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RIWAYAT ARTIKEL ABSTRACT
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Revised : 2022-05-31 appropriate for improving early childhood science learning readiness, this
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KEYWORD . . .

Early Childhood, Science, This research is a development research (Development Research) using the

Animated Games. model developed by Borg and Gall. There are 3 stages used in this research
from 10 stages proposed by Borg and Gall. These stages include: (1) research

KATA KUNCI and information collecting, (2) planning, and (3) develop preliminary form of

Anak Usia Dini, Sains, Game product. Feasibility assessment was conducted by 1 material expert, and 1

Animasi. media expert. Small group trials and field tests were conducted on group B

children at TK Kartika Kediri, in small group trials of 5 children and in field
trials of 30 children. The results of this study both from the results of expert
validation and small group trials and field tests, obtained the results that this
media is feasible as one of the science learning media for Early Childhood.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah permainan dalam bentuk
Game animasi yang tepat untuk meningkatkan kesiapan belajar sains anak usia
dini, Permainan ini dapat membantu anak untuk belajar sains dengan metode
yang menyenangkan (bermain) dan sesuai dengan karakteristik serta tahapan
perkembangan anak usia dini. Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Development Research) dengan menggunakan model yang
dikembangkan oleh Borg and Gall. Ada 3 tahapan yang dipakai dalam
penelitian ini dari 10 tahap yang diajukan oleh Borg and Gall. Tahapan tersebut
antara lain: (1) research and information collecting, (2) planning, dan (3)
develop preliminary form of product. Penilaian kelayakan dilakukan oleh 1 ahli
materi dilakukan, dan 1 orang ahli media. Uji coba kelompok kecil dan uji
lapangan dilakukan terhadap anak kelompok B di TK Kartika Kediri, pada uji
coba kelompok kecil sebanyak 5 anak dan pada uji coba lapangan sebanyak 30
anak. Hasil penelitian ini baik dari hasil validasi ahli maupun uji coba
kelompok kecil dan uji lapangan, diperoleh hasil bahwa media ini layak sebagai
salah satu media pembelajaran sains untuk Anak Usia Dini.
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1. Pendahuluan

Pendidikan anak usia dini atau dikenal dengan
istilah PAUD telah menjadi bagian penting dalam
kehidupan, sebab di PAUD diberikan berbagai
pembelajaran yang dimaksudkan untuk
mengembangkan semua aspek perkembangan anak,
sehingga PAUD dapat dijadikan sebagai tumpuan
bagi anak sebelum melanjutkan pendidikan ke
tingkat pendidikan yang lebih tinggi lagi pada
jenjang pendidikan wajib belajar 9 tahun.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah
pendidikan yang diselenggarakan untuk
memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak
secara menyeluruh atau menekankan pada
perkembangan seluruh aspek kepribadian anak.
Menurut Anggraini  (2019) PAUD merupakan
pendidikan yang menjadi gerbang awal memasuki
pendidikan selanjutnya. Dan Menurut Mulyana
(2017) Tugas-tugas perkembangan anak usia dini
harus dialami oleh setiap anak usia dini pada
umumnya, oleh karena itu. PAUD memberi
kesempatan bagi anak untuk mengembangkan
kepribadian dan potensi secara maksimal, hal ini
didukung dengan pendapat dari Mufarizuddin
(2017) bahwa Pendidikan bagi anak usia dini
adalah pemberian upaya untuk menstimulasi,
membimbing, mengasuh dan pemberian kegiatan
pembelajaran yang akan menghasilkan kemampuan
dan ketrampilan anak.

Berdasarkan hasil penelitian Carson dalam
Nugraha, (2008) menyimpulkan bahwa, sains bagi
anak-anak adalah segala sesuatu yang menakjubkan,
sesuatu yang diketemukan dan dianggap menarik
serta memberi pengetahuan atau rangsangan untuk
mengetahui dan menyelidikinya. Sains dalam
bahasa Latin diartikan untuk “mengetahui”. Secara
umum sains diartikan sebagai  peningkatan
pengetahuan dan pemahaman lingkungan yang
didasarkan pada pengumpulan atau observasi
terhadap data-data atau penelitian. Pengenalan sains
pada anak usia dini bukan berarti belajar sains
melainkan bagaimana menumbuhkan sifat Kritis,
keingintahuan, teliti, eksplorasi untuk mencari
jawaban dan berpikir teratur melalui kegiatan-
kegiatan eksperimen yang menyenangkan.

Pada usia 3-6 tahun, sampai menjelang 12
tahun, merupakan waktu yang tepat bagi anak untuk
mulai belajar sains, sebab pada masa tersebut anak
sedang berada dalam masa golden age atau masa
tumbuh kembang yang pesa. Sebelum menentukan
produk yang sesuai untuk membantu pembelajaran
sains, peneliti melakukan observasi awal yang
diambil dari hasil wawancara dengan guru pengajar
kelompok B di salah satu TK yang ada di Kota

Kediri, yang ditemukan fakta bahwa: 1) Anak
Taman Kanak-kanak dalam kegiatan belajar sains
tidak sesuai dengan karakteristik dan tahapan
perkembangannya; 2) Kegiatan pembelajaran sains
di TK cenderung menggunakan paper and pencil,
ini tidak sesuai dengan hakekat PAUD yakni
bermain sambil belajar. Berdasarkan hasil observasi
juga diketahui bahwa kegiatan balajar sains hanya
dilakukan dengan Lembar kerja anak. Penggunaan
lembar kerja biasa akan menimbulkan rasa kurang
tertarik, bosan dan kurang efektif. Sebab dalam
kegiatan pembelajaran yang hanya menggunakan
lembar kerja anak, yang berisi gambar dan tulisan,
tanpa adanya kegiatan belajar sambil bermain. Hal
tersebut akan membuat anak kesulitan dalam
belajar.

Suryaningsih (2018) mengungkapkan bahwa
dunia anak adalah bermain, anak memahami dunia
melalui proses bermain. Trisnawati (2018) juga
mengungkapkan bahwa Terkait dengan
karakteristik anak usia dini, peserta didik biasanya
masih menyukai kegiatan bermain sebagai bagian
utama dari pembelajaran. Menurut Linda (2018)
bermain  untuk anak dapat memberikan
kegembiraan dan juga menjadikan proses
pembelajaran lebih berkembang. Dan menurut
Aisyah (2019) Proses belajar mengajar anak usia
dini yang mengedepankan prinsip belajar sambil
bermain dan bermain sambil belajar. Kemudian
menurut  Muloke (2017) Semakin  konkrit
pengalaman  yang  diberikan  akan lebih
memudahkan proses belajar.

Menurut Dhieni (2009:10.3), pembelajaran
yang sederhana menggunakan media yang konkrit
dan sesuai dengan usia anak dapat menstimulasi
anak, sehingga dapat menciptakan suasana yang
menyenangkan bagi anak. Fungsi media
pembelajaran menurut Sutikno (2013) adalah
sebagai berikut: 1).Menarik perhatian siswa,
2).Membantu untuk mempercepat pemahaman
dalam proses pembelajaran, 3). Memperjelas
penyajian pesan agar tidak bersifat verbalistis, 4).
Mengatasi keterbatasan ruang, 5) Pembelajaran
lebih komunikatif dan produktif, 6). Waktu
pembelajaran bisa dikondisikan, 7). Menghilangkan
kebosanan siswa dalam belajar, 8). Melayani gaya
belajar siswa yang beraneka ragam dan,
9).Meningkatkan kadar keaktifan atau keterlibatan
siswa dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan keadaan yang dijumpai di
lapangan yang telah peneliti paparkan sebelumnya,
maka peneliti mengembangkan sebuah permainan
dalam bentuk Game animasi, Game ini
dikembangkan untuk meningkatkan kesiapan
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belajar sains anak usia dini. Naimah (2019)
berpendapat bahwa Game edukasi merupakan salah
satu media permainan yang berisi cakupan materi
pembelajaran yang digunakan untuk mendidik
mengarahkan siswa dalam proses pembelajaran
yang menyenangkan. Pendapat lain disampaikan
oleh Fithri (2017) mengungkapkan bahwa Game
mempunyai fungsi dan manfaat positif bagi anak, di
antaranya, anak mengenal teknologi komputer,
pelajaran untuk mengikuti pengarahan dan aturan,
latihan memecahkan masalah dan logika, melatih
saraf motorik dan keterampilan spasial, menjalin
komunikasi anak-orang tua saat bermain bersama,
serta memberi hiburan.

Dan menurut Lestariningrum (2018) Games are
something which is active, dynamic, and not static
and that is not limited by space and time. They can
be applied at anytime having a social and
spontaneous social context. Game edukasi ini berisi
kegiatan sains, yang dikemas secara menarik, dan
tidak menyulitkan anak, yaitu. Diharapkan
Permainan ini dapat membantu anak untuk belajar
sains dengan metode yang menyenangkan (bermain)
dan sesuai dengan Kkarakteristik serta tahapan
perkembangan anak usia dini.

2. Metode

Penelitian ini  menggunakan Pendekatan
kuantitatif. Ditinjau dari tujuannya, penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development). Model penelitian pengembangan
yang dipilih adalah model penelitian dan
pengembangan pendidikan yang dikembangkan
oleh Borg and Gall (2003). Menurut Borg and Gall,
“educational research and development (R & D) is
a process used to develop and validate educational
production”. Borg and Gall (2003) menyatakan
bahwa prosedur penelitian pengembangan pada
dasarnya terdiri dari dua tujuan utama, yaitu:
mengembangkan produk dan menguji keefektifan
produk dalam mencapai tujuan. Langkah-langkah
penelitian yang dilakukan antara lain: a) Penelitian
dan pengumpulan informasi; b) Perencanaan; c)
Pengembangan draf awal produk; d) Evaluasi; e)
Uji coba kelompok kecil; f) Revisi produk; g) Uji
coba kelompok besar; h) Revisi akhir; i) Produk
akhir.

Subjek uji coba kelompok kecil adalah anak-
anak perwakilan dari kelompok B TK Kartika
Kediri sebanyak 5 anak. Subjek uji kelompok besar
adalah pada anak kelompok B di TK Kartika Kediri
sebanyak 30 anak. Instrumen pengumpulan data
pada penelitian ini menggunakan Angket Validasi
(untuk menguji kelayakan media), dan lembar
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penilaian hasil belajar anak saat uji coba kelompok
kecil dan besar. Teknik analisis data pada penelitian
ini menggunakan teknik deskriptif kuantitatif pada
saat tahap ujicoba dan validasi model. Sedangkan
pada tahap uji efektivitas menggunakan teknik
statistik inferensial khususnya uji Paired-Samples
TTest.

3. Hasil dan Pembahasan

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang
dilakukan di TK Kartika Kediri dijumpai fakta
yaitu: 1) Anak Taman Kanak-kanak dalam kegiatan
belajar sains tidak sesuai dengan karakteristik dan
tahapan perkembangannya; 2) Kegiatan
pembelajaran sains di TK cenderung menggunakan
paper and pencil, ini tidak sesuai dengan hakekat
PAUD yakni bermain sambil belajar. Game Sains
ini dirancang berdasarkan hasil kajian teoretis yang
mendalam, serta didukung dengan hasil penelitian
terdahulu  “Media Compact Disk Interaktif
Berbudaya Sehat untuk Meningkatkan Kosa Kata
Anak Usia Dini” oleh Prahesti ( 2019) berhasil
membuktikan bahwa media CD Interaktif Kosa
Kata Berbudaya Sehat dapat meningkatkan kosa
kata pada anak usia 5-6 tahun, dibuktikan dengan
hasil nilai thitung = 11,691 dengan ttabel = -2,045,
ada perbedaan rata-rata sebelum dan sesudah
dilaksanakan penelitian pada kelompok 1; media
konvensional untuk meningkatkan kosa kata pada
anak usia 5-6 tahun, dibuktikan dengan hasil nilai
thitung = 11,691 dengan ttabel = -2,045, ada
perbedaan rata-rata hasil pretes dan postes
kelompok 2; Hasil belajar kosa kata menggunakan
media CD Interaktif lebih besar dari pada Hasil
Belajar kosa kata  menggunakan  media
konvensional dibuktikan melalui uji t Independent
bahwa data postes antara kelompok 1 dan
kelompok 2 adalah HO ditolak karena memiliki
nilai thitung = 9,863 dengan ttabel = -2,048. Selain
itu Pengembangan Game Sains telah melalui proses
validasi dari beberapa ahli yang dilanjutkan dengan
beberapa kali proses uji coba di lapangan. Produk
Game Sains juga telah disempurnakan setelah
melalui proses-proses tahapan penelitian sehingga
dihasilkan sebuah produk vyang siap untuk
digunakan dalam kegiatan pembelajaran Sains
untuk anak TK Kelompok B. Adapun penjabaran
hasil pengembangan dan analisis data dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut:

4. Hasil Pengembangan Produk
Produk hasil pengembangan yang dihasilkan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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1) Produk Game pembelajaran yang berbasis
multimedia pembelajaran untuk belajar Sains
yang dikemas dalam bentuk CD, yang diberi
nama Game Sains.

2) Produk Game
dikembangkan berisi.
a. Materi untuk belajar Sains berupa gambar

dan nama jenis makanan hewan dan
penggolongan hewan.

b. Tersedia petunjuk pemakaian sebagai
pedoman/petunjuk  dalam penggunaan
Game.

c. Disediakan quiz untuk mengukur sejauh
mana anak menguasai materi yang telah
diberikan, yang dinilai dari kemampuan
anak mengenali jenis makanan hewan dan
penggolongan hewan, evaluasi dalam
multimedia interaktif berupa soal pilihan
ganda.

d. Adapun Game Sainsyang dihasilkan terdiri
atas beberapa bagian, yaitu:

3) Tampilan Menu Materi Utama
a. Menu materi utama berisi materi untuk

belajar sains dengan tema dan nama jenis
makanan hewan.

pembelajaran yang

Jenis-jenis makanan hewan dikelompokkan
” menjadi dua, yaitu berupa tumbuh-tumbuhan
[, dan berupa hewan lain.

b. Menu materi utama berisi materi untuk
belajar sains dengan tema dan nama jenis
makanan hewan

= B
@/
R EABNIVOBA =)

¥e
A=FE  singa

7.
Y
(L

(
A.Pengertian Hewan Karnivora
B.

ivora

7 Y

» ‘ o—/'f» ;3) ‘< ! APengertian Hewan Omnivora
(S5 | v

JuE

Babi

B.Ciri-ciri Hewan Ommivora

4) Tampilan Kuis
Menu Kkuis berisi game menjodohkan gambar
jenis makanan hewan dengan nama hewan
yang benar.

1) Pembahasan
Berdasarkan hasil pengembangan Game Sains

untuk meningkatkan kemampuan Sains anak TK

kelompok B di TK Kartika Kediri dapat
disimpulkan sebagai berikut.

a. Pada evaluasi ahli media, multimedia
pembelajaran ini valid untuk digunakan dalam
pembelajaran Sains dengan hasil persentase
dari jawaban angket sebesar 88,3%.

b. Pada evaluasi ahli materi, multimedia
pembelajaran ini valid untuk digunakan dalam
pembelajaran Sains dengan hasil persentase
dari jawaban angket sebesar 85%.

c. Pada hasil tanggapan dari guru pengajar
kelompok B TK Kartika Kediri, Game Sains
ini valid untuk digunakan dalam pembelajaran
Sains dengan hasil persentase dari jawaban
angket sebesar 87,5%.

2) Uji Efektivitas Game Sains

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan
kelompok besar yang telah dilakukan, Game Sains
diuji efektivitasnya melalui proses eksperimen. Uji
coba kelompok kecil dilakukan tanggal 8 Maret
2021 pada 5 anak Kelompok B TK Kartika Kediri.
Sedangkan uji coba kelompok besar dilakukan
tanggal 1 April 2021 Kelompok B TK Kartika
Kediri pada 30 anak.

Sebelum dan setelah dilakukan eksperimen,
kemampuan Sains anak-anak tersebut dinilai oleh
guru kelas. Hasil penilaian sebelum dan setelah
dilakukan eksperimen ini kemudian dibandingkan.
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Untuk menganalisis data hasil eksperimen saat uji
coba kelompok kecil digunakan Uji Wilcoxon
karena tidak menggunakan kelas kontrol.
Sedangkan untuk  menganalisis data hasil
eksperimen saat uji coba kelompok besar digunakan
analisis Paired-Samples T Test.

Berdasarkan hasil analisis data eksperimen saat
uji coba kelompok kecil pada kemampuan Sains
anak usia dini pada TK kelompok B, maka
diperoleh rata-rata nilai kemampuan tersebut
sebelum diberi tindakan sebesar 14,65 dan setelah
diberi tindakan sebesar 15,45. Hal ini berarti
kemampuan Sains anak usia dini pada TK
kelompok B setelah diberi tindakan berupa Game
Sains lebih besar daripada sebelum diberi tindakan.
Dari hasil analisis juga didapat nilai mean rank
sebesar 6,80 dan nilai mean positif lebih besar
daripada mean rank negatif. Hal ini berarti
penerapan Game Sains terbukti dapat meningkatkan
Sains anak usia dini pada TK kelompok B.

Kemudian berdasarkan dari proses analisis data
eksperimen saat uji coba kelompok besar, pada
kemampuan Sains anak usia dini pada TK
kelompok B, hasil perhitungan Paired-Samples T
Test dapat diperoleh hasil uji sebesar 4,886 dan
perbedaan nilai mean sebesar 1,821, kemudian
dengan memperhatikan nilai Sig sebesar 0,0001,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara rata-rata nilai anak pada
kelompok eksperimen dan rata-rata nilai pada
kelompok kontrol. Nilai mean pada kelompok
eksperimen sebesar 14,51 dan pada kelompok
kontrol sebesar 12,69. Perbedaan nilai mean yang
dihasilkan  dari  proses  pengolahan  data
menunjukkan bahwa ada pengaruh yang positif dan
signifikan penerapan Game Sains terbukti dapat
meningkatkan Sains anak usia dini pada TK
kelompok B.

5. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil analisis yang telah diperoleh
dari uji validitas ahli maka diperoleh kesimpulan
sebagai berikut: Penilaian kelayakan materi dan
media, diperoleh hasil uji kelayakan valid di semua
aspek, dengan demikian dapat dikatakan Game
Sains sudah sesuai dan layak digunakan untuk
pengembangan kemampuan anak usia dini
khususnya pada kemampuan Sains.

Berdasarkan hasil analisis data yaitu dalam uji
efektivitas dapat dinyatakan sebagai permainan
yang efektif digunakan dalam pembelajaran untuk
meningkatkan kesiapan belajar Sains anak usia dini.
Secara teoritis hasil penelitian ini sejalan dengan
teori yang dikemukakan oleh Naimah (2019)
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berpendapat bahwa Game edukasi merupakan salah
satu media permainan yang berisi cakupan materi
pembelajaran yang digunakan untuk mendidik
mengarahkan siswa dalam proses pembelajaran
yang menyenangkan.

Hasil pengembangan Game Sains
direkomendasikan untuk diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran di  Taman Kanak-kanak, dan
diharapkan pada penelitian selanjutnya produk
pengembangan  berupa Game  Sains  bisa
diseminasikan lebih luas
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