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ABSTRAK

Pendidikan anak usia dini adalah salah satu lembaga pendidikan yang memegang peran
penting untuk membantu pemerintah mempersiapkan generasi muda sedini mungkin, yang sesuai
dengan tujuan pendidikan anak usia dini yaitu membantu meletakkan dasar kearah
perkembangan sikap perilaku, pengetahuan, keterampilan dan daya cipta yang diperlukan oleh
anak didik. Pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan kurikulum suatu lembaga
pendidikan agar dapat mempengaruhi para siswa mencapai tujuan pendidikan yang telah
ditetapkan. Dalam mencapai tujuan tersebut siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar yang
diatur guru melalui proses pembelajaran. Lingkungan belajar yang diatur oleh guru mencakup
tujuan pembelajaran, bahan pembelajaran, metodologi pembelajaran, dan penilaian
pembelajaran. Penelitian ini pada hakekatnya bertujuan untuk memberikan gambaran yang lebih
mendalam tentang analisis identifikasi pemanfaatan alat permainan edukatif (APE) dalam
meningkatkan hasil belajar pada anak usia dini. Dimana hasil penelitian ini pada akhirnya
diperoleh data yang menggambarkan analisis identifikasi pemanfaatan alat permainan edukatif
(APE) dalam meningkatkan hasil belajar pada anak usia dini.

Kata Kunci: Pembelajaran, APE, dan Anak Usia Dini
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Abstract

Early childhood education is one of the educational institutions that plays an important
role in helping the government prepare the younger generation as early as possible, which is in
accordance with the objectives of early childhood education, namely helping to lay the
foundation for the development of behavioral attitudes, knowledge, skills and creativity needed
by students. . Learning is an activity of implementing the curriculum of an educational institution
in order to influence students to achieve the educational goals that have been set. In achieving
these goals, students interact with the learning environment arranged by the teacher through the
learning process. The learning environment regulated by the teacher includes learning objectives,
learning materials, learning methodology, and learning assessment. This research essentially
aims to provide a more in-depth picture of the identification analysis of the use of educational
game tools (APE) in improving learning outcomes in early childhood. Where the results of this
research ultimately obtained data that describes the identification analysis of the use of
educational game tools (APE) in improving learning outcomes in early childhood.
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini adalah
salah satu lembaga pendidikan yang
memegang peran penting untuk
membantu pemerintah mempersiapkan
generasi muda sidini  mungkin, yang
sesuaidengan tujuan pendidikan anak usia
dini yaitu membantu meletakkan kearah
perkembangansikap perilaku, pengetahuan,
keterampilan dan daya cipta yang diperlukan
oleh anak didik.

Media dalam proses belajar mengajar
cenderung diartikan sebagai alat —  alat
grafis, photografis, atau elektronik untuk me
nangkap, memproses, dan menyusun kembal
1 informasi visual atau verbal.

Adams (1975) berpendapat bahwa
permainan edukatif adalah semua bentuk
permainan yang dirancang untuk
memberikan perngalaman pendidikan atau
pengalaman belajar kepada para pemainnya,
termasuk permainan tradisional dan modern
yang diberi muatan pendidikan dan pengajar
an. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa alat
permainan edukatif adalah alat permainan
yang sengaja dirancang khususnya untuk
menunjang terselenggaranya pembelajaran
anak secara efektif dan menyenangkan, serta
sebagai sarana yang dapat merangsang
aktivitas anak untuk mempelajari sesuatu
tanpa anak menyadarinya dan yang
dirancang secara multiguna sehingga anak
dapat melatih berbagai motorik halus,
mengenal konsep warna, bentuk dan ukuran.
Dan Alat Permainan Edukatif (APE)
merupakan alat permainan untuk anak usia
dini yang dapat mengoptimalkan
perkembangan anak, yang dapat disesuaikan

penggunaanya menurut usianya dan tingkat
perkembangan anak yang bersangkutan.

Alat permainan edukatif (APE)

untuk anak kelompok bermain dirancang
dengan pemikiranyang mendalam tentang
karakteristik dan disesuaikan dengan rentang
usia anak. Oleh karena itu,sangatlah jelas
bahwa APE dirancang dan ditujukan untuk
anak dengan mempertimbangkan
karakteristik dan perkembangannya.
APE juga difungsikan untuk mengembangan
berbagai aspek perkembangan anak usia
dini. Aspek — aspek yang dikembangkan
meliputi  aspek moral agama, sosial
emosinal, bahasa, kognitif, fisik — motorik,
dan seni.

APE dan alat yang dipakai dalam membantu
proses perkembangan untuk anak usia
dini berguna untuk :

1. Pengembangan aspek fisik, yaitu
kegiatan-kegiatan yang dapat
menunjang atau merangsang
pertumbuhan fisik anak, terdiri dari
motorik kasar dan halus. Contoh alat
bermain motorik kasar: sepeda, bola,
mainan yang ditarik dan didorong,
tali, dll. Motorik halus: gunting,
pensil, bola, balok, lilin, dan lain-

lain.

2. Pengembangan bahasa,
dengan melatih berbicara,
menggunakan kalitnat

yang benar. Contoh alat permainan :
buku bergambar, buku cerita,
majalah, radio, tape, TV, dan lain-
lain.

3. Pengembangan aspek kognitif, yaitu
dengan pengenalan suara, ukuran,
bentuk. Warna, dan lain-lain. Contoh
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alat permainan: buku bergambar,
buku cerita, puzzle, boneka, pensil
warna,radio, dan lain-lain.

Alat —  alat
dikembangkan memiliki berbagai fungsi
dalam mendukung penyelenggaraan proses
belajar anak sehingga kegiatan dapat
berlangsung dengan baik dan bermakna serta
menyenangkan bagi anak. Fungsi- fungsi
tersebut adalah:

permainan  yang

a. Menciptakan situasi bermain
(belajar) yang menyenangkan bagi
anak dalam proses pemberian
perangsangan indikator kemampuan
anak.

b. Menumbuhkan rasa percaya diri dan
membentuk  citra diri  anak yang
positif. Pada kegiatan anak
memainkan suatu alat permainan den
gan tingkat kesulitan tertentu misaln
ya bentuk bangunantertentu,  pada
saat tersebut ada suatu proses yang
dilalui  anak  sehingga  anak
mengalami suatu kepuasaan setelah
melampaui suatu tahap kesulitan
tertentu yang terdapat dalam alat
permainantersebut. Proses-proses
seperti itu akan dapat mengembang
kan rasa percaya secara wajar
dimanaanak merasakan bahwa tiada
suatu kesulitan yang tidak ditemukan

penyelesaiannya.
c. Memberikan stimulus dalam
pembentukan perilaku dan

pengembangan kemampuan dasar,
APE dapat membantu anak dalam
pembentukan perilaku melalui pembi
asaan dan pengembangankemampua

n dasar merupakan fokus pengemban

gan pada anak usia usia dini, sehingg
a Alat permainan edukatif dirancang
dan dikembangkan untuk memfasilit
asi kedua aspek  pengembangan
tersebut.

d. Memberikan  kesempatan  anak
bersosialisasi , berkomunikasi
dengan teman sebaya. Sehingga, alat
permainan edukatif  berfungsi
memfasilitasi anak - anak
mengembangkan hubungan yang
harmonis dan komunikatif dengan
lingkungan di sekitar misalnya
dengan teman-temannya.

Dengan adanya alat permainan edukatif
(APE) akan membantu anak dalam
meningkatkan pemahaman mengenai materi
yang diajarkan oleh guru sehingga tujuan
dari proses pembelajarandapat tercapai.
Serta  memberikan  stimulus  dalam
pembentukan perilaku dan pengembangan
kemampuan dasar anak, karena itu
merupakan fokus pengembangan pada anak
usia dini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
penelitian  kualitatif melalui observasi,
wawancara, dandokumentasi. Observasi
dilakukan secara langsungdi RA Al -
Uswah Delanggu oleh guru atau pendidik.
Selain itu data penelitian diperoleh melalui
wawancara secara mendalam mengenai
fasilitas penunjang pembelajaran seperti
media pembelajaran yang digunakan oleh

pendidik dalam proses pembelajaran. Metod

e penelitian ini lebih memfokuskan pada seb
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erapa efektifnya Alat Permainan Edukatif
(APE) dalam menentukan hasil belajar
peserta didik.

Metode pengumpulan data menggun
akan metode observasi dan wawancara. Seda
ngkan analisis data mengunakan analisis
data deskriptif kualitatif yaitu proses atau
langkah — langkah yang digunakan untuk
menganalisis data dengan cara
mendeskripsikan atau menggambarkan data
yang telah dikumpulkan sebagaimana

adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan yang berlaku untuk umum atau

generalisasi. (Sugiyono, 2011 : 207).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada hal ini kajian teori mengenai
Penggunaan  dan  Pemilihan = Media
Pembelajaran Menurut Strauss dan Frost
dalam Dina Indriana (2011:32)
mengidentifikasikan sembilan faktor kunci
yang harus menjadi pertimbangan dalam
memilith media pengajaran. Kesembilan
faktor kunci tersebut antara lain batasan
sumber daya institusional, kesesuaian media
dengan mata pelajaran yang diajarkan,
karakteristik siswa atau anak didik, perilaku
pendidik dan tingkat keterampilannya
sasaran pembelajaran mata  pembelajaran,
hubungan pembelajaran, lokasi pembelajara

n, waktu dan tingkat keragaman media.

Penggunaan dan pemilihan media pe
mbelajaran pada anak usia 2 — 4 tahun yang
masih berpikir secara konkrit dapat menggu
nakan sumber belajar yang paling sederhana
yaitu dengan  dikasih benda -  benda
yang konkrit, serta bahasa yang mudah dipa
hami dan memanfaatkan lingkungan sekitar
yang dapat digunakan sebagai sarana media

pembelajaran yang konkrit. Sehingga dapat

mengatasi keterbatasan media pembelajaran.

RA Al Uswah juga terdapat di Area
NU Center Kecamatan yang sering
digunakan untuk pengajian dan kegiatan
keagamaan, Tentunya dengan adanya NU
center  tersebut memberikan  nuansa
tersendiri bagi anak — anak.
Kelompok Bermain (KB) itu sendiri yaitu sa
lah satu bentuk pendidikan anak usia dini ja
lur pendidikan non formal yang memberikan
layanan pendidikan bagi anak usia 2 —
4 tahun, untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan anak, agar kelak siap

memasuki pendidikan lebih lanjut.

Proses pembelajaran yang ada di RA
Al — Uswah berpusat karena anak di usia 2 —
4 tahun masih mengalami perkembangan
kognitif yang sangat awal atau dasar. Peran
guru sangat mendominasi dalam kegiatan
pembelajaran. Durasi waktu belajar yaitu

dari jam 08.00 — 10.00 WIB. Pembagian
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kelas di urutkan berdasarkan kategori umur,
namun adakalanya mereka moving di setiap
kelas yang berbeda. Kelas terbagi menjadi 3
sentra yaitu sentra main peran, sentra seni,
dan sentra balok yang masing — masing

kelas berjumlahkan 10 anak.

Namun, di RA Al — Uswah masih
memiliki kendala yaitu pengimplementasian
atau penerapan media pembelajaran
yang masih minim. Mereka masih sulit
untuk menemukan media audio visual atau
video untuk menunjang pemberian materi,
padahal media tersebut sangat dibutuhkan
karena anak pada usia 2 — 4 tahun cara
berpikir masih harus dijelaskan dengan
benda — benda konkrit. Misalnya, ketika
pengenalan mengenai hewan terkadang guru
harus membawa hewannya secara langsung
atau tiruannya yang persis seperti wujud
hewan aslinya. Selain itu juga ketika
membahas mengenai materi luar angkasa,
guru harus menggambar sendiri yang
terkadang tidak mirip dengan aslinya karena
faktor keterbatasan sarana dan prasarana
yaitu LCD  proyektor dan  video

pembelajaran yang sesuai dengan tujuan

pembelajaran.

Upaya yang harus dilakukan untuk

mengatasi permasalahan media

pembelajaran terutama di RA Al — Uswah

yaitu :

a. Pengadaan media pembelajaran yang
sesuai dengan apayang mereka
butuhkan. Harus memperhatikan
karakteristik tiap peserta didik.

b. Pemilihan media pembelajaran buka
nlah hal yang sederhana meskipun ti
dak perlu
dipandang rumit. Maknanya ialah per
lunya pengetahuan wawasan, penget
ahuan dan keterampilan guru dalam
melakukannya dengan tepat,
sehingga keputusan yang diambil
sesuai dengan kebutuhan yang ada.

c. Media pembelajaran yang

dibuat hendaknya multi guna.

Multiguna disini maksudnya

adalah bahwa media tersebut dapat di

gunakan untuk pengembangan berba

gai aspek perkembangan anak. Cont
oh media pembelajaran tersebut adal
ah alat permainan dalam

bentuk bola tangan. Bola suara dapat

digunakan untuk pengembangan mot

orik anak dengan cara anak menggun

akannya untuk saling melemparkan b

ola tersebut. Selain

untuk perkembangan motorik alat pe

rmainan tersebut bisa dikembangkan

untuk pengembangan aspek kognitif
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/pengetahuan anak. Misalnya bola ter
sebut dirancangdengan menggunaka
n berbagai warna. Aspek perkemban
gan lain yang dapat  dikembangkan
melalui alat permainan tersebut
adalah anak dapat mengenal berbagai
macam bunyi — bunyian, dan lain —
lain.

. Pembuatan media pembelajaran
audio visual yang dapat digunakan
untuk pembelajaran dengan bahasa
yang mudah dipahami oleh anak.
Memanfaatkan sumber belajar di
lingkungan sekitar, seperti studytour
ditempat bermaindan belajar untuk
mengembangkan aspek kognitif dan
motorik anak yang masih

berpikir secara abstrak.

Tabel 1. Nilai N Gain (contoh)

Kelompok Nilai
Nilai Kategori
Gain
Eksperimen 0.6 Sedang
Kontrol 0.1 Rendah

éambar 1. Rancangan media (contoh)

PENUTUP

Alat Permainan Edukatif (APE)
merupakan alat permainan untuk anak usia
dini yangdapat mengoptimalkan
perkembangan anak, yang dapat disesuaikan
penggunaannya menurutusianya dan tingkat
perkembangan anak yang bersangkutan. Alat
permainan edukatif (APE) untuk anak
kelompok bermain dirancang dengan
pemikiran yang mendalam tentang
karakteristik dan disesuaikan dengan rentang
usia anak. Oleh karena itu, sangatlah
jelas bahwa APE dirancang dan ditujukan un
tuk anak dengan mempertimbangkan karakte
ristik dan perkembangannya. Dalam hasil
observasi di RA Al — Uswah Delanggu
masih memiliki kendala yaitu
pengimplementasian atau penerapan media
pembelajaran yang masih minim. Mereka
masih sulit untuk menemukan media audio

visual atau video untuk menunjang

pemberian materi, padahal media tersebut
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sangat dibutuhkan karena anak pada usia 2 —
4 tahun cara berpikir masih harus dijelaskan

dengan benda — benda konkrit.

Dengan adanya alat permainan eduka
tif (APE) akan membantu anak dalam
meningkatkan pemahaman mengenai materi
yang diajarkan oleh guru sehingga tujuan
dari proses pembelajaran dapat tercapai.

Serta memberikan stimulus dalam

pembentukan perilaku dan pengembangan
kemampuan dasar anak, karena itu
merupakan fokus pengembangan pada anak
usia dini.
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