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Aisyiyah Kindergarten students.
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Latar Belakang: Rumah Edukasi adalah media pembelajaran berupa alat

permainan edukatif (APE) yang bertujuan untuk melatih anak dalam

kemampuan berfikir logis, meningkatkan kreativitas, dan melatih motorik halus

anak. Permainan ini terbagi menjadi tiga macam yakni permainan dalam
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Subyek penelitian adalah siswa TK Aisyiyah Bustanul Athfal 58, TK Aisyiyah
Bustanul Athfal 6, dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 47 Surabaya. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan
pemberian soal pre-test dan post-test. Hasil: setelah peneliti memberikan
treatment selama dua kali dengan menggunakan APE “Rumah Edukasi” yang
peneliti buat, diperoleh hasil bahwa subyek mengalami peningkatan dalam
kemampuan dasar konsep hitung dan mengenal waktu. Kesimpulan: APE
efektif dapat meningkatkan kemampuan berhitung dan mengenal waktu pada
siswa Taman Kanak-kanak Aisyiyah di Kecamatan Mulyorejo Surabaya.
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PENDAHULUAN
Masa anak-anak, khususnya usia dini disebut juga sebagai Golden Age (Masa Keemasan). Masa

itu adalah pondasi dalam perkembangan hidup seseorang sebagai manusia. Pada masa tersebut,
manusia melalui perkembangan terpesat dalam seluruh perjalanan kehidupannya. Secara khusus,
untuk meletakkan dasar yang kuat di masa keemasan tersebut, berkembanglah tinjauan khusus
mengenai pendidikan di usia dini. Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yang
ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar
anak memiliki kesiapan dalam memasuki lebih lanjut (Departemen Pendidikan Nasional, 2005).

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
berkaitan dengan Pendidikan Anak Usia Dini tertulis pada pasal 28 ayat 1 yang berbunyi “Pendidikan
Anak Usia Dini diselenggarakan bagi anak sejak lahir sampai dengan enam tahun dan bukan
merupakan prasyarat mengikuti Pendidikan Dasar”. Selanjutnya pada Bab I pasal I ayat 14 ditegaskan
bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak
lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan
untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Depdiknas menyatakan Pendidikan Anak Usia Dini
merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan
dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan
(daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosio emosional (sikap dan perilaku
serta beragama), bahasa dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan
yang dilalui oleh anak usia dini.

Pendidikan pada anak usia dini pada dasarnya meliputi seluruh upaya dan tindakan yang
dilakukan oleh pendidik dan orang tua dalam proses perawatan, pengasuhan dan pendidikan pada
anak dengan menciptakan aura dan lingkungan dimana anak dapat mengeksplorasi pengalaman yang
memberikan kesempatan kepadanya untuk mengetahui dan memahami pengalaman belajar yang
diperolehnya dari lingkungan, melalui cara mengamati, meniru dan bereksperimen yang berlangsung
secara berulang-ulang dan melibatkan seluruh potensi dan kecerdasan anak.

Menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(Sisdiknas) pendidikan anak usia dini diselenggarakan sebelum jenjang pendidikan dasar. Bentuk
layanan pendidikan dapat diselenggarakan melalui jalur pendidikan formal, nonformal, dan informal.
Pada jalur pendidikan formal terbentuk Taman Kanak-kanak (TK), Raudhatul Athfal (RA), atau
bentuk lain yang sederajat. PAUD dalam pendidikan nonformal berbentuk Kelompok Bermain (KB),
Tempat Penitipan Anak (TPA), atau bentuk lain yang sederajat. PAUD pada jalur pendidikan
informal berbentuk Pendidikan keluarga atau pendidikan yang diselenggarakan oleh lingkungan.
Pada umumnya pada usia 4-6 tahun, anak-anak mengikuti pendidikan formal di Taman Kanak-kanak.

Taman Kanak-Kanak (TK) adalah salah satu bentuk pendidikan dini bagi anak usia empat tahun
sampai memasuki pendidikan dasar. Tujuan program kegiatan belajar di Taman Kanak-kanak adalah
untuk membantu perkembangan sikap, pengetahuan, keterampilan dan daya cipta yang diperlukan
oleh anak dalam menyesuaikan diri dengan lingkungan untuk pertumbuhan serta perkembangan
selanjutnya. Salah satu prinsip pendidikan Taman Kanak-kanak adalah bermain sambil belajar atau
belajar sembari bermain (Departemen Pendidikan Nasional, 2004).
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Pendidikan di Taman Kanak-kanak merupakan kesempatan pertama yang sangat baik untuk
membentuk pribadi anak setelah orang tua, karena program belajar di Taman Kanak-kanak
merupakan satu kesatuan program kegiatan belajar yang utuh dan terpadu yang mencakup seluruh
aspek perkembangan anak usia dini. Taman Kanak-kanak merupakan sekolah di bawah naungan
Departemen Ilmu Pengetahuan Pendidikan dan Kebudayaan yang dikelola berdasarkan hukum
pendidikan. Fasilitas pendidikan ini diperuntukkan bagi anak berusia 4 tahun sampai usia masuk
Sekolah Dasar.

Fungsi pendidikan Taman Kanak-kanak adalah: a) mengenalkan peraturan dan mencanangkan
disiplin anak, b) mengenalkan anak dengan dunia sekitar, ¢c) menumbuhkan sikap dan perilaku yang
baik, d) mengembangkan keterampilan, kreatifitas, dan kemampuan yang dimiliki anak, e)
menyiapkan anak untuk memasuki pendidikan dasar. Tujuan sekolah Taman Kanak-kanak adalah
untuk membantu anak didik mengembangkan potensi, baik psikis dan fisik yang meliputi moral dan
nilai-nilai agama, sosial, dan emosional, kognitif, bahasa, fisik, motorik, kemandirian, dan seni untuk
siap memasuki pendidikan dasar (Departemen Pendidikan Nasional, 2003). Sedangkan menurut
Diknas (2004) fungsi dari pendidikan taman kanak-kanak dan Raudhatul Athfal adalah mengenalkan
peraturan dan menanamkan disiplin anak, mengenalkan anak dengan dunia sekitar, menumbuhkan
sikap dan perilaku yang baik, mengembangkan kemampuan berkomunikasi dan bersosialisasi,
mengembangkan keterampilan, kreativitas, dan kemampuan yang dimiliki anak serta menyiapkan
anak untuk memasuki pendidikan dasar. Untuk memasuki pendidikan dasar, anak juga diharapkan
mampu untuk berinteraksi sosial dengan baik kepada guru dan teman sebayanya (Papalia dkk, 2008).

Metode pembelajaran adalah cara yang dilakukan guru untuk membelajarkan anak agar mencari
kompetensi yang ditetapkan (Departemen Pendidikan Nasional, 2005). Berikut merupakan metode-
metode mengajar yang sesuai dengan karakteristik anak Taman Kanak-kanak, diantaranya yaitu
(Beaty, 2009):

a. Bermain
Bermain merupakan kegiatan yang memberikan kepuasan bagi diri sendiri. Melalui bermain
anak memperoleh batasan dan memahami hidup. Bermain merupakan kegiatan yang
memberikan kesenangan dan dilaksanakan untuk kegiatan itu sendiri, yang lebih ditekankan
pada caranya daripada hasil yang diperoleh dari kegiatan itu. Kegiatan bermain dilaksanakan
tidak serius dan fleksibel. Oleh karena itu besar nilai bermain dalam kehidupan anak. Maka
pemanfaatan kegiatan bermain dalam melaksanakan program kegiatan anak Taman Kanak-
kanak merupakan syarat mutlak yang sama sekali tidak bisa diabaikan. Bagi anak Taman
Kanak-kanak belajar adalah bermain dan bermain adalah belajar.
b. Karyawisata

Karyawisata adalah kunjungan secara langsung ke obyek-obyek uang sesuai dengan bahan

kegiatan yang sedang dibahas di lingkungan kehidupan anak. Kegiatan tersebut dilakukan di

luar ruangan terutama untuk melihat, mendengar, merasakan, mengalami langsung berbagai

keadaan atau peristiwa di lingkungannya. Bagi anak Taman Kanak-kanak, karyawisata berarti
memperoleh kesempatan untuk mengobservasi, memperoleh informasi, atau mengkaji segala
sesuatu secara langsung.

c. Bercakap-cakap

Bercakap-cakap berarti saling mengkomunikasikan pikiran dan perasaan secara verbal atau

mewujudkan kemampuan bahasa reseptif dan ekspresif. Bercakap-cakap mempunyai makna
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penting bagi perkembangan anak taman kanak-kanak karena bercakap-cakap dapat
meningkatkan keterampilan berkomunikasi dengan orang lain, meningkatkan keterampilan
dalam melakukan kegiatan bersama, serta menyatakan gagasan atau pendapat secara verbal.

. Bercerita

Bercerita adalah menceritakan atau membacakan cerita yang mengandung nilai-nilai
pendidikan. Melalui cerita, daya imajinasi anak dapat ditingkatkan. Bercerita dapat disertali
gambar maupun dalam bentuk lainnya seperti panggung boneka. Cerita sebaiknya diberikan
secara menarik dan membuka kesempatan bagi anak untuk bertanya dan memberikan
tanggapan setelah cerita selesai. Cerita tersebut akan lebih bermanfaat jika dilaksanakan sesuai
dengan minat, kemampuan, dan kebutuhan anak.

. Peragaan/demonstrasi

Peragaan/demonstrasi adalah kegiatan dimana tenaga pendidik/tutor memberikan contoh
terlebih dahulu kemudian ditirukan anak. Peragaan/demontrasi ini sesuai untuk melatih
keterampilan dan cara-cara yang memerlukan contoh yang benar. Melalui demontrasi
diharapkan anak dapat mengenal langkah-langkah pelaksanaan.

. Proyek

Metode proyek adalah salah satu metode yang digunakan untuk melatih kemampuan anak
memecahkan masalah yang dialami anak dalam kehidupan sehari-hari. Cara ini juga dapat
menggerakkan anak untuk melakukan kerjasama sepenuh hati. Kerjasama dilakukan secara
terpadu untuk mencapai tujuan bersama. Metode proyek merupakan salah satu dari metode
yang cocok bagi pengembangan terutama dimensi kognitif, sosial, motorik, kreatif, dan
emosional anak TK.

. Pemberian tugas

Pemberian tugas merupakan metode yang memberikan kesempatan kepada anak untuk
melaksanakan tugas berdasarkan petunjuk langsung yang telah dipersiapkan sehingga anak
dapat mengalami secara nyata dan melaksanakan tugas secara tuntas. Di Taman Kanak-kanak
tugas diberikan dalam bentuk kesempatan melaksanakan kegiatan sesuai dengan pentunjuk
langsung guru. Dengan pemberian tugas, anak dapat melaksanakan kegiatan secara nyata dan
menyelesaikannya sampai tuntas. Tugas dapat diberikan secara berkelompok ataupun
individual.

. Latihan

Latihan adalah kegiatan melatih anak untuk menguasai khususnya kemampuan psikomotorik
yang menuntut koordinasi antara otot-otot dengan mata dan oral. Latihan diberikan sesuai
dengan Langkah-langkah secara berurutan.

Pendidikan pada masa kanak-kanak untuk menfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak

secara optimal. Melalui pendidikan ini, diharapkan anak dapat mengembangkan segenap potensi yang
dimiliki (Nurhayati, 2011). Kegiatan sehari-hari yang tidak bisa terpisahkan dari dunia anak usia awal
sekolah adalah kegiatan bermain.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di tiga sekolah Taman Kanak-kanak, yaitu

TK Aisyiyah Bustanul Athfal 58, TK Aisyiyah Bustanul Athfal 6, dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal
47 Surabaya didapatkan hasil bahwa beberapa siswa masih kesulitan dalam menghitung dan
mengenal waktu. Ketika berhitung, siswa harus didampingi dan dibantu menggunakan bantuan jari.
Itupun proses menghitungnya masih terbilang cukup lama. Selain itu, penjumlahan yang dapat
mereka lakukan masih sebatas angka satuan. Sedangkan untuk kemampuan mengenal waktu, siswa
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hanya bisa menjawab jika waktunya adalah jam-jam yang tidak menyebutkan kelebihan menitnya.
Misal, jam 08.00 (jarum panjang ada di angka 12 dan jarum pendek ada di angka 8). Jika diberikan
gambar soal jam 08.30, siswa masih bingung menjawabnya.

Berdasarkan hasil observasi awal tersebut, peneliti berencana untuk membuat Alat Permainan
Edukatif (APE) untuk membantu proses belajar siswa Taman Kanak-kanak, terutama pada bagian
menghitung dan mengenal waktu. Adiarti (2009) berpendapat bahwa bermain akan lebih baik apabila
kegiatan yang dilakukan anak memiliki muatan edukatif, sehingga aktivitas yang dilakukan dapat
mengembangkan semua aspek perkembangan anak. Suyadi (2009) mendefinisikan Alat Permainan
Edukatif (APE) adalah segala bentuk permainan yang dapat memberikan pengetahuan dan
kemampuan anak. Alat Permainan Edukatif yang digunakan adalah alat untuk bermain anak.
Indikator alat permainan disebut edukatif jika mampu mengembangkan aspek tertentu pada anak.
Soetjiningsih (2002) juga berpendapat bahwa alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan
yang dapat mengoptimalkan perkembangan anak sesuai usia dan tingkat perkembangannya dan yang
berguna untuk pengembangan aspek fisik, bahasa, kognitif dan sosial anak.

Tedjasaputra (2001) mengemukakan bahwa alat permainan edukatif (APE) adalah alat
permainan yang sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Suyadi (2009)
mendifinisikan bahwa permainan edukatif berbasis media adalah aktivitas anak yang menggunakan
benda, bahan ataupun instruksi dan teknik yang dapat merangsang anak untuk belajar. Keberhasilan
belajar melalui permainan edukatif berbasis media ditentukan oleh seberapa banyak alat indra yang
digunakan dalam bermain semakin berhasil belajar anak.

Menurut Villela (2013) Alat Permainan Edukatif adalah segala bentuk alat permainan yang
dirancang sebagai sarana atau alat bantu untuk memperjelas materi, menstimulus aspek
perkembangan dan kemampuan anak sehingga menimbulkan rasa senang dan bernilai pendidikan di
dalamnya. Alat permainan digunakan pada saat bermain dan secara tidak sadar anak akan
mendapatkan nilai pengetahuan dan pemahaman serta pengalaman belajar secara nyata.

Tujuan APE adalah alat bantu untuk memperjelas materi yang diberikan, memberikan motivasi,
merangsang anak untuk bereksplorasi, dan bereksperimen dalam mengembangkan berbagai aspek
perkembangan dan memberikan kesenangan (Ardy & Barnawi dalam Villela, 2013).

METODE PENELITIAN

Tipe penelitian ini adalah penelitian kuantitatif. Suryabrata (1983) mengungkapkan bahwa
penelitian kuantitatif adalah penelitian ilmiah yang sistematis terhadap bagian-bagian dan fenomena
serta hubungan-hubungannya. Tujuan penelitian Kkuantitatif adalah mengembangkan dan
menggunakan model-model matematis, teori-teori dan/atau hipotesis yang berkaitan dengan
fenomena alam.

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan
model One-Group Pretest-Posttest Design. Penelitian eksperimen merupakan penelitian yang
dilakukan dengan melakukan manipulasi, yang bertujuan untuk mengetahui akibat manipulasi
terhadap perilaku individu yang diamati. Manipulasi yang dilakukan dapat berupa situasi atau
tindakan tertentu yang diberikan kepada individu atau kelompok, dan setelah itu dilihat pengaruhnya.
Campbell dan Stanley (dalam Yusuf, 2013) menyatakan bahwa penelitian eksperimen merupakan
suatu bentuk penelitian dimana variabel dimanipulasi sehingga dapat dipastikan pengaruh dan efek
variabel tersebut terhadap variabel lain yang diselidiki atau diobservasi. Tujuan penelitian
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eksperimental adalah untuk menyelidiki kemungkinan saling hubungan sebab-akibat dengan cara
mengenakan kepada satu atau lebih kelompok eksperimen, satu atau lebih kondisi perlakuan, dan
membandingkan hasilnya dengan satu atau lebih kelompok kontrol yang tidak dikenai perlakuan
(Suryabrata, 1983).

Sampel atau Populasi

Penelitian ini dilakukan di tiga sekolah Taman Kanak-kanak, yaitu TK Aisyiyah Bustanul
Athfal 58, TK Aisyiyah Bustanul Athfal 6, dan TK Aisyiyah Bustanul Athfal 47 Surabaya. Peneliti
melakukan treatment sebanyak dua kali di masing-masing sekolah, dengan rincian masing-masing
sekolah selama dua hari. Kemudian peneliti memberikan soal post-fest untuk membandingkan hasil
akhirnya dengan pre-fest yang sudah dilakukan di awal.

Prosedur
1. Prosedur Alat Permainan Edukatif (APE)
a) Rumah Edukasi
1) Peneliti memberikan instruksi kepada siswa untuk mengambil selembar kain flannel yang
bertuliskan penjumlahan secara acak yang ada di dalam rumah edukasi
2) Siswa mengambil selembar kain flanel yang bertuliskan penjumlahan
3) Siswa diminta untuk menjawab penjumlahan dari kain yang diambilnya
4) Setelah siswa menjawab, siswa mengambil manik-manik yang ada pada toples di samping
pintu rumah edukasi
5) Jumlah manik-manik yang diambil berdasarkan hasil penjumlahan tadi
6) Siswa tersebut mendapatkan hadiah dari peneliti
b) Misteri Kata
1) Peneliti memberikan instruksi kepada siswa untuk mengambil salah satu model gambar yang
ada pada wadah sebelah Kkiri tempat
2) Siswa menempelkan model gambar tersebut di atas wadah sebelah Kiri
3) Siswa mencari susunan kata yang sesuai dengan model gambar yang ada di sebelah Kiri
4) Siswa mendapatkan hadiah dari peneliti
c) Angka Rahasia
1) Peneliti memberikan instruksi kepada siswa untuk mengambil satu buah yang ada dalam
kantong atas
2) Siswa diperintahkan untuk menyebut angka yang ada pada belakang buah
3) Siswa mengambil stick ice cream yang ada pada kantong bawah sesuai jumlah angka pada
buah yang diambilnya tadi
4) Siswa mendapatkan hadiah dari peneliti
d) Jam Ajaib
1) Peneliti memberikan kuis mengenai jam sesuai dengan kegiatan keseharian murid
2) Peneliti memberikan instruksi untuk meletakkan jarum jam sesuai jawaban kuis
3) Siswa menggeser jarum jam sesuai jawaban kuis dari peneliti
4) Siswa mendapatkan hadiah dari peneliti
2. Prosedur Penelitian
Pelaksanaan pre-test di sekolah TK Aisyiyah Bustanul Athfal 58 dilaksanakan pada tanggal 3
April 2023. Setelah itu, peneliti memberikan treatment selama dua kali, dan dilanjutkan dengan
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memberikan soal post-test keesokan harinya. Pemberian treatment dilakukan pada tanggal 3-4 Meli
2023. Lalu tanggal 5 Mei 2023, peneliti memberikan soal post-test.

Proses yang sama akan peneliti lakukan untuk dua sekolah selanjutnya. Di sekolah TK
Aisyiyah Bustanul Athfal 6, pelaksanaan pre-test dilakukan pada tanggal 4 April 2023. Kemudian
disusul dengan treatment pada tanggal 8-9 Mei 2023. Dan proses post-test dilakukan pada tanggal
10 Mei 2023.

Untuk sekolah TK Aisyiyah Bustanul Athfal 47, pelaksanaan pre-test dilakukan pada tanggal
5 April 2023. Dilanjutkan dengan pemberian treatment pada tanggal 15-16 Mei 2023, dan post-
test pada tanggal 17 Mei 2023.

Prosedur pelaksaan penelitian di masing-masing sekolah, akan dimulai dengan peneliti
memperkenalkan rumah edukasi kepada siswa di kelas secara singkat. Kemudian peneliti
memberikan beberapa mini game untuk memilih anak yang akan mencoba mempraktekkan rumah
edukasi. Semua siswa antusias ingin mencoba APE yang dibawa oleh peneliti. Peneliti memilih
lima anak untuk maju dan mencoba APE. Kebanyakan dari siswa lebih suka untuk memilih bagian
yang terkait dengan angka seperti pada bagian rumah edukasi dan angka rahasia. Hal itu mungkin
dikarenakan bagian angka lebih menarik dan lebih mudah bagi siswa, sedangkan untuk pada
bagian jam ajaib dan misteri kata sedikit yang memilih. Ketika permainan berlangsung, siswa
lainnya sedikit yang memperhatikan temannya yang bermain di depan kelas, dikarenakan tidak
terlihat proses bermainnya.

Keesokan harinya, peneliti datang lagi ke sekolah untuk melakukan treatment tahap kedua.
Setelah peneliti mencoba dengan cara yang dilakukan pada treatment I, namun hasilnya para siswa
terlihat kurang antusias dikarenakan tidak semua siswa bisa melihat jalannya permainan edukatif
yang dipraktekkan. Lalu peneliti melakukan treatment yang ke Il, dimana alur dan sistem
permainannya berbeda dengan treatment pertama. Di treatment ke-ll ini peneliti mencoba
mengajak semua siswa di kelas tersebut untuk ikut terlibat di dalam permainan edukatif yang
diberikan oleh peneliti. Pertama, peneliti menyuruh para siswa untuk membentuk lingkaran yang
kemudian duduk dengan alat permainan edukatif berada di tengah-tengah mereka. Lalu peneliti
memberikan semacam kuis, siswa yang berhasil menjawab maka akan diberikan kesempatan untuk
bermain alat edukatif. Selanjutnya satu siswa yang berhasil menjawab tersebut akan disuruh
memilih permainan apa yang akan dimainkan, namun bedanya disini teman-teman lainnya juga
akan ikut bermain dan diberikan pertanyaan sebagaimana yang sudah ada di permainan edukatif
"Rumah Edukasi". Dengan dilakukannya metode bermain yang seperti itu, semua siswa merasa
sangat antusias dan bersemangat menjawab pertanyaan ataupun kuis yang diberikan oleh peneliti.
Berbeda dengan treatment sebelumnya dimana beberapa siswa lebih asik dengan dirinya sendiri,
kurang memperhatikan dan tidak terlalu bersemangat.

Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang akan digunakan adalah dengan memberikan soal pre-test
terlebih dahulu, kemudian diberikan perlakuan dengan menggunakan bantuan APE, lalu terakhir
diberikan soal post-test. Pre-test dan post-test adalah soal yang sama. Soal pre-test dan post-test
disusun sesuai dengan materi konsep dasar hitung dan mengenal waktu di jenjang sekolah Taman
Kanak-kanak.
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Pedoman alat ukur menggunakan indikator kemampuan kognitif yang harus dikembangkan
oleh anak usia dini. Sesuai Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 137 tahun 2014 tentang Standar Nasional PAUD, tingkat pencapaian perkembangan kognitif
anak usia 5-6 tahun meliputi tiga aspek yaitu: Belajar dan Pemecahan Masalah, Berfikir logis, Berfikir
Simbolik. Berpikir Simbolik meliputi Menyebutkan lambang bilangan 1-10, Menggunakan lambang
bilangan untuk menghitung, Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan, Mengenal berbagai
macam lambang huruf vokal dan konsonan, Merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk
gambar atau tulisan.

Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan salah satu cara untuk menjawab permasalahan dalam penelitian.
Analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan uji statistik dengan bantuan SPSS
20. Penelitian ini untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan antara pre-test dan post-test dengan
bantuan alat permainan edukatif.

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, akan dilakukan uji normalitas data terlebih dahulu,
untuk menentukan jenis statistik yang digunakan, apakah statistik parametrik atau statistik non
parametrik (Sugiyono, 2013). Selanjutnya data diolah menggunakan uji beda dua sampel
berpasangan, dengan ketentuan:

a. Apabila data berdistribusi normal maka menggunakan uji t (Paired Sample t-test).

b. Apabila data data tidak berdistribusi normal maka menggunakan Wilcoxon Signed Ranks

Test (statistik non parametrik).

HASIL
Subyek dalam penelitian ini adalah 54 siswa yang berasal dari tiga sekolah TK Aisyiyah di
Kecamatan Mulyorejo Surabaya yang telah disebutkan di atas.
Tabel 1. Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov?

Statistic Df Sig.
PRE TEST .202 54 .000
POST TEST .258 54 .000

Pada tabel Test if Normality, pada kolom Kolmogorov-Smirnov nilai signifikansi dari hasil pre-
test adalah < 0.05, yaitu 0.000 < 0.05 artinya data berdistribusi tidak normal. Sedangkan nilai
signifikansi dari hasil post-test adalah < 0.05, yaitu 0.000 < 0.05, sehingga dapat diartikan bahwa data
berdistribusi tidak normal. Kemudian dikarenakan data pre-test dan post-test tidak normal maka
dalam penelitian ini menggunakan analisis uji statistik nonparametrik. Hasilnya adalah sebagai
berikut:

Tabel 2. Wilcoxon Tests
POST TEST - PRE TEST

Z -2.3762
Asymp. Sig. (2- .018
tailed)

Berdasarkan hasil output SPSS di atas, diketahui Asymp.Sig (2-tailed) bernilai 0.000. Karena
nilai 0.018 < 0.05, maka dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak Ha diterima. Artinya ada perbedaan
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antara data sebelum dan sesudah diberikan Alat Permainan Edukatif (APE), dimana setelah diberikan
APE, nilai post-test siswa menjadi meningkat.

PEMBAHASAN

Berdasarkan dari hasil penelitian eksperimen di Taman Kanak-kanak Aisyiyah Bustanul Athfal
58, 6, dan 47 bahwa anak-anak merasa terhibur dan senang akan hadirnya alat permainan edukatif
ini. Mereka seolah-olah tidak terbebani dengan soal-soal yang diberikan dari alat permainan ini. Hal
tersebut dikarenakan visualisasi dari alat permainan yang menarik. Alat Permainan Edukatif (APE)
masih menjadi senjata yang paling ampuh dalam pembelajaran anak usia dini. Fungsi dan tujuan APE
sangat beragam, salah satunya adalah untuk menstimulasi perkembangan anak usia dini dalam hal
perkembangan kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik anak.

Selain itu, cara belajar anak usia dini berbeda dengan karakteristik cara belajar orang dewasa.
Menurut Moeslichatoen (2004) mengemukakan bahwa cara belajar anak adalah bermain seraya
belajar. Namun dalam pembelajaran, penyajian materi secara menarik dan informatif perlu diciptakan
sehingga siswa dapat belajar dan berlatih dalam suasana yang menyenangkan tanpa meninggalkan
tujuan pembelajaran yang efektif dan menyenangkan. Sehingga anak-anak dapat mengembangkan
berbagai potensi yang dimilikinya secara optimal.

Pemberian rangsangan pada siswa Taman Kanak-kanak diantaranya adalah pengenalan
berbagai pengetahuan, sikap, perilaku, emosi, sosialisasi, dan keterampilan motorik. Kegiatan belajar
anak usia dini dikemas dalam model belajar sambil bermain. Jadi jika pada usia dini anak belum ada
ketertarikan belajar maka kewajiban guru untuk memberikan stimulus yang menyenangkan agar anak
termotivasi untuk belajar.

Alat permainan edukatif merupakan bagian dari media pembelajaran yang mendukung
keberhasilan terlaksananya proses pendidikan. Alat permainan edukatif yang sesuai karakteristik
siswa dihadirkan sebagai alat yang bisa memberikan stimulus pada siswa mengenai materi yang
diajarkan guru. Tujuan menghadirkan alat permainan edukatif juga untuk menciptakan terjadinya
proses belajar yang bermakna. Depdiknas (2003) menjelaskan bahwa alat permainan edukatif
merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain yang
mengandung nilai edukatif (pendidikan) dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak.

Tujuan APE ini adalah alat bantu untuk memperjelas materi yang diberikan, memberikan
motivasi, merangsang anak untuk bereksplorasi, dan bereksperimen dalam mengembangkan berbagai
aspek perkembangan dan memberikan kesenangan (Ardy & Barnawi dalam Villela, 2013). Menurut
Zaman dan Eliyawati (2010), alat permainan edukatif yang 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 antara lain dapat
menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi anak, menumbuhkan rasa percaya
diri dan membentuk citra diri anak yang positif, memberikan stimulus dalam pembentukan perilaku
dan pengembangan kemampuan dasar anak, dan memberikan kesempatan anak bersosialisasi,
berkomunikasi dengan teman sebaya.

Kunci pertama suatu permainan dapat dikatakan edukatif adalah permainan itu memiliki nilai
guna, efektivitas, dan efisiensi yang mengarahkan proses mendidik secara positif. Hal ini dapat terjadi
jika suatu permainan dapat dikontrol dan digunakan dengan tepat. Sebab, permainan akan berdampak
atau memberikan pengaruh negatif apabila tidak ada latar belakang “mendidik™ atau mengajak dan
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mengarahkan siswa menuju kehidupannya yang lebih baik. Di sinilah konteks dan inti permainan
yang sesungguhnya, yakni sebagai media atau objek yang memberikan efek kesenangan dan
mendukung terwujudnya motivasi positif pada siswa.

Adapun metode yang digunakan dalam observasi ini adalah experiential learning. Experiential
learning adalah metode pembelajaran yang fokus dan berpusat pada pengalaman yang akan dialami
dan dipelajari sendiri oleh peserta didik. Dengan terlibatnya mereka secara langsung dalam proses
belajar, lalu mereka akan mengonstruksikan sendiri seluruh pengalaman yang mereka alami menjadi
suatu pengetahuan. Model pembelajaran experiential learning ini dikembangkan oleh David Kolb,
seorang pendidik kebangsaan Amerika, pada sekitar awal 1980-an.

Kolb (1984) mendefinisikan experiential learning sebagai sebuah model pembelajaran yang
holistik, di mana seseorang belajar, berkembang, dan bertumbuh. Penggunaan istilah experiential
learning sendiri dimaksudkan untuk menekankan bahwa pengalaman (experience) memiliki peran
penting dalam proses pembelajaran, dan hal ini menjadi pembeda antara experiential learning dengan
model pembelajaran lainnya, seperti teori pembelajaran kognitif atau behaviorisme.

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa siswa merasa terhibur dan senang
akan hadirnya alat permainan edukatif ini. Mereka seolah-olah tidak terbebani dengan soal-soal yang
diberikan dari alat permainan ini. Hal tersebut dikarenakan visualisasi dari alat permainan yang
menarik dan penuh warna sehingga membuat mereka semakin tertarik untuk memainkan dan
menyelesaikan teka-teki persoalan di dalam alat permainan edukatif ini. Maka dari itu, dapat
disimpulkan bahwa wujud visual terhadap sebuah media edukatif lebih memberikan efek positif
kepada siswa dibandingkan dengan media konvensional pembelajaran yang kurang memiliki visual
yang menarik sehingga membuat siswa terkadang merasa bosan dalam melakukan kegiatan
pembelajaran.

Pada saat melakukan kegiatan bersama dengan para subyek, peneliti menemukan terdapat
perbedaan antara treatment tahap 1 dan 2. Tahap 1 dan 2 sendiri secara prosedural berbeda, dimana
pada tahap 1 peneliti menggunakan sistem individu (siswa maju satu persatu dan teman-temannya
tidak dapat membantu untuk melaksanakan perintah atau instruksi yang tersedia). Sedangkan pada
tahap ke-2 adalah kelompok dimana siswa dapat saling membantu untuk menyelesaikan tugas yang
ada. Perbedaan yang signifikan terjadi ketika proses pengerjaan instruksi yang ada pada rumah
edukasi. Pada tahap pertama, selain siswa yang mengerjakan, hanya beberapa siswa saja yang
antusias menyimak, sedangkan beberapa lainnya bermain ataupun bergurau dengan temannya.
Sedangkan pada tahap kedua, semua siswa lebih antusias, menyimak, dan ikut berpartisipasi
mengerjakan tugas yang ada. Berdasarkan hal ini, peneliti menyimpulkan bahwa siswa menjadi lebih
antusias dan perhatian ketika mereka dilibatkan secara langsung dengan aktivitas yang ada daripada
hanya ketika mereka terlibat secara pasif ataupun hanya berfungsi sebagai audience.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat diajukan beberapa saran yang dapat bermanfaat bagi
peningkatan kemampuan berhitung dan mengenal waktu pada anak, yaitu:

a. Bagi sekolah
Untuk menciptakan suasana belajar sambil bermain yang menyenangkan di kelas. Sekolah
menyediakan segala hal-hal yang dibutuhkan dalam sarana prasarana terutama dalam alat mainan
di kelas. Kepala sekolah dan guru perlu bekerja sama dalam memilih permainan yang bukan hanya
menyenangkan saja tapi juga di dalamnya mampu untuk menstimulasi kemampuan berhitung dan
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mengenal angka siswa Taman Kanak-kanak dan mengandung nilai edukasi di dalam permainan
tersebut.

b. Bagi guru
Guru dapat menggunakan APE yang menarik sebagai salah satu cara media pembelajaran dan
bermain untuk meningkatkan kemampuan berhitung dan mengenal waktu pada siswanya. Guru
dituntut untuk memiliki kreativitas dalam merancang pembelajaran agar materi yang disampaikan
kepada anak menjadi menarik dan anak tidak merasa bosan.

c. Bagi peneliti selanjutnya
Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan alat permainan “Rumah Edukasi” ini dengan metode
pembelajaran agar menarik bagi siswa Taman Kanak-kanak, terutama dalam materi yang
berhubungan dengan pelajaran-pelajaran di tingkat Taman Kanak-kanak.
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