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ABSTRAK

PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN ESTAFET SEBAGAI MEDIA

PEMBELAJARAN DALAM PERKEMBANGAN ANAK USIA DINI

Oleh
Lupita Reza Melati

Latar belakang pembuatan alat permainan estafet ini adalah dengan melihat
keadaan media pembelajaran pada umumnya. Pada Taman Kanak-kanak media
pembelajaran untuk permainan estafet hanya menggunakan alat berupa bola atau
tongkat saja tidak ada alat tambahan untuk menunjang permainan . Kegiatan seperti
ini jika dilakukan berulang-ulang dapat menimbulkan kejenuhan peserta didik.
Berdasarkan hal di atas, peneliti mengambil judul ““ Pengembangan Alat Permainan
Estafet sebagai Media Pembelajaran dalam perkembangan Anak Usia Dini”.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat permainan estafet. Peenulis
membuat alat pembantu permainan estafet.

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Prosedur pengembangan mengikuti prosedur
Borg dan Gall yang dapat dilakukan dengan lebih sederhana dengan melibatkan 10
langkah utama yaitu : yang meliputil) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3)
Desain produk, 4) Validasi desain, 5) Perbaikan desain, 6) Uji coba produk, 7) Revisi
produk, 8) Uji pelaksanaan lapangan, 9) Penyempurnaan produk akhir, 10) Dimensi
dan implementasi.Penelitiandibatasipadatujuhtahapanyaitul) Potensi dan masalah, 2)
Pengumpulan data, 3) Desain Produk, 4) Validasi desain, 5) Permenarikan desain, 6)
Uji coba produk, 7) Revisi produk. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah dengan menggunakan angket.

Berdasarkan hasil analisis data, produk akhir yang dihasilkan telah memenuhi
kriteria layak dengan skor rata-rata dari ahli media sebesar 95%, ahli materi sebesar
75,56% dan hasil kemenarikan peserta didik sebesar 87,25%. Alat tersebut sudah
direvisi berdasarkan saran dari validator. Hasil akhir produk adalah alat permainan
estafet untuk media pembelajaran. alat permainan tersebut berbeda dengan alat
permainan yang dihasilkan oleh peneliti lain. Beberapa perbedaan antara lain terlihat
pada tabung yang menggunakan bahan paralon sebagai media pipa bocor yang
berfungsi untuk menunjang alat permainan estafet agar lebih berfariatif dan menarik
untuk anak usia dini kelompok B.

Kata kunci : Alat Permainan Estafet, Media Pembelajaran, penelitian dan
pengembangan.
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MOTTO

SN ATRGIE s Ukl o s e o T Al

“Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam keadaan tidak
mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran, penglihatan dan
hati, agar kamu bersyukur”.

(Q.SAn-Nahl: 78)!

! Al Quran Cordoba, (Bandung. PT. cordoba Internasional Indonesia.2012). h. 275
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LatarBelakang

Berdasarkan tinjauan secara psikologi dan ilmu pendidikan, masausia dini
merupakan masa peletakan dasar atau pondasi awal bagi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Rangsangan yang diterima anak pada masa usia dini yang
meliputi makanan, minuman serta stimulus dari lingkungannya memberikan
kontribusi yang sangat besar pada pertumbuhan dan perkembangan anak pada
masa itu, dan berpengaruh terhadap pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya.
Usia dini (0-6 tahun) merupakan masa perkembangan dan pertumbuhan yang
sangat menentukan bagi anak di masa depannya atau disebut juga masa keemasan
(the golden age) sekaligus periode yang sangat kritis yang menentukan tahap
pertumbuhan dan perkembangan anak selanjutnya.’

Bentuk pembelajaran pada anak usia dini adalah dengan memperhatikan
karakteristik anak yang dimiliki oleh setiap anak. Anak usia dini sangat
membutuhkan rangsangan dari lingkungannya. Jika anak mendapatkan rangsangan
yang baik, maka perkembangan anak akan berkembang secara optimal dan begitu
juga sebaliknya. Proses melaksanakan pembelajaran pada anak usia dini, harus
mampu membimbing dan mengetahui jenis karakter peserta didik, juga harus

mengetahui tentang standar pendidikan anak usia dini yang tercantum dalam

2Suyadi&MauIidya.KonsepDasarPaud..( Bandung: PTRemajaRosdakarya Offset, 2015). h. 2
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Peraturan Menteri Pendidikan Nasional Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar
Pendidikan Anak Usia Dini yang meliputi beberapa aspek yaitu nilai-nilai moral
dan agama, fisik motorik yang di dalamnya ada fisik motorik halus dan kasar,
kognitif, bahasa, social emosional dan seni.

Perkembangan anak yang terdapat di Peraturan Menteri Pendidikan Nomor
137 tahun 2014 tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini diatas harus dapat
dikembangkan secara optimal sesuai dengan tahapan perkembangan anak. Salah
satu aspek perkembangan yang perlu ditingkatkan adalah perkembangan social
emosional khususnya kerja sama anak. Anak usia dini merupakan fase
fundamental yang akan menentukan masa yang akan datang, untuk itu harus
diperhatikan perkembangan dan keterampilan sosialnya. Sependapat dengan teori
Vygotsky dalam Trianto mengatakan bahwa “fungsi mental yang lebih tinggi pada
umumnya muncul dalam percakapan atau kerjasama antara individu lain”.?

Upaya pengembangan dan peningkatkan perkembangan anak biasanya
dilakukan melalui bermain. Bermain mampu meningkatkan perilaku social anak
dengan dilakukan berulang-ulang sehingga menjadi kebiasaan.

Permainan estafet anak-anak akan merasa senang dan tertantang untuk
melakukan kegiatan bersama dan bergantian dalam kelompoknya, didalamnya
terdapat kegiatan yang bentuk kompetitif, dimana untuk memacu semangat anak
dalam permainan. Permainan estafet juga adanya kerjasama, berbagi tugas,

bergiliran, mengerjakan tujuan bersama teman kelompoknya sehingga anak akan

*Trianto..Model Pembelajaran Terpadu. (Jakarta: Bumi Aksara2012).h. 76
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terhubung dengan teman bermainnya dan dapat mengembangkan keterampilan
social anak usia dini. Adapun hasil penelitian dari Alfiyah* mengatakan bahwa
“Dengan bermain aku sayang kawan dapat mengembangkan keterampilan social
anak, karena pada saat bermain anak melakukan komunikasi dan saling
bekerjasama dengan teman bermainnya . Selain itu juga penelitian dari Zulfasari®
mengatakan bahwa “dengan bermain bola estafet dapat meningkatkan hasil belajar
anak dan dapat mengembangkan aspek social emosional, motorik, kognitif, dan
juga bahasa. Bermain adalah hal yang menyenangkan bagi anak usia dini”.

Sajian materi atau produk yang ingin dibuat ini sebuah media yang belum
pernah dicoba dan belum ada ditaman kanak-kanak dimana penulis ingin membuat
hal yang baru dan bisa dimanfaatkan hingga jangka panjang karena anak menyukai
pembelajaran yang menggunakan banyak sajian bentuk gambar yang menarik,
video, suara / bunyi dan permainan warna dapat menimbulkan ketertarikan pada
murid untuk belajar sambil bermain.

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan diatas maka perlu untuk
mengadakan sebuah media yang dapat digunakan oleh pendidik dan peserta didik

agar dalam melakukan pembelajran tidak selalu menonton karena anak usia dini

*AlfiyahSita.
ValidasiModulBermainPeranAkuSayangKawanUntukmMeningkatkanPengetahuanPerilakuPrososialP
adaAnakUsiaDini. Jurnal Of Professional Psychology UniversitasGadjahMada (Online) Tersedia Vol.
1 No ZA%ustus (2015) ISSN Di UnduhPadaHariMingguTgl 27 februari 2017 Pukul 10.15 Wib

ZulfasariRina..PenerapanModifikaiPermainanLariEstafetUntukmMeningkatkanMotivasiSis
waHasilBelajarDalamPembelajarnPenjaskes.JurnalPendidikanOlahraga Dan  Kesehatan.UNESA.
(Online) Tersedia Vol1 No 02 (2013) Di unduhPadaHariMingguTgl 28 februariPukul 10:33
Wib.
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memerlukan hal yang baru untuk melatih kreativitas dan mengenal hal-hal yang
harus mereka ketahui sejak dini peneliti disini bermaksud ingin ketika produk ini
bisa digunakan disekolah pendidik bisa menjadi kreatif dan inovatif dalam
memberikan pembelajaran agar anak didik kita menjadi orang yang berguna bagi
nusa dan bangsa.

Hasil prasurvei yang dilakukan di Taman Kakank-kanak As Salam 1
Sukarame Bandar Lampung, ternyata media permainan untuk kelompok dan air
masih kurang memadai. Oleh karena itu melalui penelitian ini, penulis akan
mengembangkan alat permainan estafet dengan lebih bervariatif lagi..

Berdasarkan permasalahan diatas, penulis tertarik untuk melakukan

penelitian dengan judul.“Pengembangan Alat Permainan Estafet Sebagai Media

Pembelajaran dalam Perkembangan Pada Anak Usia Dini”.

. Identifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang diatas, maka dapat di identifikasi berbagai
masalah sebagai berikut:
1. Sebagian anak masih belum dapat bermain secara berkelompok melainkan
secara individu.
2. Kurangmemadainyadanbervariatifnyamedia atau APE estafet yangtersedia di

Taman Kanak-kanak.
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C. Batasan Masalah
Penulis membatasi pembahasan agar tidak menyimpang dari permasalahan
dan tidak terlaluluasnya pembahasan sehingga mengingat keterbatasan
pengetahuan dan kemampuan peneliti. Pembatasan masalah dalam penelitian ini
adalah mengembangkan permainan berupa alat permainan estafet.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah maka penulis membuat
rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana cara mengembangkan alat permainan estafet agar lebih
bervariatif untuk perkembangan anak usia dini ?
2. Bagaimana tanggapan validator terhadap Manfaat alat permainan estafet
untuk perkembangan anak usia dini?

3. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap alat permainan estafet?

E. Tujuan penelitian
Tujuan dari penelitian ini Untuk mengetahui bagaimana cara mengembangkan

alat permainan estafet agar lebih bervariatif untuk perkembangaan anak usia dini.

F. Kegunaan Penelitian
Kegunanaan dari penelitian ini :
1. Agar anak dapat bermain secara berkelompok dan tidak bermain secara

individual
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2. Agar alat permainan estafet sebagai media pembelajaran dapat

mengembangkan perkembangan anak usia dini.

G. Spesifikasi Produk
Produk yang dikembangkan berupa alat permainan edukatif. Alat
pemainan ini digunakan diluar kelas atau membutuhkan ruang yang luas seperti
lapangan. Alat permainan ini juga digunakan untuk permainan kelompok,
dalam permainan ini dibutuhkan 4 orang siswa untuk menggunakan alat
permainan estafet ini. Materi yang digunakan berupa rencana kegiatan harian

atau RKH .
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A. Tinjauan Anak Usia Dini
1. Hakikat Anak Usia Dini
Anak usia dini adalah anak yang masuk rentang usia 0-6 tahun. Usia
dini merupakan masa keemasan (golden age) dimana pada masa ini memiliki
peluang untuk mengembangkan seluruh aspek perkembangan yang dimiliki.
Oleh karena itu menstimulus perkembangan anak sesuai dengan tahap
perkembangan sangat penting dilakukan untuk mengembangkan kemampuan
anak dengan cara membangun pengetahuannya sendiri.® Teori Kontruktivisme
Pembelajaran pada anak usia dini merupakan proses antara anak, otang
tua, atau orang dewasa lainnya dalam suatu lingkungan untuk mencapai tugas
perkembangan. Interaksi yang dibangun adalah faktor yang mempengaruhi
tercapainya tujuan pembelajaran.” Melalui interaksi tersebut anak memperoleh
pengalaman yang bermakna, sehingga proses belajar anak dapat berlangsung
dengan lancar. Menurut Vigotsky dalam Hildayani berpendapat bahwa
Perkembangan kognitif anak di bangun melalui interaksi sosial, dengan kata
lain lingkungan sosial dan budaya amat berperan dalam meningkatkan

perkembangan kognitif anak berkenan dengan hal tersebut Vigotsky juga

®Trianto.Model Pembelajaran Terpadu .( Jakarta: Bumi Aksara.2012).h. 76
7Sujiono,YuIiani Nuraini, Dkk. Bermain Kreatif Berbasis Kecerdasan
Majemuk.(Jakarta : Indeks.2010)h.29
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dikenal dengan titik pandang budaya atau bisa disebut Socialcultural®. Menurut
teori kontruktivisme, ilmu pengetahuan dibangun dalam diri seorang individu
melalui proses interaksi yang berkesinambungan dengan lingkungan. Aliran
kontruktivisme merupakan aliran yang meyakini bahwa pembelajaran terjadi
saat anak berusaha memahami dunia disekeliling mereka, dan membangun
pemahaman mereka sendiri terhadap sekitar. Erikson dalam Hildayani,
meyebutkan bahwa proses maturasi fisik dalam tuntutan masayarakat
mencinptakan delapan krisis atau isu yang harus di selesaikan oleh
seseorang.’la menjelaskan krisis ini dengan hasil positif dan negatif, misal basic
trust vs basic mitrust. Bila krisis ini tidak dapat di tanggulangi dengan baik
maka seseorang akan terus berperang untuk menyelesaikan selama hidupnya.
Delapan krisis ini merupakan tahapan perkembangan emosi yang terjadi pada
diri seseorang, bahwa keberhasilan pada setiap tahapannya akan mempengaruhi
pada tahapan selanjutnya. Adapun delapan tahapan yang dialami oleh individu
sebagai berikut :

a. Basic Trust Vs Basic Mitrust (0-1 Tahun)

b. Autonomy Vs Shame And Doubt (Tahun Ke-2)

c. Initiative Vs Guilt (3-5 Tahun)

d. Industry Vs Inferiority (6 Tahun- Pubertas)

e. Identitit Vs Identity Confusion (Remaja :10-20 Tahun)

8Hildayani Rini, dkk. Psikologi Perkembangan Anak. (Jakarta : Universitas
Terbuka.2011) h.3.22
* Ibid,h. 2.4
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f. Intimacy Vs Isolation (Dewasa Muda :20-30 Tahun)
g. Geberativity Vs Stagnation (Dewasa Madya :40-50 Tahun)
h. Integrity Vs Despair (Dewasa Akhir)

Berdasarkan perkembangan anak usia dini berada pada tahapan 3-5 Tahun
atau innitiative vs Guilt menyatakan perkembangan pada tahap ini anak mulai
memasuki lingkungan sosial yang lebih luas dan mereka dituntut untuk
mengembangkan perilaku yang dituntut dalam lingkungan sosialnya.™

Dapat disimpulakan  bahwa perkembangan emosi  merupakan
perkembangan yang berkaitan dengan perasaan yang ditunjukkan melalui
bahasa tubuh akibat reaksi dari suatu kejadian. Adapun kecerdasan
interpersonal yang kaitannya dengan kemampuan untuk berhubungan dengan
orang lain. Biasanya anak mudah dalam kerja sama dalam kelompoknya
mereka juga mudah berkomunikasi dan berempati kepada orang lain™.

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat dianalisa bahwa kecerdasan
interpersonal merupakan kemampuan yang berhubungan dengan orang lain.
Melalui kecerdasan tersebut anak dapat mudah bekerja sama dalam kelompok
sehingga dapat meningkatkan kemampuan dalam berkomunikasi dan berempati

terhadap orang lain.

19 |bid. h.2.7
Sujiono, Yuliani Nuraini, Dkk .Op Cit.. h.36
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2. Perkembangan Anak Usia Dini

Setiap individu mengalami peristiwa perkembangan selama
hidupnya.perkembangan adalah perubahan-perubahan yang dialami oleh
individu untuk menuju tingkat kedewasaan dan kematangan. Dapat
disimpulkan perkembangan anak usia dini adalah suatu perubahan yang
dialami oleh setiap individu, yaitu menuju tingkat pendewasaan dan
kematangan yang berlangsung secara  sistematis, progres dan
berkesinambungan baik fisik maupun psikis.*
Aspek-aspek perkembangan anak usia dini sebagai berikut

a. Aspek Perkembangan Kognitif

Tahapan Perkembangan Kognitif sesuai dengan teori Piaget
adalah: (1) Tahap sensorimotor, usia 0 — 2 tahun. Pada masa ini
kemampuan anak terbatas pada gerak-gerak refleks, bahas awal,
waktu sekarang dan ruang yang dekat saja; (2) Tahap pra-
operasional, usia 2 — 7 tahun. Masa ini kemampuan menerima
rangsangan yang terbatas. Anak mulai berkembang kemampuan
bahasanya, walaupun pemikirannya masih statis dan belum dapat
berpikir abstrak, persepsi waktu dan tempat masih terbatas; (3) Tahap

konkret operasional, 7 — 11 tahun.

12 1bid. h.20


http://belajarpsikologi.com/aspek-aspek-perkembangan-anak-usia-dini/
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Pada tahap ini anak sudah mampu menyelesaikan tugas-tugas
menggabungkan, memisahkan, menyusun, menderetkan, melipat dan
membagi; (4) Tahap formal operasional, usia 11 — 15 tahun. Pada masa ini,

anak sudah mampu berfikir tingkat tinggi, mampu berfikir abstrak.

b. Aspek Perkembangan Fisik

Perkembangan motorik merupakan perkembangan

pengendalian gerakan jasmaniah melalui kegiatan pusat syaraf, urat
syaraf dan otot terkoordinasi."*Keterampilan motorik anak terdiri atas
keterampilan motorik kasar dan keterampilan motorik halus. Keterampilan
motorik anak usia 4-5 tahun lebih banyak berkembang pada motorik kasar,
setelah usia 5 tahun baru.terjadi perkembangan motorik halus.

Pada usia 4 tahun anak-anak masih suka jenis gerakan sederhana
seperti berjingkrak-jingkrak, melompat, dan berlari kesana kemari, hanya
demi kegiatan itu sendiri tapi mereka sudah berani mengambil resiko.
Walaupun mereka sudah dapat memanjat tangga dengan satu kaki pada
setiap tiang anak tangga untuk beberapa lama, mereka baru saja mulai
dapat turun dengan cara yang sama.

Pada usia 5 tahun, anak-anak bahkan lebih berani mengambil resiko
dibandingkan ketika mereka berusia 4 tahun. Mereka lebih percaya diri

melakukan ketangkasan yang mengerikan seperti memanjat suatu obyek,

3 Hurlock, Elizabeth, Psikologi Perkembangan (Jakarta : Erlangga 1998). H 225


http://belajarpsikologi.com/aspek-aspek-perkembangan-anak-usia-dini/
http://belajarpsikologi.com/pengendalian-sosial/
http://belajarpsikologi.com/pentingnya-pendidikan-anak-usia-dini/
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berlari kencang dan suka berlomba dengan teman sebayanya bahkan
orangtuanya.**

Aspek Perkembangan Bahasa

Hart & Risley (Morrow, 1993) mengatakan umur 2 tahun, anak-anak
memproduksi rata-rata dari 338 ucapan yang dapat dimengerti dalam setiap
jam, cakupan lebih luas adalah antara rentangan 42 sampai 672. 2 tahun
lebih tua anak-anak dapat mengunakan kira-kira 134 kata-kata pada jam
yang berbeda, dengan rentangan 18 untuk 286.

Membaca dan menulis merupakan bagian dari belajar bahasa. Untuk
bisa membaca dan menulis, anak perlu mengenal beberapa kata dan
beranjak memahami kalimat. Dengan membaca anak juga semakin banyak
menambah kosakata. Anak dapat belajar bahasa melalaui membaca buku
cerita dengan nyaring. Hal ini dilakukan untuk mengajarkan anak tentang
bunyi bahasa.

d. Aspek Perkembangan Sosio-Emosional

Masa TK merupakan masa kanak-kanak awal. Pola perilaku sosial
yang terlihat pada masa kanak-kanak awal, seperti yang diungkap oleh
Hurlock vyaitu: kerjasama, persaingan, kemurahan hati, hasrat akan
penerimaan sosial, simpati, empat, ketergantungan, sikap ramah, sikap

tidak mementingkan diri sendiri, meniru, perilaku kelekatan.™

14 Santrock W John. Life Span Development, (Jakarta: PT. Erlangga. 1995). H.225
1> Opcit. Harlock, Elizabeth. H. 252


http://belajarpsikologi.com/aspek-aspek-perkembangan-anak-usia-dini/
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Erik Erikson dalam Papalia dan Old, seorang ahli psikoanalisis
mengidentifikasi perkembangan sosial anak: (1) Tahap 1: Basic Trust vs
Mistrust (percaya vs curiga), usia 0-2 tahun.Dalam tahap ini bila dalam
merespon rangsangan, anak mendapat pengalaman yang menyenamgkan
akan tumbuh rasa percaya diri, sebaliknya pengalaman yang kurang
menyenangkan akan menimbulkan rasa curiga;'® (2) Tahap 2 : Autonomy
vs Shame & Doubt (mandiri vs ragu), usia 2-3 tahun. Anak sudah mampu
menguasai  kegiatan meregang atau melemaskan seluruh otot-otot
tubuhnya.*’

Anak pada masa ini bila sudah merasa mampu menguasai anggota
tubuhnya dapat meimbulkan rasa otonomi, sebaliknya bila lingkungan
tidak memberi kepercayaan atau terlalu banyak bertindak untuk anak akan
menimbulkan rasa malu dan ragu-ragu; (3) Tahap 3 : Initiative vs Guilt
(berinisiatif vs bersalah), usia 4-5 tahun.

Pada masa ini anak dapat menunjukkan sikap mulai lepas dari ikatan
orang tua, anak dapat bergerak bebas dan ber interaksi dengan
lingkungannya. Kondisi lepas dari orang tua menimbulkan rasa untuk
berinisiatif, sebaliknya dapat menimbulkan rasa bersalah; (4) Tahap 4 :
industry vs inferiority (percaya diri vs rasa rendah diri), usia 6 tahun —

pubertas.

18papilia, Diane E, Etc. Human Development (Psikologi Perkembangan, Terjemahan A. K.
Anwar). (Jakarta :Kencana Prenada Media grup, 2008 ) H. 370
7 Anonym. Prinsip dan praktek Pendidikan Anak Usia Dini.( Jakarta. Direktorat PAUD). H.
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Anak telah dapat melaksanakan tugas-tugas perkembangan untuk
menyiapkan diri memasuki masa dewasa. Perlu memiliki suatu
keterampilan tertentu. Bila anak mampu menguasai suatu keterampilan
tertentu dapat menimbulkan rasa berhasil, sebaliknya bila tidak menguasai,

menimbulkan rasa rendah diri.

A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latinmedius yang secara harfiah berarti
“tengah, perantara, atau pengantar”.’’Batasan mengenai pengertian media
sangat luas, sehingga penulis hanya membatasi pada media pembelajaran
saja yakni media yang digunakan sebagai alat dan bahan kegiatan
pembelajaran.Gerlach dan Ely, mengatakan bahwa media apabila difahami
secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun
kondisi sehingga peserta didik mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap.’*Media pembelajaran menurut Gagne, dinyatakan
sebagai komponen sumber belajar yang dapat merangsang siswa untuk
belajar, Briggs menyatakan media sebagai wahana fisik yang mengandung

2
I.O

materi instruksional.”” Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan( Of

'8 Azhar Arsyad, media pembelajaran (jakarta: PT Raja Grafindo Persaada 2005), h. 3

YIbid, mengutip Gearlach, V.G dan Ely, D.P. 1997.Teaching and Media.A Systematic
Aproach. Englewood cliffs: Prentice-Hall, Inc, h. 3

“Mohamad Syarif S, Strategi Pembelajaran Teori Praktik di Tingkat Pendidikan Dasar, ( Pt
RajaGrafindo Persada, Jakarta : 2016) h 303.
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Education and Communication Technology : AECT) media adalah semua
bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk manyalurkan pesan atau
informasi. Sedangkan menurut Miarco media adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan yang dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan kemauan siswa untuk belajara.Menurut Arief
Sadiman media adalah berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa
yang dapat merangsangnya untuk belajar.

Dari pendapat diatas penulis simpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan pensan dan informasi dan
dapat merangsang siswa untuk belajar. Media sebagai alat pembelajaran juga
digunakan oleh rasullulah dalam menyampaikan dakwanya sebagai mana

hadis riwayat Muslim bin al-Hijaj Abu al-Husain al-Qusyairi al-Naisaburi

- o
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Artinya: "Dari Abu Hurairah berkata, Rasulullah SAW bersabda : = Aku
akan bersama orang-orang yang menyantuni anak yatim di surga akan

seperti ini (Rasulullah menunjukkan dua jari, jari telunjuk dan tengah yang
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saling menempel)”.(HR. Muslim bin al-Hijaj Abu al-Husain al-Qusyairi al-
Naisaburi)

Pada hadis diatas dijelaskan bahwa rasullulah menggunakan jarinya
untuk menjelaskan pemebelajaran yang disampaikannya, jari yang
digunakan oleh rasullulah adalah sebagai alat peraga atau media.Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,
memproses dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Jadi
singkatnya media pembelajaran adalah alat untuk menyampaikan apapun

yang diberikan oleh pendidik kepada peserta didik.
2. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Media dalam proses pembelajaran sudah banyak sekali jenis dan
karakteristiknya masing-masing. Setiap jenis atau bagian dapat pula
dikelompokkan sesuai dengan karakteristik dan sifat-sifat media tersebut.
Sampai saat ini belumadakesepakatan yang baku dalam mengelompokkan
media.
Penggolongan media pembelajaran menurut Gerlach dan Elyyaitu®":
a. Gambar diam, baik dalam bentuk teks, bulletin, papan display, slide, film
strip,atau overhead proyektor.
b. Gambar gerak, baik hitam putih, berwarna, baik yang bersuara maupun
yang tidak bersuara.

c. Rekaman bersuara baik dalam kaset maupun piringan hitam

“'Gearlach, V.G dan Ely, D.P. 1997.Teaching and Media.A Systematic Aproach. Englewood
cliffs: Prentice-Hall, Inc, h. 8
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d. Televisi

e. Benda—bendahidup (simulasimaupunmodel)

f. Intruksional berprogram atau CAIl (ComputerAssisteninstruction).
Penggolongan media yanglain, jika dilihat dari berbagai sudut pandang

adalah sebagai berikut:

a. DilihatdarijenisnyamediadapatdigolongkanmenjadimediaAudio,
mediaVisualdanmediaAudioVisual.

b. Dilihatdari dayaliputnyamediadapat digolongkan menjadimedia dengan
dayaliputluasdan serentak,mediadengan dayaliputyang
terbatasdenganruangdantempatdanmediapengajaranindividual

c. Dilihatdaribahanpembuatannyamediadapatdigolongkanmenjadi
mediaMediapembelajaransebagaialatbantusederhana(murah dan
mudahmemperolehnya)danmediakompleks.

3. Posisi Media Pembelajaran
Proses pembelajaran pada dasarnya adalah proses komunikasi yang
berlangsung pada suatu peristiwa. Media pembelajaran merupakan komponen
integral dari suatu si stem, sehingga memiliki kedudukan yang sangat penting.

Tanpa adanya media, pembelajaran sebagai proses komunikasi tidak akan

berlangsung secara optimal.
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N\ 4
Gambar 1 Posisi Media dalam Sistem Pembelajaran
4. Fungsi Media Pembelajaran
Tiga kelebihan kemampuan media (Garlach & Ely dalam Ibrahim,
et.al., 2001) adalah:?
a. Kemampuan fiksatif, artinya dapat menangkap, menyimpan, dan
menampilkan kembali suatu objek atau kejadian seperti pada aslinya.
b. Kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan kemb ali
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi)

sesuai keperluan, misalnya diubah ukuran, kecepatan, warna, serta dapat

diulang-ulang penyajiannya.

2|bid, h, 12-14
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c. Kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang
besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secra serempak. Media
pembelajaran memiliki beberapa fungsi, diantaranya :

1. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman
yang dimiliki oleh para peserta didik. Setiap peserta didik memiliki
pegalaman yang berbeda-beda. Jika peserta didik tidak mungkin
dibawa ke objek langsung yang dipelajari, maka objeknyalah yang
dibawa ke peserta didik. Objek dimaksud bisa dalam bentuk nyata,
miniatur, model, maupun bentuk gambar — gambar yang dapat
disajikan secara audio visual.

2. Memungkinkan adanya interaksi langsung antara peserta didik
dengan lingkungannya.

3. Media menghasilkan keseragaman pengamatan

4. Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, konkrit, dan
realistis.

5. Media membangkitkan keinginan dan minat peserta didik.

B. Aktivitas Bermain Estafet
1. Bermain Estafet
Bermain merupakan suatu kegiatan yang sangat disenangi anak.Pada
berbagai situasi dan tempat selalu saja anak menyempatkan diri untuk

bermain.Sehari-hari anak memilih sendiri jenis dan bentuk permainan dari
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tempat serta situasi yang dihadapinya.Melalui kegiatan bermain, anak dapat
lebih ekspresif dalam mengungkapkan emosi-emosi yang ada pada
dirinya.Melalui bermain, anak dapat membangun pengetahuan dan mengenal
lingkungan hidupnya dengan lebih baik.Dalam membangun pengetahuan
pada anak tidak terlepas dari peran guru.

Peran guru yang diharapkan adalah guru yang mampu membangun
pengetahuan pada anak dan mampu memberikan kesempatan yang seluas-
luasnya pada anak untuk bereksplorasi, sehingga anak pun mampu
membangun pengetahuannya sendiri dari apa yang ia lakukan.

Menurut Sujiono Bermain adalah kegiatan yang dilakukan anak secara
spontan karena disenangi.Bagi anak bermain merupakan suatu kebutuhan
yang perlu agar anak dapat berkembang secara utuh, mampu menyesuaikan
dan membangun dirinya, serta menjadi pribadi yang matang dan mandiri.?®

Proses belajar pada anak usia dini dilalui dengan bermain. Bermain
bagi anak-anak bukan sekedar bermain, melainkan merupakan sarana dalam
proses pembelajaran yang dapat memberikan makna dan pengetahuan baru
dalam kehidupannya. Melalui bermain, anak dapat menerima berbagali
rangsangan selain dapat membuat dirinya senang juga akan menambah
pengetahuan anak.

Potensi yang anak miliki dapat berkembang secara optimal melalui

pembelajaran yang anak lakukan melalui bermain. Masa anak usia dini
merupakan masa peka, maka dibutuhkan kondisi dan stimulasi yang sesuai

22Sujiono, Yuliani Nuraini, Dkk .Op Cit.. h.46
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dengan kebutuhan anak agar pertumbuhan dan perkembangannya tercapai
secara optimal.**

Sedangkan menurut Fadlillah “Bermain adalah aktivitas yang
membuat hati seorang anak menjadi senang, nyaman, dan
bersemangat.Adapun yang dimaksud dengan bermain adalah melakukan
sesuatu untuk bersenang-senang.”Bermain merupakan aktivitas yang sangat
diperlukan dalam meningkatkan perkembangan anak.Bermain yang
dilakukan harus menyenangkan agar membuat hati anak menjadi senang,
nyaman, dan bersemangat.

Melalui bermain, anak belajar akan hal yang diperlukan dalam
perkembangannya. Baik berupa perkembangan dalam aspek agama dan
moral, fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, maupun seni.Salah
satu permainan yang dapat dilakukan demi meningkatkan perkembangan
anak adalah permainan estafet.Estafet adalah salah satu dari permainan yang
berasal dari cabang olahraga atletik.Permainan estafet ini dilakukan secara
berkelompok yang biasanya terdiri dari 3-5 orang pemain.?

Menurut Wiarto “Estafet adalah sebuah latihan yang dilakukan

dengan cara memberikan tongkat dari satu tempat ke tempat lainnya. Latihan

24Sujiono, Yuliani  Nurani..Metode Pengembangan Kognitif.  (Jakarta.Universitas
Terbuka.2006).h.10

ZEadlillah  dkk..Edutainment  Pendidikan  Anak  Usia Dini.(Jakarta.PT.Kencana
Prenadamedia Group. 2014.) h.25
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ini dilakukan hingga semua anggota telah melakukannya (berikan waktu
untuk kornpetisi).”26

Pelaksanaan estafet harus dalam bentuk kelompok.Kerjasama antar
anggota dalam kelompok sangat dibutuhkan dalam bermain estafet.Setiap
anggota dari semua kelompok harus memahami aturan yang berlaku saat
permainan. Jika salah satu anggota kelompok kurang bahkan tidak
memahami aturan yang ada, maka permainan pun akan terhambat. Saat
pelaksanaannya juga tidak bisa hanya dengan satu kelompok saja yang
melakukan permainan melainkan ada kelompok lain yang ikut bermain
dikarenakan permainan ini menuntut adanya proses kompetisi di dalamnya.

Sedangkan menurut Carr Lari estafet merupakan salah satu aktivitas
yang paling menyenangkan dalam atletik.Aktivitas ini membutuhkan sedikit
peralatan dan dapat dipraktekkan di dalam maupun luar ruangan. Estafet
menambahkan kegembiraan kompetisi tim. Estafet merupakan kegiatan yang
sangat menyenangkan apalagi kegiatan tersebut dilakukan oleh anak-anak.

Permainan estafet tidak memerlukan peralatan terlalu banyak. Guru
dalam hal ini dapat memanfaatkan benda-benda yang ada disekeliling anak
sebagai objek dalam permainan estafet. Jika sekolah memiliki ruangan yang

cukup luas, maka permainan estafet dapat dilakukan didalam ruangan namun

*\Wiarto, Giri..Atletik.(Yogyakarta .Graha Ilmu .2013). h.86
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jika tidak, guru dapat mengajak anak-anak untuk dapat bermain di luar ruang
kelas yang lebih lapang.?’

Sedangkan Adi,dkk mengatakan bahwa Estafet (beranting) adalah
satu-satunya perlombaan beregu dalam Atletik.?? Lanjut Khomsin
mengatakan Estafet adalah salah satu nomor lari yang sering di perlombakan
dalam cabang atletik, yaitu lari bersambung dengan jumlah 4 orang atlet,
dimana pelari pertama harus membawa tongkat estafet yang akan diberikan
pada pelari ke 2, ke 3, dan ke 4, dengan mengoper tongkat yang sesuai
peraturan yang berlaku.”

Kompetisi antar tim yang ada dalam permainan ini dapat
mengajarkan anak akan arti nilai kerjasama serta lapang dada dan toleransi
untuk menerima kekalahan dan kemenangan saat bermain. Berdasarkan
pendapat beberapa ahli diatas, bermain estafet merupakan suatu kegiatan
menyenangkan yang dapat meningkatkan perkembangan anak. Bermain
estafet dilakukan dengan cara berkompetisi atau berlomba dalam
memindahkan tongkat atau benda lainnya dari satu tempat ke tempat lain
yang dilakukan dalam bentuk kelompok. Dilakukan secara berkelompok

bertujuan untuk membentuk sikap kooperatif pada diri anak agar dapat

?Carr, Gerry A.Atletik Untuk Sekolah. (Jakarta .PT Rajagrafindo Persada. 2000). h.2

% Adi Winendra, dkk, Seri Olahraga Larilompat,Lempar. (Jogjakarta. Pustaka Insan
Mandii.2008). h. 32

2% Khomsin, Atletik.(Semarang.UPT Percetakan dan Penerbit Unnes Press.2008) h.33
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bekerjasama dalam melakukan permainan sesuai dengan aturan yang
ditentukan.*
Langkah-langkah dalam Bermain Estafet

Dalam melakukan aktivitas bermain, selalu ada langkah-langkah
dalam pelaksanaannya. Langkah-langkah dalam melaksanakan aktivitas
bermain estafet menurut Khomsi adalah sebagai berikut:

1. Anak berdiri di tempat yang guru sediakan, kemudian guru menjelaskan
aturan main sambil memperagakan cara bermainnya. Keaktifan anak
dalam bermain menandakan anak memahami akan aturan dalam
permainan yakni, anak harus bekerjasama dalam memindahkan benda
dari satu tempat ke tempat yang lain sesuai waktu yang guru tentukan.

2. Anak dibagi menjadi beberapa kelompok yang beranggotakan 4 orang
anak, setiap anak melakukan kerjasama dalam permainan sesuai dengan
aturan. Misalnya anak harus berada ditempat yang ditentukan hingga
permainan berakhir, anak memindahkan benda satu per satu, dan lain
sebagainya

3. Anak berlomba untuk memindahkan benda dari satu tempat ke tempat
yang lain secara cepat dan tepat dengan cara menyerahkan benda
tersebut dari satu anak ke anak lainnya sesuai dengan aturan yang
berbeda-beda disetiap pertemuan. Misalnya anak harus memindahkan
benda dengan cara melompat, berjongkok, melempar, dan lain
sebagainya

4. Setelah waktu berakhir, guru melakukan tanya jawab pada setiap anak
dalam kelompok untuk mengetahui perkembangan berpikir simbolik
pada anak misalnya meminta anak untuk menyebutkan jumlah benda
yang berhasil dipindahkan, menyebutkan urutan lambang bilangan 1-10
pada benda yang dipindahkan, dan lain sebagainya®

% Ibid. h.39
% 1bid. h. 43
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3. Kelebihan dan Kekurangan Bermain Estafet

Terdapat kelebihan serta kekurangan dari setiap permainan yang

dilakukan pada pembelajaran bagi anak usia dini. Begitu pula dengan

bermain estafet, terdapat kelebihan yang yang dapat dirasakan baik oleh

anak maupun oleh guru dalam proses belajar dan pembelajaran.® Berikut ini

merupakan kelebihan dari bermain estafet :

1.

Dapat mengembangkan anak dalam berpikir simbolik yakni pada saat
menghitung jumlah benda yang berhasil dipindahkan saat bermain
estafet, menyebutkan urutan lambang bilangan 1-10 pada benda yang
dipindahkan, dan lain sebagainya.

Dapat meningkatkan sikap kooperatif pada anak, karena dalam bermain
estafet anak melakukan kerjasama dengan teman dalam kelompok saat
memindahkan benda dari satu tempat ke tempat lainnya.

Dapat mengembangkan fisik-motorik pada anak saat memindahkan
benda dari satu tempat ke tempat lainnya.

Dapat meningkatkan perkembangan bahasa anak yakni dalam
berkomunikasi secara lisan baik dengan teman dalam kelompok maupun
dengan guru.

Dapat menumbuhkan rasa antusiasme pada diri anak, karena dalam
bermain estafet dikemas dalam bentuk perlombaaan yang tentunya
terdapat kelompok yang menang dan kalah sehingga anak terpacu untuk
semangat dalam bermain agar dapat memenangkan perlombaan tersebut.

Selain kelebihan, terdapat pula kekurangan dari bermain estafet yakni :

1.

2.

Dapat membuat anak-anak yang menunggu giliran dalam bermain
estafet merasa bosan dan enggan untuk bermain.
Jika salah satu anak dalam kelompok tidak memahami aturan dalam

bermain, maka aktivitas bermain yang dilakukan akan terhambat.

%2 1bid. h. 42
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3. Dapat membuat anak merasa lelah, karena dalam bermain estafet
dibutuhkan energi yang cukup banyak terkuras.
4. Aktivitas Bermain Estafet

Aktivitas bermain merupakan kegiatan belajar yang sangat
menyenangkan bagi anak, karena bermain adalah kegiatan utama bagi anak
usia dini. Melalui aktivitas bermain, berbagai kemampuan yang dimiliki
anak dapat dikembangkan dan ditingkatkan, seperti nilai agama dan moral,
fisikmotorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, serta seni. Menurut
Montolalu “Aktivitas bermain merupakan suatu rangkaian usaha kegiatan di
TK. Kegiatan yang dilakukan membutuhkan pengaturan lingkungan bermain
dan belajar serta alat-alat permainan yang dibutuhkan anak.”*

Dalam merencanakan dan mengatur aktivitas bermain, guru
hendaknya menyediakan tempat dan menciptakan situasi yang
menyenangkan sehingga dapat merangsang anak untuk melakukan berbagai
kegiatan yang sesuai dengan minat dan aspek pengembangan anak.Salah
satu aktivitas bermain yang dapat menjadi referensi bagi guru dalam
pembelajaran adalah dengan melakukan aktivitas bermain estafet.

Berdasarkan pendapat yang diungkapkan oleh ahli di atas dapat
disimpulkan bahwa aktivitas bermain estafet merupakan suatu kegiatan
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk permainan estafet dengan

menggunakan aturan yang ditentukan.Anak melakukan permainan dalam

3\Montolalu dkk.Bermain dan Permainan Anak. (Jakarta. Universitas Terbuka. 2009). h.29
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berkelompok. Setiap kelompok melakukan kerjasama dalam berlomba untuk
memindahkan tongkat atau benda lainnya dari satu tempat ke tempat yang
lain dengan cara menyerahkan benda dari satu anak ke anak lainnya sesuai
waktu yang guru tentukan.

Setelah waktu berakhir, guru melakukan tanya jawab pertanyaan
sederhana pada setiap anak dalam kelompok untuk mengetahui
perkembangan berpikir simbolik pada anak misalnya meminta anak untuk
menyebutkan jumlah benda yang berhasil dipindahkan, menyebutkan urutan

lambang bilangan 1-10 pada benda yang dipindahkan, dan lain sebagainya.

C. Penelitian yang Relevan

1. Penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Nurul Fatimah (2015)Jurnal
Universitas PGRI Semarang yang berjudul “Upayameningkatkan kerjasama
anak melalui permainan outbound estafet bolabocor pada kelompok B TK
Mardisiwi Il Tuksongo tahun ajaran 2015.Berdasarkan keseluruhan kegiatan
penelitian tindakan kelas dapatdisimpulkan bahwa kemampuan kerja sama
anak pada kelompok B TKmardisiwi Il Tuksongomengalami peningkatan
melalui peningkatanmelalui bermain outbound estafet bola bocor. Saran yang
diajukandalam penelitian ini yaitu (I) bagi anak agar lebih termotivasi
dansemangat untuk  mengikuti  kegiatan  pembelajaran, terutama
kegiatanpembelajaran permainan outbound estafet bola bocor karena
permainanini sangat menyenangkan dan menarik. (2) bagi guru
penerapanpermainanoutbound estafet bola bocor merupakan salah satu
caraalternatif yang perlu digunakan oleh guru untuk
meningkatkankemampuan kerja sama anak.*

2. Penelitian dilakukan sebelumnya oleh Esti Kurnia Mahardika (2014)Jurnal
pendidikan anak usia dini yang berjudul “Peningkatan PerilakuSosial Anak
Melalui Permainan Tradisional Jawa” Tujuan daripenelitian ini adalah untuk

*Nurul Fatimah.’Upaya Meningkatkan Kerjasama Anak Melalui Permainan Outbound
Estafet Bola Bocor Pada Kelompok B TK MARDISIWI 1l TUKSONGO Tahun Ajaran 2015/2016”
tersedia di : http//journal.upgris.ac.id/index.php/paudia/article/view/817. (7 maret 2017 pukul 17.08
WIB)
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meningkat perilaku sosaial anak kelompokA TK DWP Putra harapan
Bojonegoro. Perilaku sosial anak dapatmeningkat setelah dilakukan tindakan
melalui kegiatan bermainpermainan tradisional Jawa. Hal ini dapat dilihat dari
hasil penelitianyang menyebutkan bahwa rerata kelas pada tindakan sebesar
41,13%setelah dilakukan tindakan dalam siklus 1 meningkat rerata
kelasmenjadi sebesar 83,01% dan pada siklus || meningkat menjadi 99,7%.%
3. Peneliti sebelumnya Samsidah (2013) jurnal pendidikan anak yang berjudul
“permainan bola estafet sebagai media pembelajaran pada dari hasil anak usia
dini” dengan hasil penelitian dapat menunjukkan bahwa dengan permainan
bola estafet dapat meningkatkan semangat belajar anak dan dapat menampak
perbendaharaan permainan di lembaga pendidikan.*®
D. Kerangka Pikir
Alat permainan estafet ini dibuat melalui beberapa tahapan, yaitu
perencanaan, desain, dan pembuatan.Perencanaan yaitu tahap awal dari
penelitian ini yang terdiri dari analisis masalah dan analisis kebutuhan. Analisis
masalah antara lain mengidentifikasi permasalahan dan mencari solusi dari
permasalahan yang ada. Analisis kebutuhan antara lain menentukan isi materi.
Tahap perencanaan meliputi pembuatan perancangan desain, pemilihan bahan
yang aman untuk anak-anak.Pada tahap pembuatan, rancangan yang telah dibuat
kemudian di implementasikan, dalam penelitian ini yang dibuat berupa alat
permainan edukatif yang berbentuk alat permainan estafet air.

Selanjutnya produk yang berupa media pembelajaran ini divalidasi oleh

ahli media dan ahli materi. Jika mendapat saran untuk melakukan perubahan

®Esti Kurnia Mahardika.“Peningkatan PerilakuSosial Anak Melalui Permainan Tradisional
Jawa.2015” tersedia di :https://pps.unj.ac.id/journal/jpaud/article/view/76/76.(7 maret 2017 pukul
18.06 WIB.

%6Syamsidah. “permainan bola estafet sebagai media pembelajaran pada dari hasil anak usia
din. 2013” tersedia di : http//journal.uny.ac.id/index.php/jpa/article/view/3047 (8 maret 2017 pukul
10.45)
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maka produk ini akan di revisi sesuai saran yang diberikan oleh ahli media dan
ahli materi. Apabila sudah mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi
maka setelah itu barulah media pembelajaran ini akan di uji cobakan kepada

calon pengguna yaitu anak usia dini kelompok B.



BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Model Penelitian dan Pengembangan

Jenis penelitian yang peneliti gunakan pada penelitian ini adalah penelitian
dan pengembangan (Research and Development).

Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah
suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru,
atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang dapat dipertanggung
jawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau
dilaboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software),seperti program
komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau
laboratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran,
pelatihan,bimbingan, evaluasi, manajemen, dil.*

Pada jenis penelitian Research and Development (R&D) yang telah
dipaparkan di atas, istilah proses atau langkah-langkah disebut dengan model
prosedural. Model prosedural bisa dijumpai dalam rancangan sistem
pembelajaran, beberapa model prosedural penelitian dan pengembangan yang
umum pada bidang penelitian adalah seperti: Borg & Gall, ADDIE, IDI, Dick &
Carey, dan Kaufman. Namun, model yang digunakan pada penelitian ini adalah

model prosedural Borg & Gall yaitu model deskriptif yang menggambarkan

langkah-langkah prosedur atau alur yang mesti dilakukan untuk menghasilkan

%" Noordyah, “Metodologi Penelitian Pendidikan” (On-line), tersedia di: https://
noordyah.wordpress.com/tugas-kuliah/langkah-langkah-penelitian-danpengembangan/. Tanggal 23
Januari 2015, pukul 23:49 WIB.
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produk baru atau mengembangkan produk yang telah ada sehingga semakin
meningkat efektifitas dan efisiensi suatu sistem.

Hal ini diperkuat oleh Sugiyono bahwa metode-metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk
tersebut.®

Bagan procedural pada penelitian

Potensi dan

Pengumpulan Desain
masalah
data produk
Revisi Uji coba Revisi Validasi
produk produk desain desain
Uji coba Revisi Produksi
pemakaian + produk ' Masal

Gambar 2 Metode Research and Dovelopment (R & D) dari
model R & D Borg and Gall.*

%8 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2014), h.
297.

% Emzir ,Metodoloi Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan kualitatif,(,jakarta :PT rajawali ,
2012)h.275
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Langkah-langkah dalam penelitian pengembangan meliputi :
1. Potensi dan masalah. 6. Ujicoba Produk.

2. Pengumpulan data. 7. Revisi Produk.

3. Desain produk 8. Ujicoba Pemakain
4. Validasi desain. 9. Revisi Produk
5. Revisi Desain 10. Produksi Masal

Pada penelitian ini penulis hanya menggunakan 7 langkah karena pada tingkat
srata satu (S1) hanya menggunakan langkah 7 dalam metode penelitian dan
pengembangan atau research and development (R&D) ini.

. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Pada penelitian ini sebagaimana telah dipaparkan diatas bahwa peneliti
menggunakan metoderesearch and development (R&D) dari model R&D Borg
and Gall. Penelitian sekala kecil di lakukan di TK. SABRINA Waydadi Bandar
Lampung dan sekala besar dilakukan di TK Assalam 1 Sukarame Bandar
Lampung dan melakasanakan validasi produk dikampus UIN Raden Intan
Lampung Serta media pembelajaran berupa alat permaian anak usia dini
bukanlah media pembelajaran yang dikomersilkan. Maka penelitian akan
dilakukan sampai tahap ketujuh yaitu revisi produk.Berikut tahap-tahap penelitian
yang peneliti laksanakan:
1. Potensi dan Masalah

Potensi adalah segala sesuatu yang bila didaya gunakan akan menjadi

nilai tambah , sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang diharapkan
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dengan yang terjadi . masalahpun dapat menjadi potensi apa bila kita dapat
mendayagunakan. Potensi dan masalah yaitu Alat Permainan Estafet ini masih
belum di gunakan di TK — TK di daerah Provinsi lampung.

. Mungumpulkan informasi

Berdasarkan paparan diatas maka peneliti berpikir dengan menggunakan
media pembelajaran berupa alat permainan estafet yang baru akan
meningkatakan daya minat belajar murid .setelah masalah dan potensi
ditemukan maka selanjutnya perlu dikumpulkan berbagai informasi melalui
internet dan komunikasi dengan teknologi. Sehingga peneliti mendapatkan
media pembelajaran baru yaitu alat permaianan estafet .

Pada tahap ini dimana peneliti mencari bahan penunjang untuk proses
pengembangan produk yang akan dikembangkan. Pengumpulan informasi ini
dilakukan dengan wawancara kepada beberapa pendidik yang ada di TK.
Assalam | sukarame Bandar lampung

Berdasarkan hasil pengumpulan informasi menanggapi masalah dan
potensi diatas maka peneliti akan melakukan pengembangan media
pembelajaran alat permaian terciptanya proses pembelajaran yang lebih
efektif dan efisien .

. Desain Produk

Peneliti ini akan melakukan pengembangan media pembelajaran alat

permaian estafet .pada tahap ini peneliti mempelajari cara pembuatan media

untuk alat permainan estafet , kemudian menyiapkan materi tema diri
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sendiri.peneliti juga membuat sendiri desain yang akan digunakan , memilih
sendiri bahan dan alat yang nantinya akan di gunakan agar lebih aman dan
mengurangi angka kesalahan.
4. Validasi Desain

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah
rancanagan produk , dalam hal ini media secara rasional akan lebih efektif
atau tidak. Dikatakan secara rasional.

Berdasarkan pemamparan diatas maka akan diadakan validasi desain,
dimana yang akan dilakukan validasi yaitu berkaitan dengan alat permainan
estafet. Pada tahap validasi desain ada langkah-langkah yang peneliti lakukan,

yaitu sebagai berikut

Mendatangi validator dengan membawa media atau materi

NS

Menjelaskan maksud dan bagaimana pengembangan media dan
tujuan materi yang dilakukan

NS

Meminta jawaban , saran dan komentar mengenai media atau
materi melalui kuesioner

Gambar 3 Validasi Media Kepada Validator (Ahli)
Setiap validator diminta untuk memberikan penilaian kemudian akan
dilakukan analisis data. Sehingga dapat diketahui kelemahan dan

kekuatannya.Validator desain media pembelajaran pada pengembangan
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media pembelajaran berbasis alat permainan estafet adalah ahli dalam
bidangnya vyaitu terdiri dari dua ahli media Pembelajaran, dua ahli materi
Adapun rincian validator beserta kriterianya adalah sebagai berikut:

Tabel 1
Kriteria Validator Desain

No Validator Kreteria
1 Ahli media e Minimal lulus S2 PAUD
pembelajaran e Pengalaman mengajar menjadi dosen lebih
dari 2 tahun
e Guru
2 | Ahli materi e Minimal lulus S2 pgra
e Pengalaman mengajar menjadi dosen lebih
dari 2 tahun
o Guru

5. Revisi Desain
Revisi desain pada tahap ini yaitu berupa media pembelajaran alat
permainan estafet dan materi tema binatang yang merunjuk pada minat
belajar pada anak .yang bertujuan untuk memperbaik kelemahan yang
didapat setelah dilakukan validasi oleh validator pada tahap sebelumnya.
6. Uji Produk
Setelah melakukan validasi desain dan melakukan perbaikan desain
maka melakukan tahap uji coba produk sebagai ujicoba produk sebagai

ujicoba terbatas.Pada tahap ujicoba produk (ujicoba terbatas) maka terlebih
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dahulu peneliti melakukan simulasi penggunaan media pembelajaran alat

permainan estafet dan materi tema dkesukaanku, maka peneliti dilanjutkan

ujicoba pada validator dan murid.

Adapun langkah yang dilakukan adalah sebagai berikut:

Mendatangi validator

Menjelaskan maksud dan tujuan
peneliti

Melaksanakan kegiatan pembelajaran
menggunakan produk alat permainan
estafet

.\
7. Revisi Produk

Setelah peneliti melakukan penguji media pembelajaran alat
permainan estafet bertema binatang,maka akan didapatkan hasil yang dinilai
oleh validator, apabila masih ada bagian produk yang belum seperti

yangdiharapkan maka peneliti akan melakukan revisi produk terhadap

kelemahan tersebut
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C. Jenis Data

Jenis data yang peneliti ambil pada tahap validasi beberapa validator
meliputi ketertarikan, Kriteria tampilan, penyajian materi,serta ketertarikan dari
seluruh isi media pembelajaran berbasis alat permainan estafet dengan tema diri
sendiri Sedangkan pada materi yaitu meliputi penyajian materi, kebenaran konsep,
dan penekanan-penekanan materi.Sedangkan untuk data yang berasal dari analisi
yaitu keberadaan, fungsi, tampilan, ketertarikan media ataupun materi.Data yang
telah diperoleh dalam validator berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif diperoleh dari validator berupa data validasi dan responden melalui
kuesioner respon murid , sedangkan untuk data kualitatif diperoleh dari hasil guru

dan saran baik dari validator maupun dari pembimbing.

D. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan alat
permainan estafet untuk media pembelajaran anak usia dini sebagai berikut:

1. Instrumen Validasi Produk
Pada  instrumen validasi alat permainan estafet untuk media
pembelajaran dengan tema binatangmemuat pertanyaan tertutup dan pernyataan
tertulis kepada empat validator yaitu dua ahli media, dua ahli materi.
Instrumen validasi bertujuanuntuk memperoleh penilaian dari validator
mengenai media dengan materi yang sedang dikembangkan oleh peneliti. Hasil

dari validator akan digunakan sebagai acuan apakah media dengan materi
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tersebut sudah valid atau belum valid. Instrumenvalidasi disusun berdasarkan
dengan kriteria penilaian .
2. Observasi
Observasi adalah metode atau cara menganalisis dan mengadakan pencatatan
secara sistematis mengenai gejala-gejala yang ada dilapangan dengan melihat atau
mengamati individu atau kelompok secara langsung. Adapun observasi dapat
dibedakan menjadi beberapa jenis yaitu :
a. Observasi Partisipan
Dalam penelitaian ini penulis terlibat dalam kegiatan orang yang sedang
diamati atau yang di gunakan sebagai sumber.** Penulis terlibat secara
langsung dalam proses penelitian yang dilakukan pada kelompok B taman
kanak-kanak Assalam 1 Sukarame Bandar Lampung.
b. Observasi Non Partisipan
Dalam observasi ini penulis tidak terlibat dalam kegiatan yang dilakukan orang
yang sedang diamati tetapi hanya sebagai pengamat independen.
c. Observasi Terstruktur
Obserasi yang di lakukan oleh penulis secara sistematis tentang apa yang akan
diamati kapan dan dimana tempat penelitian.

d. Observasi Tidak Terstruktur

%0 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian suatu Pendekatan Pendekatan Praktek (Jakarta:
Rineka Cipta, 2013), h. 310
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Observasi yang dilakukan oleh penulis dengan tidak menggunakan lembar

instrument seperti Kisi-kisi dan pedoman penelitian tentang apa yang akan

diobservasi.

Adapun jenis observasi yang akan digunakan oleh penulis adalah observasi

tidak terstruktur dimana penulis sebagai peneliti terlibat dan ikut dengan kegiatan

yang berlangsung di dalam dan di luar kelas. Adapun yang akan diobservasi adalah

alat permainan estafet untuk media pembelajaran anak usia dini di taman kanak-

kanak Assalam 1 Sukarame Bandar Lampung.

Tabel 2

Kisi-Kisi Instrumen Uji Ahli Materi

No | Aspek Kriteria

Nomor item

a. Kesesuaian alat
permainan dengan
Kompetensi Dasar
dan Tujuan
Pembelajaran.

b. Kebenaran konsep
materi ditinjau dari
aspek keilmuan.

c. Kejelasan topik
pembelajaran.

d. Materi sesuai

1 Kualitas isi dengan indicator.

e. Keruntutan materi.

f. Keterkaitan contoh
materi dengan
kondisi yang ada
dalam kehidupan
sehari-hari.

g. Kejelasan contoh
yang diberikan.

h. Kesesuaian contoh
dengan materi.

i. Evaluasi yang

1,2,3,4,5,6,7,8,9
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digunakan untuk
menguji
kemampuan peserta
didik.

Penyajian

. Dukungan alat

. Penyajian alat

. Kejelasan

permainan estafet
terhadap
keterlibatan peserta
didik dalam
pembelajaran.

permainanestafet
menarik

perrmainan yang
mendukung untuk
pengembangan anak

usia dini

10,11,12

Tabel 3

Instrument Uji Ahli Materi

Nilai

ltem

2

3

4 |5

Komentar

Kebenaran konsep
materi ditinjau dari
aspek keilmuan.

. Kejelasan topik

pembelajaran.

Kualitas Isi

. Materi sesuai

dengan indicator

. Keruntutan materi.

. Kejelasan contoh

yang diberikan.

. Kesesuaian contoh

dengan materi.

Kebahasaan

. Pemilihan kata

dalam penjabaran

materi.
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b. Kesesuaian kata

dengan penggunaan
bahasa peserta
didik.

. Penggunaan bahasa

dalam materi
komunikatif.

d. Kalimat yang

dipahami.

digunakan mudah

Penyajian

terhadap

didik dalam
pembelajaran.

d. Dukungan alat
permainan estafet

keterlibatan peserta

Jumlah total skor

Skor Penilaian Kelayakan

Tabel 4

Kisi-Kisi Instrumen Uji Ahli Media

No

Aspek

Kriteria

Nomor item

Ukuran alat permainan
estafet

a. Kesesuaian ukuran
alat permainan
estafet

1

Desain alat permainan
estafet

a. Penampilan alat
permainan estafet

b. Warna alat
permainan estafet

2,3,

Penyajian

a. Penyajian alat
permainan estafet
menarik atau tidak

b. Penyajian materi
menempatkan
peserta didik pada
subjek
pembelajaran.

¢. Kemudahan
memahami cara
penggunaan media.

d. Kemampuan media

4,5,6,7
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dalam menambah
pengetahuan peserta
didik.

Tabel 5
Instrumen Uji Ahli Media

No

Aspek

Kriteria

Nilai

1 |2 |3]4]5

Komentar

Ukuran alat
permainan

estafet

. Kesesuaian

ukuran alat
estafet

Desain
permainan

estafet

. Penampilan

alat
permainan
estafet

. Warna

permainan
estafet

Penyajian

. Penyajian

permainan
estafet
menarik atau
tidak

. Penyajian

materi
menempatkan
peserta didik
pada subjek
pembelajaran.

. Kemudahan

memahami
cara
penggunaan
media.




h. Kemampuan
media dalam
menambah
pengetahuan

peserta didik.

Jumlah total skor

Skor Penilaian Kelayakan

Tabel 6
Kisi-Kisi Instrumen untuk Guru TK

No

Aspek

Kriteria

Nomor item

Kualitas isi d.

Isi materi sudah
sesuai (lengkap)
Informasi pada
media memberikan
pengetahuan baru
Memberikan
pengalaman belajar
pada peserta didik
Informasi sesuai
dengan
perkembangan
zaman

. Kemenarikan sajian

materi
Kesesuaian contoh
dengan fakta

1,2,3,4,5,6

Tampilan media

Warna yang dipakai
menarik

Kualitas tekhnis

. Kemudahan

penggunaan media

. Kesistematisan

susunan materi

. Kemenarikan media

8,9,10
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Tabel 7

Instrumen Untuk Guru TK

60

No

Aspek

Nilai

Kriteria

2

3

Komentar

Kualitas
isi

. Isi materi sudah

sesuai (lengkap)

. Informasi pada

media
memberikan
pengetahuan baru

. Memberikan

pengalaman
belajar pada
peserta didik

. Informasi sesuai

dengan
perkembangan
zaman

Tampilan
Media

. Warna yang

dipakai menarik

Kualitas
Teknis

. Media dapat

digunakan
dengan mudah

. Media

pembelajaran ini
sangat menarik

. Media

pembelajaran ini
tidak
membosankan

Jumlah total skor

Skor Penilaian Kelayakan




Tabel 8

Kisi-Kisi Instrumen Respon Peserta Didik

No

Aspek

Kriteria

Nomor item

Kualitas isi

. Informasi pada

media memberikan
pengetahuan baru

. Memberikan

pengalaman belajar
pada peserta didik

. Informasi sesuai

dengan
perkembangan
zaman

. Kemenarikan sajian

alat permainan

. Kesesuaian contoh

dengan fakta dalam
materi

1,2,34,5,

Tampilan media

. Warna yang dipakai

menarik

Kualitas tekhnis

. Kemudahan

penggunaan media

. Kemenarikan media

7,8




Tabel 9

Instrumen Respon Peserta Didik
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No

Aspek

Kriteria

Nilai

3

Komentar

Kualitas isi

Setelah belajar
menggunakan media
ini saya dapat
memahami materi
gerak lurus dengan
baik

. Setelah belajar

menggunakan media
ini saya memperoleh
pengetahuan baru

Setelah belajar
menggunakan media
ini menurut saya
sajian dalam materi
media pembelajaran
komik ini menarik

Setelah belajar
menggunakan media
ini pemahaman
materi semakin
meningkat

. Sajian materi, animasi

dan gambarmenarik

Soal-soal dalam
media pembelajaran
ini sangat menarik.

Tampilan
Media

a.

Warna yang dipakai
menarik

b.

Teks, gambar, dan
animasi tampak jelas

. Gaya penyajian media

ini sangat menarik

Kualitas
Teknis

. Media ini dapat

digunakan dengan
mudah

b. Media ini sangat
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praktis dan mudah
dibawa kemana-mana.

c. Media pembelajaran
ini tidak
membosankan

d. Setelah belajar
menggunakan media
ini saya lebih berminat
untuk mempelajari
fisika lebih lanjut.

Jumlah total skor

Skor Penilaian Kelayakan

2. Dokumentasi
Dokumentasi yang digunakan berupa pengambilan gambar atau foto
serta video pada proses ujicoba produk media pembelajaran berbasis
permainan dengan tema binatangmelalui ujicoba produk (ujicoba terbatas) dan

ujicoba pemakaian (ujicoba luas).

E. Teknik Analisis Data
Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan teknik analisis
kualitatif.Data ini berupa masukan validator pada tahap validasi, masukan dari
ahli media, ahli materi selain itu didapat melalui pengamatan, wawancara,
sertalembar ceklis respon siswa.
1. Angket validasi
Setelah angket tervalidasi oleh validator, kemudian angket tersebut

dianalisis dan dipersentasekan.Hasil analisis data digunakan sebagai dasar
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untuk merevisi produk yang dikembangkan.Data berupa tanggapan pada uji
produk yang dikumpulkan melalui angket dianalisis dengan statistik.

Analisis data pada penelitian ini adalah menggunakan skala
menurutLikert, yang memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa
alat peraga peluncur roket sebagai media pembelajaran.Sepertipadatabelyang
dikembangkandan disesuaikan menurutkebutuhan  pengembanganmedia

sebagaimanatabel berikut ini:

Tabel 10
Pedoman Penilaian Angka Angket Validasi Para Ahli
Skor Ahli Media Ahli Materi

Sangat Menarik, Sangat Sesuai,
5

Menarik, Sesuai,
4

Cukup Menarik, Cukup Sesuai,
3

KurangMenarik, Kurang Sesuai,
2

Tidak Menarik, Tidak Sesuai,
1

Setelahangkettervalidasioleh validator,kemudianangkettersebut
dianalisisdandipersentasekan.Sugiyonomengatakanbahwa persentaserata-

ratatiap komponen dihitungmenggunakan rumus:

X
P = Z:—X 100%
N
Keterangan:

P =Perolehan PersentaseValidator
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2 X =Jumlah Skor SetiapKriteriaYangDipilih
=Jumlah Skorldeal

Hasilanalisislembar

validasidigunakanuntuk mengetahui

kelayakanmediayang dikembangkan dengan menggunakan interpretasi

sebagaimanatabelberikut:

Tabel 11
Interprestasi Skor Angket Validasi ParaAhli
skor |, 1ngkat 1y alifikasi R
Pencapaian Ahli Media | Ahli Materi

5 81 -100% Sangat SangatMenarik | Sangat
Setuju sesuai,

4 61 -80% Setuju Menarik, Sesual,

3 41 -60% Cukup/ | CukupMenarik, | Cukup
Ragu- Sesual,
ragu

2 21 -40% Kurang Kurang Kurang
Baik Menarik, Sesuali,

1 <20% Tidak baik | Tidak Menarik, | Tidak

Sesual,

Jika hasil validasi menunjukkan persentase kurang dari 61% maka

produk tersebut dinyatakan belum valid, maka perlu dilakukan revisi

terhadap produkyangsedangdikembangkan.

3. Lembar Ceklis Respon Murid

Lembar ceklis respon murid digunakan untuk mengumpulkan pendapat

mengenai respon murid terhadap media pembelajaran alat permainan estafet

yang sedang dikembangkan. Lembar ceklis ditunjuk murid pada akhir
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kegiatan ujicoba. Lembar ceklis ini juga memuat tentang komentar murid
mengenai media yang sedang dikembangkan. Lembar ceklis respon murid
mencakup keberadaan, fungsi, tampilan, ketertarikan terhadap media
pembelajaran berbasisi permainan dengan tema diri sendiri.

Rumus untuk menentukan jarak interval antara jenjang sikap mulai dari

sangat kurang baik (SKB) sampai sangat baik (SB) adalah:

Skor Tertinggi — Skor terendah

I ) =
Jarak Interval (i) Jumlah Kelas Interval

Berdasarkan jarak interval diatas dapat di susun table kriteria sikap

responden terhadap produk hasil dari pengembangan dan penelitian sebagai

berikut :
Tabel 12
Interval Kemenarikan Menurut Eko Putro Widoyoko*!
Skor kelayakan alat peraga Kriteria
>4,2 s/d 5,0 Sangat Menarik
>3,4s/d 4,2 Menarik
>2,6s/d3,4 Cukup Menarik
>1,8s/d 2,6 KurangMenarik
1,0s/d 1,8 TidakMenarik

Menentukan nilai keseluruhan dari alat permainan estafet ini dengan

menghitung skor rata-rata seluruh kriteria penilaian, kemudian diubah menjadi

*'Eko Putro Widyoko, Ibid, h. 116)
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nilai kualitatif sesuai dengan kriteria kategori penilaian dalam tabel 3.1 di
atas.Skor tersebut menunjukkan kualitas dari alat permainan estafet yang
dibuat.Data yang diperoleh juga dihitung dengan menggunakan persentase
keidealan. Rumus untuk menghitung persentase keidealan adalah sebagai

berikut :*?
S
P = N x100%

P = persentase ideal

S = Jumlahkomponenhasilpenelitian

N = Jumlahskormaksimum

Berdasarkan data tabel diatas, maka produk pengembangan akan berakhir saat
skor penilaian terhadap alat peraga pembelajaran ini telah memenuhi syarat
kelayakan dengan tingkat kesesuaian materi, kelayakan alat peraga, dan kualitas alat
peraga peluncur roket air dikategori sangat menarik atau menarik.

Alternatif jawaban untuk tim Ahli menggunakan skala liket yang menggunakan
5 alternatif jawaban: 5(sangat valid), 4(valid), 3(cukup valid), 2(kurang valid),

1(sangat kurang valid).

*2Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Bumi Aksara 2012) h. 298-299



Tabel 13
Tingkat Kevalidan Dan Revisi Produk

Presentase Kriteria
80%-100% Sangat Baik
66%-79% Baik
56%-65% Cukup
40%-55% Kurang
0%-39% Kurang sekali

Teknik perhitungan PSA (Presentase setiap aspek) dengan rumus:

Yalternatifjawabanyangterpili  hsetiapaspek X 100 %¢*3
Zalternatif jawabanidealsetiapaspek 0

PSA =

“1bid, h. 281



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan

Hasil yang diperoleh pada penelitian dan pengembangan (Research and
Development) ini adalah alat permainan estafet . Berpatokan pada metode Borg
and Gall dengan menggunakan enam tahapan mendapatkan hasil pertahap sebagai
berikut:

1. Hasil Analisis Potensi dan Masalah
Proses pembelajaran merupakan salah satu fase penting dalam
memperoleh pengetahuan, hal ini yang memicu penulis untuk mencari dan
memahami masalah-masalah yang terjadi pada saat proses pembelajaran.
Setelah mengetahui masalah yang terjadi di lapangan melalui wawancara
dengan pendidik maupun dengan observasi, penulis menyimpulkan bahwa
masalah utama yang menghambat adalah kurangnya sarana alat permainan
yang bervariatif terlebih lagi permainan estafet. Langkah pertama yang harus
dilakukan yaitu mencari tahu bagaimana cara membuat alat permainan estafet
agar lebih bervariatif lagi.
2. Mengumpulkan Informasi
Pengumpulan informasi dilakukan setelah menganalisis permasalahan
di lapangan dan alat yang berpotensi untuk mengatasi masalah tersebut.
Menurut penulis, pembuatan alat permainan ini di nilai efektif. Data dan

informasi mengenai alat permainan estafet baik dari jurnal serta pendapat-
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pendapat para ahli dikumpulkan dan di olah sehingga menghasilkan produk
alat permainan estafet.
Setelah semua alat dan bahan pembuat alat permainan estafet
didapatkan, peneliti memulai proses perancangan.
Desain Produk
Alat permainan estafet ini didesain untuk di gunakan seabagai media
pembelajaran untuk anak usia dini baik sebagai penghantar pembelajaran
berupa konsep warna, ataupun mengenalkan anak tentang kerjasama.
Merancang bentuk alat permainan estafet :
Bentuk alat permainan estafet didesain dengan bentuk yang kotak sehingga
tidak akan bergeser dan kokoh. Kerangka alat permainan estafet secara detail

dapat dilihat pada gambar di bawabh ini.

Design Alat Permainan Estafet Design Alat Permainan Estafet

BOX v 3 =

— 1
Paralon ]
60 CM| | 4 ﬁ

a. desain alat permainan sebelum direvisi b. Desain alat permainan sesudah di revisi

Gambar 4 Bentuk Kerangka alat permainan estafet
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Pada bagian samping box terdabat paralon yang akan menyambungkan
pada paralon yang berlubang, sehinga bola yang di giring ke dalam paralon

akan masuk kedalam paralon yang berlubang.

Pembuatan alat permainan menggunakan bahan-bahan sebagai berikut:

1. Box

2. paralon ukuran lebar 4 inci yang di potong berukuran 30cm dan 50cm

penutup paralon berukuran 4 inci




3. cat warna (biru, merah, kuning, hijau)

4. kayu dan pensil
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Dan alat-alat sebagai berikut :

1. gergaji, penggaris, spidol dan amplas

2. Guntik

3. Kompor

73
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Semua bahan dan alat yang sudah tersedia kemudian di rangkai seperti

pada gambar di bawah ini.

Gambar 5 Bentuk alat permainan estafet

1. Hasil Validasi Produk Tahap 1
Sebelum validasi kepada ahli media, ahli materi dan percobaan kepada
peserta didik dilakukan, instrumen uji ahli media dan ahli materi divalidasi
terlebih dahulu oleh dosen pembimbing. Setelah instrumen dinyatakan valid
oleh pembimbing, tahap validasi dilakukan kepada empat orang ahli.
1) Hasil validasi ahli media tahap 1
Validasi tahap pertama oleh kedua ahli media diperoleh data seperti

pada tabel berikut:



Validasi Ahli Media Tahap 1

Tabel 14

. . X per
No o Anhli Ahli
Aspek Kriteria Media 1l | Media 2 A?é))ek PSA
1 4 4
1 Kualitas 2 4 5 25 83.33%
3 4 4
4 4 4
5 Keterlaksanaan 5 3 4 23 76.67%
6 4 4
_ 7 4 4
Tampilan Alat
3 8 4 4 23 76.67%
: Peraga
9 4 3
10 4 3
Kemudahan
4 11 4 4 23 76.67%
: Penggunaan
12 5 3
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Hasil validasi alat permainan pada tahap pertama berdasarkan tabel

diatas, diperoleh penilaian alat permainan sesuai dengan kondisi alat permaina

yang divalidasi. Validasi dilakukan oleh dua orang dosen ahli media dengan

menilai empat aspek yakni kualitas, keterlaksanaan, tampilan alat peraga, dan

penggunaan. Penilaian mengenai kualitas berpatokan pada kualitas bahan-

bahan yang digunakan untuk membuat alat permainan, pada aspek kualitas

mendapatkan skor sebesar 83.33 %. Aspek keterlaksanaan mengenai kerja alat

peraga saat digunakan dalam praktikum mendapatkan skor sebesar 76.67 %.



76

Aspek tampilan mengenai kemenarikan tampilan alat permainan mendapatkan
skor sebesar 76.67 %. Aspek penggunaan mengenai tingkat kemudahan
penggunaan alat permainan dalam praktikum mendapatkan skor sebesar 76.67
%. Rata-rata dari keempat aspek tersebut sebesar 78.33%. Skor tersebut

didapat dari rata-rata tiap aspek dengan perhitungan sebagai berikut;

Jumlahpersentasesemuaaspek

P t =
ersentase JumlahAspek

_ 83.33%+76.67%+76.67%+76.67%
o 4

P

= 78.33%

untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada grafik dibawah ini;

25.5

25

24.5 -

Aspek
23.5 -+

23 -
22 - T T T T

kualitas Keterlaksanaan Tampilan Alat Penggunaan Rata-Rata

M Rata-Rata

1

Gambar 6 Grafik Validasi Ahli Media Tahap 1

2) Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1
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Hasil validasi tahap pertama oleh dua orang dosen ahli materi

mendapatkan hasil sebagai berikut:

Tabel 15
Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1
X per
Ahli Ahli
No Aspek Kriteria Aspek | PSA
Materi 1 Materi 2
(S)
1 3 2
1 Kualitas Isi 2 3 2 15 50 %
3 3 2
4 3 1
2 Keterlaksanaan 5 4 1 14 |46.67%
6 3 2
7 4 2
3 | Tampilan Visual 8 3 2 17 56 %
9 4 2

Validasi materi tahap pertama menilai aspek kualitas isi, aspek
keterlaksanaan dan tampilan visual. Berdasarkan tabel hasil validasi tahap
pertama oleh dua orang dosen ahli diperoleh data sebagai berikut: aspek
kualitas isi mengenai kesesuaian materi yang dipaparkan dengan alat

permainan yang dibuat, memperoleh skor sebesar 50%. Aspek
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keterlaksanaan ditinjau dari tingkat kemudahan tata bahasa yang
digunakan, mendapatkan skor sebesar 46.67%. aspek tampilan visual
ditinjau dari keefektifan, kelogisan bentuk tampilan dan tata bahasa yang
digunakan, mendapatkan skor sebesar 56%. Rata-rata dari ketiga aspek
tersebut sebesar 51.11%. Skor tersebut didapat dari rata-rata tiap aspek
dengan perhitungan sebagai berikut;

Jumlahpersentasesemuaaspek

P t =
ersentase JumlahAspek

_ 50%+46.67%+56%
- 3

P

= 51.11%

untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada grafik di bawabh ini;

18
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Gambar 7 Grafik Validasi Ahli Materi Tahap 1

2. Revisi Hasil Validasi tahap 1
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Validasi tahap pertama dapat menunjukan tingkat validitas alat
peraga jika digunakan saat praktikum atau alat bantu dalam kegiatan
belajar mengajar. Setiap ahli  memberikan saran-saran  untuk
menambahkan ataupun memperbaiki alat permainan estafet. Selain
mengenai alat permainan estafet yang di buat, ahli atau validator
juga memberikan saran perbaikan mengenai materi yang dipaparkan
baik isi maupun tata bahasa. Data perbaikan dan saran dapat dilihat
pada tabel di bawah ini:

Tabel 16
Saran dan Perbaikan para Ahli

Saran Perbaikan

1).Berikan warna- warna Yyang | Warna-warna  yang  digunakan

lebih cerah atau mencolok sudah  diubah menjadi  warna-
warna  cerah (biru, merah,

kuning, dan hijau)

2).lubang yang ada di paralon | Alat permainan sudah di perbaiki

sebaiknya di  kurangi yang | dan lubang sudah menjadi 5
tadinya 10 lubang menjadi 5 | lubang.

lubang saja .

Setelah produk direvisi sesuai dengan saran dari para ahli,
maka dilakukan proses validasi tahap ke dua. Karena alat peraga dan

materi sudah mengalami perbaikan, serta hasil validasi telah
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menunjukan alat peraga layak digunakan, validasi cukup dilakukan
sebanyak dua tahap. Berikut ini data hasil validasi tahap ke dua.

Tabel 17
Hasil Validasi Ahli Media Tahap ke-2

. . 2 per
o Ahli Ahli
No Aspek Kriteria Media 1l | Media 2 A?g;ak PSA
1 5 5
1. Kualitas 2 5 4 29 96.67%
3 5 5
4 5 4
5 Keterlaksanaan 5 5 4 28 93.33%
6 5 5
_ 7 5 5
Tampilan Alat
3 8 5 5 29 96.67%
: Peraga
9 5 4
10 5 4
Kemudahan
4 11 5 5 28 93.33%
: Penggunaan
12 5 4

Berdasarkan tabel diatas hasil validasi oleh ahli media yang didapatkan
pada tahap 2 adalah pada aspek kualitas mendapatkan skor sebesar 96.67%,
pada aspek keterlaksanaan mendapatkan skor sebesar 93.33%, pada aspek
tampilan alat mendapatkan skor sebesar 96.67%, pada aspek penggunaan

mendapatkan skor sebesar 93.33%. Hasil dari validasi media pada tahap ke-2
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mendapatkan rata-rata sebesar 95%, skor tersebut diperoleh dari rata-rata
skor tiap aspek dengan perhitungan;

Jumlahpersentasesemuaaspek
JumlahAspek

Persentase =

_ 96.67%+93.33%+96.67%+93.33%
- 4

P = 95%

Berdasarkan rata-rata tersebut maka media dalam kategori “sangat

baik” dan produk siap digunakan, lebih jelasnya dapat dilihat grafik berikut;

29.2
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Gambar 8 Grafik Validasi Ahli Media Tahap Ke-2
Validasi materi juga dilakukan sebanyak dua kali oleh dua orang

dosen ahli materi dengan data sebagai berikut:

Tabel 18
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Hasil Validasi Ahli Materi Tahap ke-2

. . X per

I Ahli Anhli

No Aspek Kriteria Mater 1 Materi 2 A?é);ak PSA
1 4 3

1 Kualitas Isi 2 4 3 22 70%
3 5 3
4 4 3

2 Keterlaksanaan 5 5 3 23 76.67%
6 5 3
7 5 3

3 | Tampilan Visual 8 4 3 23 76.67%
9 5 3

Berdasarkan tabel diatas hasil validasi oleh ahli materi yang didapatkan
pada tahap ke-2 adalah pada aspek kualitas isi mendapatkan skor 70%.
Aspek keterlaksanaan menilai tentang ketepatan materi yang digunakan,
mendapatkan skor sebesar 76.67%. Aspek tampilan visual menilai tentang
tampilan baik pada penulisan dan susunan bahasa yang digunakan,
mendapatkan skor sebesar 76.67%. Beberapa penilaian tersebut jika dirata-
rata mendapatkan skor sebesar 75.56%, berdasarkan tingkat kevalidan skor
tersebut dalam kategori “baik” dan materi dapat dinyatakan sesuai dengan
alat permainan estafet dikembangkan. Hasil di atas dapat dilihat secara rinci

pada grafik berikut;
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Gambar 9 Grafik Validasi Ahli Materi Tahap Ke-2
Skor tersebut diperoleh dari rata-rata skor tiap aspek dengan

perhitungan;

Jumlahpersentasesemuaaspek

P t =
ersentase JumlahAspek

70%4+76.67%+76.67%
p=— > > 2 = 75.56%

Berdasarkan perhitungan diatas, materi yang diperbaiki telah
memenuhi  kriteria baik dengan skor sebesar 75.56%. Hal ini
menunjukan bahwa materi dilihat dari beberapa aspek dinyatakan

valid dan siap digunakan.
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Sebagai perbandingan hasil validasi baik ahli media maupun

ahli materi dapat dilihat pada grafik perbandingan di bawah ini;

35

M Validasi 1
H Validasi 2

Kualitas Keterlaksanaan Tampilan Alat Penggunaan Rata-rata

Gambar 10 Grafik perbandingan validasi ahli media tahap 1 dan tahap 2
Validasi media tahap pertama ke tahap kedua mengalami
peningkatan, untuk mengetahui perbedaan antara tahap 1 dan tahap 2
adalah dengan melihat grafik dimana berdasarkan gambar grafik
tersebut  didapat hasil yang meningkat pada  presentasenya.
Peningkatan nilai dari masing-masing aspek adalah sebagai berikut;
aspek kualitas mengalami peningkatan sebesar 13.34%, aspek
keterlaksanaan meningkat sebesar 16.66%, aspek tampilan alat
mengalami penigkatan sebesar 20%, dan aspek kemudahan dalam

penggunaan meningkat sebesar 16.66%. Rata- rata dari semua aspek
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mengalami  peningkatan sebesar 16.67% dari skor yang didapat

sebelumnya.

25

20

15

M Validasi 1

10 - H Validasi 2

Kualitasisi  Keterlaksanaan Tampilan Visual =~ Rata-rata

Gambar 11 Grafik perbandingan validasi ahli materi tahap 1 dan tahap 2

Validasi materi tahap pertama ke tahap kedua mengalami
peningkatan, untuk mengetahui perbedaan antara tahap 1 dan tahap 2
adalah dengan melihat grafik dimana berdasarkan gambar grafik
tersebut  didapat hasil yang meningkat pada  presentasenya.
Peningkatan skor dari masing-masing aspek adalah sebagai berikut;
aspek kualitas isi mengalami peningkatan sebesar 20%, aspek
keterlaksanaan meningkat sebesar 30% dan aspek tampilan visual
sebesar 20.67%. Skor rata-rata dari ketiga aspek sebesar 24.45% dari

skor yang didapat sebelumnya.
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3. Hasil uji coba skala kecil

Uji coba sekala kecil ini di lakukan di tk Sabrina Waydadi
dengan jumlah peserta didik 8 orang anak. Hasil dari uji coba skala

kecil ini dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 19
Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik
No Kriteria Zper PSA
Kriteria
1 |Alat permainan estafet ini mudah di gunakan 35 87,5%
2 |Alat permainan estafet ini mempunyai warna yang menarik 34 85%
3 Alat permainan e_stafet |n|_cukup menqu_ksehlngga 33 82.5%
menambah keinginan belajarpeserta didik
4 Ala_tt permainan estafet ini dapat digunakan untuk segala 34 85%%
jenis pembelajaran
5 Alat permainan estafet ini mampu bertahan lama dan tidak 35 87.5%
berubah bentuk dan fungsinya
6 |Alat permainan ini praktis dan mudah digunakan 32 80%
7  |Dapat dilakukan secara berkelompok 30 75%
8 Alat peraga ini aman digunakan (tetap dalam pengawasan 32 80%
guru/pendidik)
Rata-rata 82,81%
Kategori | Sangat Baik
Berdasarkan tabel diatas pada uji coba skala kecil alat
permainan ini mencapai kategori sangat baik atau sangat menarik.
Hal tersebut bisa di lihat pada rata-rata penilaian pada tabel di atas
mencapai 82,81% yang termasuk dalam kategori sangat baik atau
sangat layak.
4. Hasil lembar ceklis Tanggapan Peserta Didik

Uji coba skala besar dilakukan di TK. Assalam 1 Sukarame

Bandar Lampung. Data diambil menggunakan teknik sampling
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(mengambil beberapa peserta didik sebagai sample untuk diuji
cobakan). Peserta didik di ambil dari empat kelas masing-masing 4
orang orang. Adapun data lembar ceklis yang diperoleh dari hasil

percobaan adalah sebagai berikut:

Tabel 20
Hasil Angket Tanggapan Peserta Didik
No Kriteria E.p er PSA
Kriteria
1 |Alat permainan estafet ini mudah di gunakan 88 88%
2 |Alat permainan estafet ini mempunyai warna yang menarik 85 85%
3 Alat permainan estafet ini cukup menarik sehingga 91 91%
menambah keinginan belajarpeserta didik 0
4 Ala_tt permainan estafet ini dapat digunakan untuk segala 83 83%
jenis pembelajaran
Alat permainan estafet ini mampu bertahan lama dan tidak
5 . 81 81%
berubah bentuk dan fungsinya
6 |Alat peraga ini praktis dan mudah digunakan 85 85%
7  |Dapat dilakukan secara berkelompok 91 91%
8 Alat peraga ini aman digunakan (tetap dalam pengawasan 89 89%
guru/pendidik)
Rata-rata 86.62%
Kategori | Sangat Baik

Berdasarkan tabel di atas, tingkat kemenarikan terhadap alat
permainan estafet berdasarkan uji coba lapangan mencapai kategori sangat
baik atau sangat menarik. Hal ini dapat dilihat dari data tabel di atas,
persentase tingkat kemenarikan rata-rata mencapai angka 86.62% (sangat

baik).

5. Produk akhir setelah direvisi

Produk akhir setelah direvisi berupa “Alat Permainan Estafet” yang

siap digunakan dalam kegiatan praktikum maupun sebagai alat bantu pada
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kegiatan belajar mengajar. Alat peraga tersebut telah melalui beberapa tahap
pengembangan dan direvisi sesuai dengan saran dosen ahli. Setelah produk
ini dinyatakan valid, percobaan di TK Assalam 1 pada tanggal 8 November

2017 dilaksanakan. Gambar hasil akhir pembuatan alat permainan estafet

dapat dilihat di bawah ini.

Gambar 12 Hasil Akhir Produk

B. Pembahasan Hasil Uji Coba Produk
Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui tanggapan peserta didik
serta uji coba keberhasilan produk. Berdasarkan tabel 13, tanggapan peserta didik
mendapatkan skor sebesar 86.62%, maka dapat disimpulkan bahwa alat
permainan estafet mencapai kriteria “sangat baik™ dan layak digunakan sebagai
alat permainan yang membantu kegiatan belajar mengajar maupun kegiatan

praktikum. Skor tersebut didapat dari rata-rata setiap kriteria dan semua peserta
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didik yang mengikuti proses uji coba. Adapun pembahasan matematis seperti di
bawah ini;

Jumlahpersentasesemuaaspek

P t =
ersentase JumlahAspek

Peserta didik didampingi guru dan peneliti menguji coba alat permainan
estafet dengan praktik di lapangan untuk mengambil data seperti yang tercantum
pada prosedur percobaan. Percobaan diikuti oleh 16 peserta didik kelompok B
yang diambil secara acak empat orang dari masing-masing kelas. Selanjutnya,
peserta didik dibagi menjadi empat kelompok untuk mengisi data-data yang
diperlukan pada prosedur penelitian. Hal ini dilakukan untuk mempersingkat
waktu dan menumbuhkan rasa kebersamaan serta kerja sama antar peserta didik.
Percobaan dilakukan secara bergantian agar masing masing peserta didik
merasakan menggunakan alat permainan estafet tersebut.

Hal yang membedakan dari alat permainan estafet sebelumnya adalah
peneliti membuat suatu alat penunjang permainan yang dimana biasanya alat
permainan estafet hanya menggunakan tongkat atau bola. Pada penelitian ini
tidak merubah menggunakan bola dan tongkat hanya saja ada alat permainan
yang di buat peneliti agar permainanestafet lebih bervariatif dan menambah rasa
semangat ingin bermain anak-anak usia dini.

Maka dari itu peneliti membuat alat permainan yang dinamakan pipa bocor
yang dimana pada saat bermain anak akan di minta untuk bekerja sama dengan

kelompoknya dan dituntut untuk bersabar karna permainan ini membutuhkan
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kerjasama team agar permainan bisa cepat dan team bisa memenangkan
permainan.

Dilihat dari antusias peserta didik, alat permainan estafet ini juga dapat
meningkatkan semangat peserta didik untuk mengikuti kegiatan belajar
mengajar. Selanjutnya alat permainan estafet ini dapat diperbanyak dan

digunakan di sekolah-sekolah jika diperlukan.



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Berdasarkan data-data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa:

1.

Agar lebih bervariatif permainan estafet dapat menggunakan alat
permainan yang di buat oleh penulis agar mejadi permainan estafet pipa
bocor yang mana ada penambahan alat permainan dalam permainan estafet
tersebut. Langkah-langkah pembuatan pembuatan alat permainan estafet.
Tingkat kevalidan untuk media mendapatkan skor sebasr 95% dan materi
sebesar 75.56%, sehingga mendapatkan rata-rata kevalidan sebesar
58.28%. Berdasarkan persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa alat
permainan estafet untuk media pembelajaran valid dan dapat digunakan
sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar.

Dilihat dari angket tanggapan peserta didik, mendapatkan skor sebesar
87.25% dan telah mencapai kriteria sangat menarik, yang artinya alat

permaian estafet sangat menarik atau layak untuk digunakan.

Saran

1.

Alat permainan estafetdapat menjelaskan konsep geometri ,konsep warna,
dan kerja sama antar perorangan dalam team .

Pembuatan alat permainan estafet ini masih terdapat banyak kekurangan
baik dari desain alat maupun materi yang dicakup, untuk pengembangan

selanjutnya diharapkan lebih baik lagi secara keseluruhan.
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Bagi sekolah, sebaiknya alat permainan estafet ini diperbanyak guna
meningkatkan kwalitas dan kreatifitas peserta didik.
Bagi peneliti, harus mengupas lebih dalam lagi mengenai aspek-aspek

perkembangan yang dapat dijelaskan oleh alat permainan estafet ini.
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