dari bagan tersebut disampaikan dalam table yang disajikan
berikut ini.

Tabel 4.3

Interdisiplin, Multidisiplin dan Transdisiplin Hasil Penelitian

MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN KOMPREHENSIF

1. | Pedagogik Model ini dapat membantu pendidik menstimulasi dan
meningkatkan kemampuan anak TK Kelompok B,

khususnya kemampuan kognitif dan sosial-emosional.
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MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN KOMPREHENSIF

Model ini juga menerapkan konsep-konsep dasar
pendidikan, seperti: 1) terdapat komponen tujuan,
pendidik, peserta didik, media, materi, kegiatan dan
proses; 2) guru tetap merupakan sumber belajar dan
memiliki peran yang tidak dapat digantikan dengan
alat permainan; 3) memperhatikan  tingkat
perkembangan, usia, kemampuan dan latar belakang
peserta didik; 4) dalam penerapannya pendidik harus

menyusun rancangan kegiatan dan evaluasi.

2. | Psikologi Penerapan model pembelajaran ini secara umum
harus memperhatikan kondisi psikologis anak. Guru
juga harus memiliki kemampuan untuk menelaah dan
menganalisis situasi dan kondisi anak agar proses

stimulasi berlangsung secara efektif.

3. | Kedokteran Alat permainan yang dikembangkan dalam model ini
(Fisiologi dan | ukuran, bentuk, warna dan modelnya sesuai dengan
Neurologi) anak-anak sehingga mudah dipegang, ringan, dan
aman (tidak terdapat unsur yang membahayakan
seperti tajam, lancip, beracun).

Alat permainan dalam model pembelajaran berbasis
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MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN KOMPREHENSIF

permainan komprehensif ini dapat merangsang
perkembangan otak anak sehingga kemampuan
berpikimya akan semakin berkembang dan
terstimulasi sesuai dengan tingkat perkembangan

anak.

4. | Komunikasi Model pembelajaran ini diterapkan sebagai salah satu
sarana komunikasi yaitu sebagai penghantar atau
penghubung antara guru dan anak didik sehingga
materi yang akan disampaikan guru dapat

disampaikan melalui perantara alat permainan

komprehensif.
5. | Teknologi Alat permainan dan panduan guru yang terdapat
(TIK) dalam model pembelajaran berbasis permainan

komprehensif ini dapat dijadikan media dalam
pembelajaran pada anak TK, yaitu dapat digunakan
sebagai penghubung antara pendidik dan anak didik
dan dapat dimanfaatkan untuk menstimulasi

kemampuan anak secara efektif dan efisien.

6. | Sosiologi Alat permainan dalam model pembelajaran berbasis

permainan komprehensif ini dapat merangsang
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MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS PERMAINAN KOMPREHENSIF

kemampuan emosi dan sosial anak sehingga mereka
dapat beradaptasi dengan lingkungan masyarakat di
sekitarnya melalui kemampuan dalam mengelola
emosinya. Selain itu, karena mengadaptasi permainan
tradisional maka anak-anak dan guru dapat lebih
mengenal salah satu jenis permainan tradisional, yaitu

permainan domino.

D. KETERBATASAN PENELITIAN
Penelitian dan pengembangan model pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini cukup efektif an efisien untuk diterapkan pada kegiatan
pembelajaran di Taman kanak-kanak. Penerapan model pembelajaran
berbasis permainan komprehensif ini dapat membantu guru menstimulasi
dan meningkatkan kemampuan kognitif dan kemampuan sosial-emosional
anak seperti yang telah dijabarkan dalam efektivitas program. Meskipun
demikian, proses dan hasil penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Beberapa keterbatasan tersebut adalah sebagai berikut.
1. Penelitian ini hanya dilakukan pada satu TK, yaitu TK Islam Fithria di
Pondok Pinang, Kebayoran Lama, Jakarta Selatan. Meskipun TK Islam

Fithria menjadi salah satu TK rujukan bagi TK-TK yang berada di
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Kebayoran Lama namun proses pembelajaran yang dilakukan di TK ini
masih banyak yang belum sesuai dengan konsep pendidikan pada anak
usia dini yang benar sehingga hasil penelitian ini juga belum dapat
digeneralisir pada semua lembaga TK.

2. Evaluasi formatif pada tahap ujicoba kelompok kecil dan kelompok besar
hanya dapat diterapkan pada jumlah anak yang tidak terlalu besar, yaitu 8
anak dan 14 anak. Hal ini merupakan keterbatasan penelitian karena agak
sulit menemukan kalas di TK yang jumlah muridnya mencapai 30 anak
karena sesuai dengan standar pelayanan minimal pada Taman Kanak-
kanak, yang menyatakan bahwa jumlah murid dalam satu kelas di TK
maksimal hanya sebanyak 25 anak. Oleh karenanya hasil penelitian ini
belum dapat digeneralisir untuk seluruh anak TK Kelompok B. Hasil
penelitian ini baru berupa hasil studi kasus yang hanya dapat diterapkan
pada kelompok B dengan jumlah anak yang tidak lebih dari 15 anak.

3. Kompetensi yang dicapai melalui model pembelajaran berbasis
permainan komprehensif ini hanya kemampuan kognitif dan sosial-
emosional anak. Kemampuan ini sesuai dengan hasil identifikasi tujuan
pembelajaran pada awal penelitian. Sementara itu di TK atau lembaga
PAUD pada umumnya pembelajaran harusnya dilakukan secara terpadu
dan komprehensif yang diterapkan untuk menstimulasi dan meningkatkan
seluruh aspek kemampuan anak. Oleh karenanya hasil penelitian ini

masih terbatas hanya pada kemampuan kognitif dan sosial-emosional
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anak dan tidak mengukur kemampuan lainnya seperti kemampuan
bahasa ekspresif dan reseptif, kemampuan fisik motorik dan kemampuan
moral dan nilai agama atau aspek kemampuan lainnya seperti kreativitas
dan kemampuan berpikir yang lebih tinggi lagi.

4. Penelitian ini dilakukan pada subjek penelitian guru dan murid pada anak
kelompok B. Anak yang menjadi subjek dalam penelitian ini dibatasi pada
anak kelompok B bukan anak usia 5-6 tahun yang merupakan batasan
usia untuk masuk kelompok B yang ditetapkan dalam standar pelayanan
minimal Taman Kanak-kanak. Pemilihan kelompok B ini dilakukan karena
ada beberapa murid yang duduk di kelompok B berusia kurang dari 5
tahun dan lebih dari 6 tahun. Oleh karenanya peneliti membatasi subjek
penelitian pada anak kelompok B dengan asumsi anak yang berada di
kelompok B berada pada rentang usia 4 hingga 7 tahun.

5. Ujicoba dilakukan di TK Islam Fithria yang menerapkan pembelajaran
sentra dalam kegiatan pembelajarannya. Namun demikian, sentra yang
diterapkan di TK Islam Fithria sangat terbatas, yaitu sentra persiapan,
sentra bahan alam, sentra balok dan sentra iman dan taqwa. Oleh
karenanya hasil penelitian hanya menjabarkan proses penerapan
pembelajaran berbasis permainan komprehensif pada keempat sentra
tersebut. Peneliti tidak dapat menjabarkan penerapannya pada sentra lain
yang tidak terdapat pada TK Islam Fithtria, misalnya sentra seni dan

kreativitas, sosio drama, sentra pasir dan air dan sentra lainnya. Peneliti
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juga tidak dapat menjabarkan penerapan pada TK yang bersifat umum
(yang tidak menggunakan sistem sentra) atau pada TK yang yang

menggunakan sistem dan pendekatan lain, Misalnya: pendekatan area,

TK alam dan sebagainya.
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BAB V

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI

A. KESIMPULAN
Sesuai dengan tujuan penelitian yag telah ditetapkan maka kesimpulan

yang dapat diambil dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut.

1. Proses pembelajaran yang diarahkan untuk meningkatkan kemampuan
kognitif dan kemampuan sosial-emosional anak kelompok B di TK Islam
dalam kegiatan sehari-hari, merupakan kemampuan yang paling sering
distimulasi untuk dikembangkan dengan berbagai cara. Namun terdapat
beberapa ketidaksesuaian dengan teori perkembangan dan pembelajaran
untuk anak suai dini seperti: materi sosial-emosional tidak tercantum
dalam RKM dan RKH namun diterapkan secara tidak langsung yang
ditanamkan tanpa disengaja dan hanya dilakukan sesuai dengan situasi
dan kondisi yang terjadi saat pembelajaran berlangsung. Strategi yang
diterapkan lebih sering dengan metode ceramah dengan penjelasan yang

panjang lebar.

2. Model pembelajaran yang efektif yang diciptakan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif dan kemampuan sosial-emosional dalam penelitian
pengembangan ini disebut model pembelajaran berbasis permainan

komprehensif. Dalam model ini tergambar proses pembelajaran dimulai
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dengan asesmen awal terhadap kemampuan kognitif dan sosial-
emosional anak yang dilakukan dengan teknik observasi menggunakan
instrumen asesmen kemampuan Kkognitif dan sosial-emosional anak.
Asesmen ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal setiap anak.
Setelah itu proses pembelajaran dilaksanakan dalam jangka waktu yang
ditentukan, misalnya selama satu bulan atau satu semester. Dalam
pelaksanaan pembelajaran peran guru tetap diperlukan. Artinya adalah
bahwa peran guru tidak digantikan oleh alat permainan Stik Berwarna.
Pada akhir program dilakukan asesmen akhir terhadap kemampuan
kognitif dan sosial-emosional anak dengan teknik observasi
menggunakan instrumen yang sama dengan asesmen awal. Selama
proses pembelajaran, evaluasi terhadap keseluruhan proses dilakukan
evaluasi oleh kepala TK.

Rancangan prosedur pengembangan model yang dihasilkan melalui
penelitian dan pengembangan ini menggambarkan alur pengembangan
model pembelajaran berbasis permainan komprehensif. Model prosedura
inil meliputi 9 tahap, yang diawali dengan tahap persiapan vyaitu
melakukan penelitian dan pengumpulan data awal. Tahap pendahuluan
yang terdiri dari: 1) mengidentifikasi tujuan pembelajaran; 2) melakukan
menganalisis instruksional; 3) menganalisis anak didik dan konteks.
Tahap pengembangan yang terdiri dari: 4) menuliskan atau merumuskan

tujuan pembelajaran; 5) Mengembangkan alat dan instrumen penilaian; 6)
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mengembangkan strategi pembelajaran; 7) Mengembangkan dan memilih
bahan pembelajaran; 8) Merancang dan melaksanakan evaluasi formatif;
9) Revisi model pembelajaran. Pada tahap ke delapan, meliputi: evaluasi
satu-satu oleh pakar, lalu evaluasi oleh calon pengguna program, yaitu
para guru TK, ujicoba kelompok kecil dan evaluasi lapangan yaitu uji coba
kelompok besar.
Model fisikal yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa
alat permainan komprehensif dan buku panduan untuk guru.
a. Alat permainan komprehensif

Alat permainan yang di sebut Stik Berwarna ini berupa alat yang
dibuat dengan menggabungkan tiga jenis permainan, yaitu permainan
konstruktif, permainan edukatif dan permainan tradisional. Alat ini
berbentuk menyerupai kartu domino terbuat dari kayu. Dengan ukuran
panjang 15 cm, lebar 7,5 cm dan tebal 0,5 cm. Setiap keping, bagian
mukanya terdiri dari 2 warna dan bagian belakangnya warna coklat kayu.
Setiap pasangan warna berjumlah 20 keping. Pemasangan huruf dan
angka serta simbol lainnya diatur sedemikian rupa sehingga saat bermain
dapat dipasangkan dengan lebih fleksibel. Alat ini aman baik dari bentuk
maupun penggunaan bahannya dan dapat membuat anak terlibat secara

aktif dan bersifat membangun.
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b. Panduan untuk guru

Panduan guru digunakan sebagai acuan bagi guru atau pihak terkait
yang akan menerapkan pembelajaran berbasis permainan komprehensif
pada anak TK khususnya kelompok B.

Panduan ini dikemas dalam 3 bagian. Bagian pertama, vyaitu
pendahuluan, berisi: latar belakang, tujuan, cakupan dan pengalaman
belajar yang harus dimiliki oleh guru dan anak didik. Bagian kedua, adalah
permainan komprehensif yang meliputi: bentuk alat permainan
komprehensif, konsep dan kemampuan anak yang dikembangkan. Bagian
ketiga, strategi pembelajaran berbasis permainan komprehensif yang
meliputi: pihak yang terlibat, pengelolaan dan tahapan kegiatan
pembelajaran secara umum serta dilengkapi dengan lampiran berupa
contoh dan format yang digunakan, yaitu format RKM, RKH, Skenario
pembelajaran dan lembar kerja anak dan instrumen asesmen

kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak.

3. Hasil uji efektivitas model fisikal pembelajaran berbasis permainan
komprehensif dalam uji coba kelompok kecil dan uji coba lapangan
kelompok besar menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan
sosial-emosional anak yang dilihat dari selisih hasil postes dan pretes

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan tersebut pada setiap
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anak. Kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak kelompok B pada
ujicoba kelompok kecil mengalami peningkatan sebesar 3,39% hingga
8,76% dan hasil uji-t menunjukkan ada perbedaan yang signifikan (p-
value < 1%) sebesar 0,383 point. Pada ujicoba lapangan kelompok besar
peningkatannya terjadi sebesar 0,28% hingga 21,19% dan hasil uji-t
menunjukkan ada perbedaan yang signifikan (p-value < 1%) sebesar

0,452 point.

4. Kesimpulan Disertasi: Jika pendidik ingin menstimulasi dan
meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-emosional anak TK
kelompok B secara efektif, sistematis dan terpadu maka pendidik dapat
menggunakan model pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini.
Penerapan model ini harus menggunakan alat permainan komprehensif
yang menyertai model ini dan harus mengikuti prosedur atau proses yang
tertuang dalam panduan untuk guru. Selain itu dalam model ini, peran

guru tidak dapat digantikan oleh alat permainan komprehensif ini.

B. IMPLIKASI

Dari sisi proses pembelajarannya, model konseptual pembelajaran
berbasis permainan komprehensif menerapkan proses yang sistematis
dengan alur yang jelas dan terarah sehingga pendidik menjadi lebih kreatif

karena dalam model pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini
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dimungkinkan guru untuk mencari dan menerapkan strategi pembelajarannya
sendiri yang disesuaikan dengan sentra dan situasi yang terjadi saat
penerapan berlangsung. Selain itu, proses pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini juga menerapkan pembelajaran kontekstual yaitu setiap
konsep yang diajarkan pada anak selalu dikaitkan dengan situasi dan kondisi
dalam kehidupan anak sehari-hari sehingga konsep-konsep yang
disampaikan menjadi lebih konkrit dan nyata.

Dari sisi prosedural pengembangan, proses pengembangan model
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini menggunakan prosedur
ilmiah yang dapat dipertanggung jawabkan keabsahan dan kesahihannya
karena prosedur yang dilakukan telah melalui uji formatif yang dilakukan oleh
pakar, pengguna (dalam hal ini adalah guru TK) dan telah dilakukan dua kali
uji coba lapangan yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.
Dengan proses yang demikian panjang dan ketat tersebut maka model
prosedural pengembangan model pembelajaran berbasis permainan
komprehensif ini dapat diterapkan pada proses pengembangan model
pembelajaran sejenisnya.

Dari segi model fisikalnya, alat permainan ini dapat dimanfaatkan secara
mandiri oleh anak-anak didik namun alat permainan dan panduan dalam
pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini tidak disarankan untuk
digunakan sebagai pengganti peran guru di kelas karena biar bagaimanapun

peran guru tetap utama dalam proses pembelajaran di TK. Namun diperlukan
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pemahaman yang mendalam oleh guru TK yang akan menerapkan model ini
dalam pembelajarannya. Oleh karenanya diperlukan pelatihan tentang
konsep dan proses pembelajaran berbasis permainan komprehensif ini.

Alat permainan komprehensif yang terdapat dalam model pembelajaran
ini dapat dimodifikasi oleh guru dengan menggunakan alat yang dapat
dibuatnya sendiri sesuai dengan kondisi lingkungan di sekitar TK, misalnya

dengan menggunakan kertas karton atau bahan sisa seperti kardus bekas.

C. REKOMENDASI
Berdasaran hasil analisis terhadap temuan-temuan dalam penelitian dan

pengembangan ini maka rekomendasi yang dapat peneliti sampaikan

diantaranya adalaah sebagai berikut.

1. Proses pembelajaran di TK terutama kelompok B sebaiknya dilakukan
secara holistik dan terpadu dengan upaya untuk membantu anak
mengembangkan seluruh aspek kemampuannya baik kognitif, sosial-
emosional, motorik kasar dan halus, bahasa, dan moral serta nilai-niai
agama. Seluruh aspek kemampuan anak ini harus dikembangkan secara
simultan dan dilakukan sesuai dengan karakteristik anak secara
individual. Setiap anak harus diberi stimulasi sesuai dengan karakteristik,
gaya dan kemampuan belajarnya sendiri-sendiri karena setiap anak

adalah unik. Pendidik perlu memastikan bahwa dia melakukan kegiatan
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yang membantu anak mengembangkan seluruh aspek kemampuannya
dan bukan hanya satu atau dua aspek saja.

2. Terkait dengan temuan model pembelajaran berbasis permainan
komprehensif yang dihasilkan dari penelitian ini maka rekomendasi yang
diberikan adalah bahwa model pembelajaran ini efektif untuk membantu
anak TK kelompok B meningkatkan kemampuan kognitif dan sosial-
emosionalnya. Selain membantu anak meningkatkan kemampuannya,
model ini juga menyenangkan dan menarik bagi anak-anak karena alat
permainan yang digunakan dalam model ini berbentuk sederhana, aman
dan mengandung warna yang menarik serta berisi konsep huruf, angka,
dan bentuk geometri serta tanda operasi matematika yang paling
sederhana.

Sebelum penerapan model ini oleh pendidik sebaiknya pendidik perlu
mempelajari panduan dan mencoba alat permainannya terlebih dahulu
sehingga penerapan yang dilakukannya akan efektif dan sistematis.
Selain itu pendidik juga harus memiliki kreativitas dan bertanggung jawab
dalam memilih dan menggunakan strategi yang tepat saat menerapkan
model pembelajaran ini. Perencanaan yang disusun guru juga harus jelas
dan menggunakan format-format yang terdapat dalam panduan.
Perencanaan sebaiknya disusun guru minimal sehari sebelum penerapan
model ini. Terkait prosedur pengembangan model maka rekomendasi

yang disampaikan adalah apabila peneliti atau pihak yang berminat
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melakukan penelitian pengembangan terkait pembelajaran pada anak
usia dini dapat menggunakan model prosedural yang dihasilkan dalam
penelitian ini sebagai rujukan. Meskipun model ini mungkin belum
sempurna namun secara teoritis model ini dapat
dipertangggungjawabkan kebenarannya.

3. Rekomendasi yang disampaikan terkait temuan model fisikal dalam
penelitian ini adalah bahwa setiap pendidik dapat mengembangkan
bahan pembelajaran yang diperlukan dengan cara mengadaptasi atau
mengadopsi bahan-bahan pembelajaran yang sudah ada atau
menciptakan bahan pembelajaran baru yang belum ada. Bahan
pembelajaran yang dikembangkan harus sesuai dengan kebutuhan anak
dan guru, dapat membantu anak mengembangkan aspek-aspek
kemampuannya, bersifat aman, nyaman dan mudah digunakan oleh anak
dan guru, menggunakan bahan-bahan yang terjangkau dan mudah
didapat di lingkungan sekitar serta mudah dipahami dan digunakan oleh
guru dan anak didik. Meskipun alat dan bahan belajar yang dihasilkan
dalam penelitian ini memiliki banyak keterbatasan namun setidaknya alat
dan bahan yang dikembangkan dalam penelitian ini dapat menjadi
rujukan dan referensi bagi pihak-pihak yang berkenan mengembangkan
alat dan bahan pembelajaran yang efektif dan efisien guna membantu

anak meningkatkan seluruh aspek kemampuannnya.
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