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ABSTRAK

Permainan edukatif adalah permainan yang memitikun mendidik yang didapatkan dari sesuatu yang ada
dan melekat serta menjadi bagian dari permainageituliri. Alat Permainan Edukatif (APE) adalahadeg
sesuatu yang dapat dipergunakan sebagai sarangetalatan untuk bermain yang mengandung nilai
pendidikan dan dapat merangsang pertumbuhan otak emengembangkan seluruh aspek kemampuan
(potensi) anak. Tujuan Alat Permainan Edukatif oapaoses belajar anak usia dini adalah sebagabaitdt
orang tua dan guru atau pendidik. Memberikan metidan merangsang anak untuk melakukan berbagai
kegiatan guna menemukan pengalaman baru, mempger®éeri pelajaran yang diberikan kepada anak,
Memberikan kesenangan pada anak dalam bermairjgfel@bservasi permainan ini juga dirancang untuk
melatih konsentrasi, melatih melatih kemampuan rnilgtmengenal konsep sebab akibat,melatih bahasa da
wawasan, mengenal warna dan bentuk.

Kata Kunci: Permainan Edukatif, Perkembangan anak, APE

ABSTRACT

Educational games are games that have educatideatents that are obtained from something that gxist
and is attached and becomes part of the game.itsdifcational Game Tools (APE) are everything taat

be used as a means or equipment to play that amtducational value and can stimulate the grovtthe
child's brain to develop all aspects of the chilaslity (potential). The purpose of educationahgatools in
the learning process of early childhood is as d todhelp people parents and teachers or educatrsvide
motivation and stimulate children to carry out v@rs activities in order to find new experiencesr@} the
subject matter given to children, Provide fun foildren in playing (learning). This game observatig also
designed to train concentration , train motor skililecognize the concept of cause and effect, lamiguage
and insight, recognize colors and shapes.

Keywords: Educational games, child develompmexRE
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PENDAHULUAN

Permainan edukatif adalah permainan yang memiliksuu mendidik yang
didapatkan dari sesuatu yang ada dan melekat semgadi bagian dari permainan itu
sendiri. Selain itu, permainan juga memberikan sangan atau respon positif terhadap
indra pemainnya. Indra yang dimaksudkan antara paimdengaran, pengelihatan, suara
(berbicara, komunikasi), menulis, daya pikir, kedsangan kognitif, motorik
(keseimbangan gerak, daya tahan, kekuatan, ketdsangan ketangkasan), afeksi serta
keterampilan, dan ketangkasan), afeksi, serta lealtagosial dan spiritual (budi pekerti
luhur, cinta, kasih sayang, etika, kejujuran, tatama dan sopan santun, persaingan sehat
serta pengorbanan). Keseimbangan indra inilah ydirepncanakan agar mempengaruhi
jasmani, nalar, imajenasi, watak dan karakter, sarhguan pendewasaan diri. Sebab,
watak seseorang menentukan arah perjalanan hiduaya unsur edukatif lainnya dalam
permainan adalah keseimbangan. Keseimbangan pemggrgantung pada maksud dan
tujuan dari pembuat atau penciptaan permainareiidisg. Permainan yang edukatif pun,
apabila berada di tangan orang yang salah, biskibat buruk bagi tumbuh kembangnya
siswa. Bagaimanapun hebatnya unsur edukatif dal@ammanan, tetapi bila tidak
difungsinkan dengan tepat atau disalah tempatkakanakan berakibat buruk terhadap
psikis maupun fisik siswa.

Permainan edukatif merupakan salah satu bentuk gpeam yang dapat
mengembangkan keterampilan, minat, pemikiran daraspannya. Melalui kegiatan
bermain bersama anak-anak kan mengembangkan tiotldan koordinasi dari gerakan,
komunikasi, konsesntrasi dan kreativitas. Nilaiupidseperti cinta kasih, penghargaan
terhadap orang lain, kejujuran, kedisiplinan divia berolah raga agar anatara lain akan
diperoleh melalui kegiatan bermain dengan orang lai

Kunci pertama dalam suatu permainan bisa dikataaukatif apabila permaian
tersebut memiliki nilai guna, efektivitas dan esisi yang mengarahkan proses mendidik
secara positif. Hal ini akan berguna jika suatum@@nan dapat dikontrol dan digunakan
dengan tepat. Dampak dari permaian apabila mengrepgkngaruh yang negatif dan tidak
ada latar belakang “mendidik” atau mengajak, meatgaan siswa kepada kehidupan yang
lebih baik.

Disinilah kontek inti dari permainan yang sesunggu) yaitu sebagai media atau
objek yang memberikan efek kesenangan dan mendutamgjudnya motivasi positif
pada siswa. Dengan kata lain, permainan sebaggaupampengaruhi psikologis siswa.

Alat permanian edukatif (APE) adalah segala seswyatug bisa dipergunakan
sebagai saran atau peralatan untuk bermain dimdathnya terdapat nilai pendidikan
serta dapat merangsang pertumbuhan otak anak mbaggkan seluruh aspek
kemampuan (potensi) anak. Sedangkan menurut shaofyat Rahman alat permainan
edukatif adalah “alat permainan yang dirancang ktusntuk kepentingan pendidikan
khususnya anak prasekolah dalam meningkatkan aspe perkembangan semua
potensi anak”. 11 penggunaan alat permainan edulgatig sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dapat membantu guru dalam meaggarikan seluruh kemampuan
dasar Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), salah samnfaaat alat permainan eedukatif
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adalah membantu pertumbuhan fisik dan seluruh agmekembangan anak. 12 alat
permainan edukatif (APE) untuk anak PAUD selallanilang dengan pemikiran yang
mendalam tentang karakteristik anak dan disesuailegrgan rentang usia anak PAUD.
APE untuk tiap kelompok usia dirancang secara loerbéJntuk anak pada rentang usia 2-
4 tahun tentunya berbeda dengan APE untuk anakdu8itahun. Sebagai contoh dalam
pembuatan puzzle. Puzzle merupakan salah satu @®RE yang menarik untuk
diperkenalkan kepada anak PAUD. Puzzle anak udizaa®un memiliki bentuk sederhana
dengan potongan atau keping puzzle yang sederhimgan potong atau keping puzzle
yang sederhana pula dan jumlahnya pun tidak teblahyak. Hal tersebut didasarkan pada
pertimbangan bahwa anak pada rentang usia 5-6 tataim memiliki kemampuan dan
kematangan yang lebih tinggi dibandiongkan dengek pada rentang usia dibahwanya.
Oleh karena itu sangatlah jelas bahwa APE dirragneim ditujukan untuk anak dengan
memepertimbangan karakteristik perkembangannyaasarkn masalah perbedaan usia.
Perbedaan rentang usia anak menjadi hal yang sdogdasional untuk diperhatikan
karena perbedaan usia berpengaruh terhadap tamekepdangan dan kemamuannya
yang dimiliki anak.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantita@ngdn jenis penelitian
eksperimen. Menurut Sugiyono (2012), metode peaelieksperimen dapat diartikan
sebagai metode penelitian yang digunakan untuk etahgi pengaruh perlakuan tertentu
terhadap perlakuan lain dalam kondisi yang terkienBardasarkan pendangan tersebut
dapat dipahami bahwa penelitian ekperimen selal@kukan dengan memeperlakukan
subjek penelitian dan kemudian melihat efek darlagean tersebut. Desain penelitian
yang digunakan adalah preexperimental desaign desgjanodel desain pre-test-post-test.
Alasan peraancangan ini adalah adanya pre-testlusebgerlakuan, yang dapat
memberikan gambaran yang lebih akurat tentang hpseillakuan karena dapat
dibandingkan dengan sebelum perlakuan. Penelitakokln uji coba sebanyak 2 Kkali.
Kemudian peneliti melakukan post-test untuk membagkdn hasil perlakukan dengan
prestest yang sudah dilakukan di awal.

Penelitian dilakukuan di TK Al Kamil Kota Surabaygang berlokasi di ... kota
Surabaya. Subyek dalam penelitian ini adalah 1@asi$K Al Kamil Kota Surabaya.
Teknik pengumpulan data pada penelitian ini demganggunakan metode Observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Dari hasil penelitian di TK Al Kamil Kota Surabay@, peneliti melakukan sebuah
percobaan menggunaka Alat Permaina Edukatif (ARIBY\ysudah dibuat. Diketahui hasil
sebagai berikut :

A. Uji Cobal
Hari/Tanggal : Kamis, 12 Agustus 2023
Waktu : 09.00 - 10.00
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Subjek : 19 Murid kelas TK A Al Kamil Kota
Surabaya
Hasil ;

Dari percobaan yang dilakukan oleh kelompok 1, kegiee anak masih terlihat
bingung untuk melewati portal yang bergambar kaki thngan tersebut. Karena semangat
dan ke antusiasnya meraka ingin segera sampai, vanbeberapa dari mereka salah
meletakkan kaki dan tangannya. Untuk kelompok gailaya (kelompok 2), kelompok ini
bisa dibilang berhasil karena mereka dapat melaku#tangan baik dalam proses
permainan berlangsung. Mungkin karena mereka suot&hperhatikan teman-temannya
dan mungkin juga mereka sudah mempelajari daril&klesa temannya, jadi mereka bisa
melakukan permainan dengan sempurna.

B. Ujicoba 2
Hari/Tanggal : 12 September 2023
Waktu : 09.00 — 10.00
Subjek : Murid kelas TK A Al Kamil Kota
Surabaya
Hasil

Uji coba selanjutnya adalah dengan memberikan pada semua subyek, peneliti
memberikan pernyataan tentang binatang- binataagtét, makanan, ciri-ciri, suara dll),
kemudian subyek yang ingin menjawab harus mengarighgan dan jika bisamenjawab
akan diberikan reward sebagai apresiasi. Padapaaés berlangsung semua subyek
sangat antusias menjawab, beberapa dari merakawanpgenganbenar.

Berdasarkan dari hasil uji coba diatas peneliti anknkesimpulan bahwasannya,
Kondisi permainana TK Al Kamil sudah cukup memada&iberapa alat peragapermainan
terlihat di beberapa tempat di dalam ruangan kePesmainan seperti pazzle sudah
dimiliki sekolah, sekolah menginginkan alat pernaairyang bisa membuat siswa peserta
didik bergerak sepertimeloncat, jongkok, dan berBiermainanseperti bernyanyi bersama
dan berjalan-jalan ringan sudah diterapkan ataalswlilakukan sisiwa pada hari-hari
tertentu. Permainanringan dilakukan seperti siaairaga

Berdasarkan hasil observasi di lapangan, APEndaekolah sudah bisa dikatan
cukup untuk melatih kofnitif peseta didik maka dlpkan permainan yang bisa
membangkitkan siswa untuk bergerak seperti jongtak berdiri. Konsep pemebrikan
APE dibuat untuk melatih kognitif, kefokusan dantepgatan dalam mengelompokkan
habitat binatang. Sebelum peserta didik menempalikaaiang sesuai habitatnya siswa
harus melewati tantangan yakni memeperagakan gatelagak tangan dan telapak kaki
yang sudah disediakan dengan demikian bisa diéipakah siswa masih tetap fokus bisa
menempatkan menempatkan binatang sesuai habitsetgdah aktif menjongkok dan
berdiri sebagai tantangan.

Melatih daya kefokusan dan ketapatan sangat peuatituk dilatihkan pada peserta
didik apalagi jika dilihat dari kondisi APE yang dniliki sekolah siswa sangat
membutuhkan alat permaianan yang menumbuhkan ¢gmgkn maupun tubuh yang lain.
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Cara mengguanakan tiap-tiap permainan tidaklahaltersulit hanya membutuhkan
kefokusan dan pengetahuan, apabila ditambah demgak melatihkecepatan siswa
bisa diterapkan dalam permainan ini. Hasil obssrvsaat siswa melakukan
permainan siswa masih bingung dan kurang tepatndatemperagarakan gambar
telapak tangan dan kaki. Saat siswamemiliki kotmasnyang tinggi bisa
memperagakan dengan tepat maka alatpermainarsandigunakan untuk perlombaan

KESIMPULAN

Setelah dilakukannya permainan pada siswa TK Al iKerdapat 50% peserta yang
dapat melalui portal dengan benar, sedangkan up¢ukainan yang kedua memasukkan
binatang pada habitat nya, hampir 90% pesertakuiaa dengan baik. Dan permainan itu
dilakukan peserta dengan senang dan semangaasarsgas dalam permainan berlangsung.
Dengan demkian penerapan APE pada siswa seswgardperkembangan koginitf peserta
didik. Penerapan APE di sekolah TK Al Kamil sudatrhasil dilakukan. Apabila siswa
sudah berada dalamkonsentrasi yang tinggi makagatenainan ini bisa digunakan untuk
perlombaan, untuk melatih peserta didik dalam bs&otrasi, melatih kecepatan dan
ketepatan.

Berdasarkan data yang didapatkan pada saat ujiAdiox game and display banner
pada awalnya siswa masih merasa kebingungan ddyagainana cara pelaksanaan uji
coba ini, kemudian setelah dijelaskan kembali didseri contoh siswa mulai memahami
cara pelaksanaan uji coba tersebut. Uji coba aghoxe and display banner ini telah sesuai
dengan tujuan pembelajaeab dan tingkaat perkembaraggak usia dini karena
diperlukannya untuk meningkatkan pemahaman ana& paewan... karena dengan a box
game and display banner ini dapat mengenalkan miakidlup dan lingkungannya.
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