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PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Manusia membutuhkan pendidikan dalam hidupnya. Pendidikan adalah
usaha untuk mengembangkan potensi melalui proses pembelajaran. Taman
kanak-kanak adalah salah satu bentuk pendidikan prasekolah dalam Karir
(Nurdin & Anhusadar, 2020)..PeraturansMenteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia# Nomor--18=Fahun-2018 *Pasal 1 tentang Penyediaan
Layanan Pendidikan Anak Usia Dini‘menyatakan, Pendidikan Anak Usia Dini
yang selanjutnyatdisingkat PAUD. Menurut~Undang-undang, No.20 Tahun
2003 halamans 6 ~tentang; Sistem Pendidikan “Nasional | Pasal 1, butir 14
Pendidikan Anak:Usia Dini adalah.suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi
anak sejak lahir sampaidengan 6= (enam) tahun yang dilakukan melalui
pemberian | rangsangan gpendidikan:funtuk ‘membantu 'pertumbuhan dan
perkembangdn, jasmanidan rohani agar anak .memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih-lanjut.

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan pendidikan yang diselenggarakan
untuk mengembangkan keterampilan yang merupakan pendidikan dasar serta
mengembangkan diri secara utuh sesuai dengan asas pendidikan sedini
mungkin dan sepanjang hayat.

Pendidikan prasekolah memegang peranan yang sangat penting dan
menentukan dalam cerita perkembangan anak selanjutnya karena merupakan

landasan pembentukan kepribadian anak. Anak-anak yang mendapatkan



pengajaran yang tepat dan efektif sejak dini dapat meningkatkan kesehatan fisik
dan mentalnya, yang pada gilirannya berdampak pada peningkatan prestasi
akademik, etos kerja dan produktivitas, sehingga mereka dapat mandiri dan
memaksimalkan potensi yang dimilikinya (Wulandari et al., 2022).

Pendidikan anak usia dini perlu memperhati Manusia membutuhkan
pendidikan dalam hidupnya. Pendidikan adalah usaha untuk mengembangkan
potensi melalui proses pembelajaran, Taman kanak-kanak adalah salah satu
bentuk pendidikan prasekolah™ dalam Kkartr-Sekolah (Nurdin & Anhusadar,
2020). Peraturan-MenterigPendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 18, Tahun 2038 Pasal 1 tentang Penyediaan-kayanan,Pendidikan Anak
Usia’Dini menyatakan Pendidikan Anak Usia Dini yang selanjutnya disingkat
PAUD. Menurut Undang-undang No.20 Fahun 2003:halaman 6 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1, butir 14 Pendidikan Anak.Usia Dini adalah suatu
upaya pembinaan yang ditujukanbagtanak sejaklahirisampai’dengan 6 (enam)
tahun yang, dilakukan melalui,_ pemberian rangsangan ;pendidikan untuk
membantu pertumbuhan ‘dair perkembangan jasmanigsdan rohani agar anak
memiliki kesiapan‘daltam.memasuki pendidikanslebiflanjut.

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan pendidikan yang diselenggarakan
untuk mengembangkan keterampilan yang merupakan pendidikan dasar serta
mengembangkan diri secara utuh sesuai dengan asas pendidikan sedini
mungkin dan sepanjang hayat.

Pendidikan prasekolah memegang peranan yang sangat penting dan

menentukan dalam cerita perkembangan anak selanjutnya karena merupakan



landasan pembentukan kepribadian anak. Anak-anak yang mendapatkan
pengajaran yang tepat dan efektif sejak dini dapat meningkatkan kesehatan fisik
dan mentalnya, yang pada gilirannya berdampak pada peningkatan prestasi
akademik, etos kerja dan produktivitas, sehingga mereka dapat mandiri dan
memaksimalkan potensi yang dimilikinya (Wulandari et al., 2022).

Pendidikan anak usia dini perlu memperhatikan aspek perkembangan,
dalam Permendikbud No. 137 Tahun 2014 aspek yang dikembangkan dalam
pendidikan anak usia dini-adalah aspek pengembangan pembiasaan meliputi
sosial, emosi, kemandiriang moral; dan nilai-nitai_agama, serta pengembangan
kemampuan-dasariyang. meliputi pengembangan:bahasa;, kognitif, dan fisik
moterie. Diantara keenam aspek-perkembangan tersebut, salah Satu aspek yang
harus dimilikianak-adalah aspek perkembangan kognitif(Nurdin & Anhusadar,
2020). Aspek perkembangan, dalam Permendikbud-No..187 Tahun 2014 aspek
yang dikembangkan ‘dalam, pendidikan anak “ usia’ ‘dini adalah aspek
pengembangan “pembiasaan-meliputi-sosial, emosi; kemandirian, moral, dan
nilai-nilai agama, serta “pengembangan | kemampuani dasar yang meliputi
pengembangan ‘bahasapkognitif,~dan_fisik-metoric:Diantara keenam aspek
perkembangan tersebut, salah satu aspek yang harus dimiliki anak adalah aspek
perkembangan kognitif (Nurdin & Anhusadar, 2020)

Perkembangan kognitif adalah serangkaian tahapan berupa perubahan
yang terjadi dalam kehidupan seseorang untuk memahami, mengolah
informasi, memecahkan masalah dan mengetahui sesuatu. Perkembangan

kognitif pada anak merupakan perkembangan yang melibatkan rangsangan



visual, sentuhan, pendengaran, dan penciuman. Pemberian stimulasi pada anak
usia dini sangat penting karena 80% perkembangan otak terjadi pada usia dini
(Febriyanti et al., 2022).

Tujuan mengembangkan kemampuan kognitif anak adalah untuk
membantu mereka menjelajahi lingkungan sekitar melalui panca indera.
Pengetahuan yang diperoleh dari penemuan kemudian dapat digunakan untuk
tujuan mempertahankan hidup seseorang. Kemampuan kognitif meliputi
kemampuan mengembangkanpengetahuan-berdasarkan objek yang ditangkap
olen panca indera-" Perkembangan “kemampuan “kagnitif akan membantu
menggunakan fungsi-fungst /berpikir: secara. “efektif “dan efisien untuk
memecahkan seéjumlah masalahgdengan melibatkan <berbagai jaspek kognisi
sepertl persepsi, kecerdasan;.mengingat,=berpikir, simpolisasi, jpenalaran dan
pemecahan| (rmasalah.’ “Kemampuan Kognitif-; membantu  anak-anak
memberdayakan. lingkungan.mereka:untuk memenuhi,_kebutithan mereka dan
masyarakat.,Pengembangan-kemampuan.ini juga-oerguna’untuk memecahkan
masalah secara, cepat-dan’ tepat, Kemampuan-kognitif anak penting untuk
perkembangan ‘karenasfungsinya -tidak -dapat*~dipisahkan dari kehidupan
seseorang sepanjang hayat (Valentina Dewi et al., 2023).

Kegiatan pembelajaran anak usia dini hendaknya selalu mengacu pada
prinsip pembelajaran anak usia dini yaitu belajar sambil bermain, guna
mencapai tujuan pembelajaran pada tataran kognitif, afektif, dan psikologis.
Pengembangan kesemua aspek tersebut harus dilakukan secara terpadu sesuai

dengan tahapan perkembangan anak masing-masing. Salah satu aspek yang



harus distimulasi untuk tumbuh kembang anak yang optimal adalah sisi
kognitif, jika menyangkut aspek perkembangan kognitif, banyak guru dan
orang tua yang salah paham dan membatasi aspek perkembangan kognitif pada
kemampuan mereka untuk berkembang membaca, menulis, berhitung, dll.
bahwa anak-anak dilarikan untuk dapat sesegera mungkin. Jika kemampuan
membaca, menulis, dan berhitung harus diajarkan kepada anak sebelum mereka
siap dan tidak melalui permainan, maka akan berdampak buruk bagi
perkembangannya. Stimulas+-Kognitif dapat.dilakukan guru dengan berbagai
cara. Khusus untukusia prasekolah, bermain-merupakan salah satu sistem
alamiah bagi‘anak-untuk. mengembangkan keterampilan, dalam proses bermain
anak® menggunakan-‘panca indera suntuk’ Imenangkap ‘sarana; belajar dan
meningkatkanr pengetahuan;, kesadaran «dan pemahaman| akah jati dirinya
(Humaida &:Suyadi, 2021)

Seirtng ‘dengan’ perkembangan;zaman dimana :{eknolegi mendominasi
saat ini, berdampak-pada era-pendidikan...Kemajuan ini tidak dapat dipisahkan
dan dihindari,; karena-kemajuan, teknolegi ‘berjatan seiring dengan kemajuan
intelektual, bagiparapenerus sekarang dan-yangakanidatang, dan mereka tidak
menyadari bahwa mereka sudah terbiasa dengan lingkungan tersebut. Kelilingi
mereka sebagai pendidik dan orang tua dengan teknologi baru yang sedang
dikembangkan. Sementara sebagian besar anak sudah terbiasa dengan
kehadiran teknologi. Oleh karena itu, teknologi juga digunakan dalam

penyelenggaraan pembelajaran PAUD.



Perkembangan teknologi era Industri 4.0 saat ini memberikan pengaruh
yang besar bagi dunia pendidikan. Dalam hal ini, terjadi pergeseran paradigma
dan pedagogi yang awalnya berlebihan, untuk membekali siswa dengan
kemampuan bereksplorasi, cerdas secara digital, dan memecahkan masalah,
serta kreativitas. Oleh karena itu, perkembangan teknologi kini menjadi
tantangan baru dalam pembelajaran di era Industri 4.0. Bahkan dalam
Permendikbud telah dikemukakansbahwa salah satu prinsip pembelajaran
adalah membangkitkanpemanfaatan teknolegiruntuk meningkatkan efektifitas
dan efisiensi pembelajarandalam’dunia pendidikan:-Panduan ini mendorong
siswa, termasuk-gurty” untuk ‘membuat dan menggunakan materi pembelajaran
yang" menggunakan.-‘teknologi suntuk® membantu siswa, memahami materi
pembelajaran(Oktariyanti et.al., 2021).

Guru| yhertanggung:. jawalhh untuk.<imerencanakan ! pembelajaran,
menyelenggarakan kegiatan, jpembelajaran, "menilai / proses dan hasil
pembelajaran siswa. (Nupus-<et al.,..2021). -Menghadapi permasalahan
eksistensial, guru harus mengembangkan informasi agar pembelajaran menjadi
menarik, aktifisdan=berkesan -serta tidak.smembosankan, karena media
pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk komunikasi dan interaksi
yang lebih efektif antara guru dan siswa. dalam proses belajar mengajar di
sekolah (Nabila et al., 2021). guru diharapkan dapat menciptakan suasana
belajar yang kondusif dan menarik dengan menggunakan pendekatan, metode,

model pembelajaran serta bahan ajar yang menarik sehingga siswa akan lebih



termotivasi dalam belajar dan siswa dengan mudah dapat memahami materi
pelajaran (Muslimah et al., 2021).

Untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak, sebagai seorang guru
harus banyak cara atau metode baru serta kreatifitas untuk menunjang
perkembangan kognitif anak. Metode ini merupakan bagian dari strategi
pembelajaran. Setiap guru akan menggunakan pendekatan gaya kinerja untuk
kegiatan pembelajaran.

Kegiatan bermainsmerupakan metode-yang cocok digunakan di fasilitas
PAUD untuk merangsang tumbuhkembang anak.dengan menerapkan kegiatan
bermain dan‘hiburan‘yang serius namun tetap.menyenangkan bagi anak. Dunia
bermain taman kanak-kanak merupakan pendidikan langsung melalui bermain
dan sekaligustmenjadi landasan belajar bagi anak, sehmgga dapat dikatakan
pembelajaranianak pada tahap awal dilakukan--melalui bermain. Karena
prasekolah, ', merupakan® _fondast™ pertama ™ pendidikan® dasar untuk
mengembangkan ‘Kepribadian-anak. Bermain sangat.penting bagi anak usia
dini, melalui bermain-proses-belajar, berdampak sangat baik dan lebih cepat
dipahami karena“manfaat -bermain- sangat -baik*bagi: perkembangan kognitif
anak (Humaida & Suyadi, 2021).

Keterkaitan antara bermain dengan pembelajaran anak usi dini sangatlah
erat sehingga permainan yang akan peneliti terapkan lebih mengacu pada
peningkatan kemampuan kognitif anak melalui media game edukasi wordwall.

Wordwall adalah website yang menyediakan berbagai game edukasi yang

bertujuan sebagai alat bantu dan evaluasi penilaian yang menyenangkan bagi



siswa. Penggunaannya pun mudah digunakan oleh siswa yang dapat diakses
melalui gadget dan laptopnya masing-masing (Lestari, 2021). Games edukasi
berbasis wordwall merupakan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis game
digital yang memiliki berbagai fitur kuis dengan kombinasi warna, gambar
bergerak, dan suara berupa game yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik di
dalam pembelajaran. Games Wordwall memudahkan pendidik berkreasi dalam
mengevaluasi materi kepada siswa (Nisa & Susanto, 2022).

Kelebihan dari game-wordwall yaitu-memiliki berbagai fitur dan sangat
fleksibel, dapat*menarik perhatian’ Siswa karena bersifat permainan, dapat
digunakan# dalam# semua/mata pelajaran;»membuat siswa berkreativitas,
membangun /karakter bekerja samasdengan teman,~dan pelaksanaan yang
sederhana. | Sedangkan | kekurangan dari. game wordwall yaitu membuat
permainan |datam-wordwall membutuhkan: waktu-yang*cukup lama, karena
antusiasnya ‘siswa maka guru. prungkin_ akan, kewalahian' dalam menertibkan
siswa.

Berdasatkan hasil observasi yang:dilakukan di/RA Mujahiddin Tangen
ditemukan masalahyaiiu anak -belum mampu~mencapai Standar Tingkat
Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA). Salah satu aspek perkembangan
anak usia dini adalah aspek perkembangan kognitif. Perkembangan kognitif
yang ingin dicapai anak usia dini adalah, meningkatkan kemampuan kognitif
dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial.
Tingkat motivasi dan konsentrasi anak di RA Mujahiddin Tangen masih

banyak yang malas untuk melakukan kegiatan-kegiatan dalam upaya



mengembangkan kemampuan kognitif, anak menunjukkan tingkah laku jenuh,
diam, acuh tak acuh atau mengalihkan perhatian pada hal lain. Ibu S, selaku
guru kelompok Bl menyebutkan bahwa hasil pencapaian perkembangan
kognitif anak adalah 75% Belum Berkembang (BB). Hal tersebut disebabkan
karena pelaksanaan pembelajaran aspek kognitif di RA masih sebatas
menggunakan media puzzle yang dilakukan oleh anak.

perkembangan awal peserta didik Kelompok B1 pada penilaian harian,
mingguan dan semester=HasHpada rekapan-akhir, diperoleh penilaian sebagai

berikut:

Tabel 1H@sil RekKagan-AkhipRerkembangan AwakKemampuanKognitif Peserta Didik

No. | Uraian Hasil
Nilai Rata-Rata Aspek Kemampuan Kognitif 2,14
Jumlah Anak:Dengan Kemampuan Kaognitif Belum.Berkembang 18
Jumlah, Anak dengan kemampuan Kogniitf Mulai Berkembang 5
Jumlah Anak.dengan kemampuan, Kogniitf Berkembang sesuai:Harapan 2
Jumlah Anaka dengan kemampuan Kogniitf Berkembang Sangat Baik 0

Dari tabel data di atas-dapat-disimpulkan bahwa masih banyak anak yang
kemampuan kognitifnya belum meningkat. Rata — rata pelaksanaan
pembelajaran aspek kognitif di RA masih sebatas menggunakan media puzzle
yang dilakukan oleh anak sehingga anak mudah bosan untuk menggukannya
dan pembelajaran selama ini dilakukan sesuai tema pada setiap minggu nya.
Maka guru meningktkan perkembangan kognitif sesuai tema, begitupula pada

tema-tema yang lain, sehingga guru tidak memakai media yang konkrit untuk
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meningkatkan perkembangan kognitif anak. Guru mengakui bahwa
menggunakan media dalam pembelajaran juga diperlukan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak. Namun pada kenyataannya ketersediaan media
yang menarik untuk anak sangat jarang digunakan. Usaha yang dapat dilakukan
untuk meningkatkan kemampuan kognitif pada anak dapat berupa metode
pembelajaran yang menarik seperti penggunaan media pembelajaran.
Maghfiroh et al. (2018:65) menyatakan bahwa, media adalah alat perantara
yang memuat gambar, tekS-interaktif dan berbasis website game yang menarik.
Salah satu aplikasi-atau-media yang/mendukung-adalabwordwall. Berdasarkan
permasalahan di atas” maka- diperlukan: penggunaan. mediayang tepat sesuai
dengan-kondisi. Untuk itu/peneliti peneliti’memberikan solusi media altenatif
untuk meningkatkan;kemampuan kognitif.pada anak dengan mengembangkan
media pembelajaran game edukasi wordwall untuk - meningkatkan kemampuan
kognitifipada anak usia,dini.kelompok Bl di' RA'Mujahiddin’Tangen Wafigni
& Putri (2021:70).menyatakan-bahwa, wordwallmerupakan sebuah aplikasi
website yangimudah-digunakan, untuk-membuat media pembelajaran seperti
quiz, anagram, menjodehkan, mengelompokkany€aritkata dan lain sebagainya.
Penggunaan wordwall salah satunya dapat meningkatkan kemampuan kognitif

pada anak.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian di atas, maka penulis merumuskan masalah sebagai
berikut:

1. Bagaimana prosedur pengembangan media pembelajaran berbasis game
edukasi wordwall untuk meningkatkan kemapuan kognitif pada anak usia
dini?

2. Apakah media pembelajaran jberbasis game edukasi wordwall yang
dikembangkan mendapat-kelayakan?

3. Bagaimana.~Kemampuan, kognitif anak, ‘setefali™menggunakan media

pembelajaran‘berbasis:game edukasiiwordwall?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di‘atas, tujuan pené€litian ini adalah:

1. Untuk mengembangkan prosedur pengembangan-media pembelajaran game
edukasiwordwall untuk meningkatkan kemampuan-kognotof pada anak usia
dini kelempok 'BL:di RA=Mujahiddin-Tangen.

2. Untuk mengetahui-kelayakan imedial pembelajaran/game edukasi berbasis
wordwall unttk memingkatkan kemampuan“kognitif pada anak usia dini
kelompok B1 di RA Mujahiddin Tangen.

3. Untuk mengetahui kemampuan kognitif pada anak usia dini kelompok B1
RA Mujahiddin Tangen setelah menggunakan media pembelajaran game

edukasi berbasis wordwall.
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D. Manfaat Penelitian

1.

Bagi siswa

a.

Menambah minat belajar siswa untuk mempelajari materi yang

diberikan oleh guru.

b. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda kegiatan
pembelajaran.

c. Meningkatkan kemampuan“kognitif bagi anak melaui game edukasi
berbasis wordwall.

d. Menghilangkan rasa jenuhy dan monoten siswa dalam metode yang
terlalu klasikal

€. Menjadi evaluasi' siswagsebelum idan sesudah menggunakan media
pembelajaran tersebut.

Bagi guru

a. "Memperbaiki' dan meningkatkan_hasil belajar siswa'melalui aplikasi
wordwall

b. Sebagai, bahan pertimbangany-guru-dalam memilih metode-metode
pembelajarantyang dipakai-dalam prosesbelajar mengajar

c. Memudahkan guru dalam meningkatkan minat belajar dan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran

d. Memberikan inovasi dalam pembelajaran dalam memilih alternative

media.
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3. Bagi sekolah
a. Memperbaiki dan meningkatkan mutu pendidikan sekolah
b. Memperbaiki metode pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
kognitif pada anak usia dini.
c. Terciptanya pembelajaran yang menyenangkan di kelas.
4. Bagi peneliti atau pihak lain
Penelitian ini digunakan_peneliti untuk menambah pengetahuan dan
pengalaman dalam*“bidang penelitian_*dengan menggunakan media

wordwall dan-sebagaigeferensiiuntuk penetitian-seélanjutnya.

E. Definisi Operasional

Penggunaan ‘media dalampembelajaran dapat membantu proses belajar
mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran secara efektif. Pembelajaran
yang efektifiadalah pembelajaran yang memberikan-dampak yang lebih besar
bagi siswa; dalam arti siswa-lebth memahaminya, mengingatnya lebih lama,
dan siswalsenang-Serta termotivasi-untuk belajar: Kata’ media berasal dari
bahasa Latin“imedius-yang secara harfiah=berarti “antara”, “perantara atau
pengantar”. Kata mediasadalah bentuk -jamak™ dari“kata “medium”, secara
etimologi berarti perantara atau pengantar (Kezia & Tambunan, 2023) Media
pembelajaran merupakan alat penunjang proses belajar mengajar, sekaligus
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga tercapai tujuan
pembelajaran yang lebih baik dan utuh (Rahmi et al., 2019). Menurut Hamalik

dalam (Darma Wisada et al., 2019), Media pembelajaran adalah suatu proses

yang terdiri dari orang, bahan, fasilitas, perlengkapan, dan proses yang
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mempengaruhi dan bekerja sama untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran.
Proses pembelajaran itu sendiri merupakan proses interaktif antara tujuan
pembelajaran, siswa, guru, materi, dan penilaian lingkungan belajar. Wordwall
adalah jenis media yang dapat diakses secara online melalui wordwall.net,
dalam aplikasi wordwall memiliki banyak template yang dapat digunakan
sebagai sumber belajar atau alat penilaian online, terdapat beberapa bentuk
permainan yang sangat menarik, jadi membuat siswa bisa bermain sambil
belajar (Gandasari & Pramuedtani, 2021).

Kemampuan-—Kognitifiadalah' kemampuan, belgjar untuk mempelajari
keterampilan dan konsep, baru, keterampilanuntuk memahami apa yang terjadi
di glingkungannya;-‘serta ' keterampilan  menggunakan daya "ingat dan
menyelesaikan soal-soal “sederhana. -Kemampuan ~kognitif merupakan
kemampuananakuntukberfikir lebih kompleks “serta .melakukan penalaran
dan pemecahan. masalah...Berkembangnya kemampuan-kognitif ini akan
mempermudah ‘anakymengtiasai‘pengetahuan umum yang:lebih luas, sehingga
ia dapat berfungsi secara'wajar-dalam kehidupan masyarakat sehari-hari.

Dari uraian~diatas, dapat disimpulkan bahwa+“media wordwall adalah
aplikasi yang berbentuk website yang memiliki banyak pilihan template yang
digunakan untuk membuat games berbasis kuis yang dapat menggugah
semangat siswa sehingga tercipta pembelajaran yang menyenangkan. Hal
inipun sejalan dengan pendapat (Lubis & Nuriadin, 2022), bahwa aplikasi
wordwall adalah aplikasi yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran

yang menyenangkan dalam proses pembelajaran, selain itu dengan adanya
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aplikasi wordwall membuat peserta didik dan pengajarpun tidak merasa jenuh
serta mudah diakses oleh siswa.

Tujuan pembelajaran menggunakan aplikasi wordwall adalah sebagai
metode evaluasi penilaian yang menyenangkan berbentuk games edukasi yang
dapat meningkatkan kemampuan kognitif pada anak usia dini dan dapat
meningkatkan kreativitas guru, meningkatkan motivasi belajar siswa serta
dapat meningkatkan Kkreativitas jguru. Berdasarkan penjelasan tersebut,
penggunaan aplikasi werdwall sebagai alat™penilaian dapat meningkatkan
kemampuan kegnitif siswaikarenawordwall terdapat«banyak pilihan games
edukasi yang dapat ‘dimainkan secara offline. dan‘sangat mudah dibagikan ke

platform lain.
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LANDASAN TEORI

A. Deskripsi Teori

1.

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)

a.

Pengertian Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)

Dalam undang-undang tentang sistem pendidikan nasional
dinyatakan bahwa pendidikan-anak usia dini (PAUD) adalah suatu
upaya pembinaan-yang ditujukan-kepadasanak sejak lahir sampai
depgan .usia:c“enam .tahun'|yang dilakukan® melalui pemberian
rangsangan ispendidikan; untuk', membantu % perttmbuhan dan
perkembangan jasmanidan rohani-agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut (WU Nomor‘20 Tahun 2003 Pasal
1 Ayat,14).

Anak usia dini adalahranak yang baru.dilahirkan sampai usia 6
tahup:, Usia ini,merupakan usia-yang.-sangat” menentukan dalam
pembentukan-karakter-dan-kepribadian- anak. Usia dini merupakan
usia di mana anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang
pesat.

Ada berbagai kajian tentang hakikat anak usia dini, khususnya
anak TK diantaranya sebagai berikut:

1. anak bersifat unik
2. anak mengekspresikan secara relatif spontan

3. Anak bersifsat aktif dan enerjik.

16
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4. Anak itu egosentris.

5. Anak memiliki rasa ingin tahu yang kuat dan antusias.

6. Anak bersifat eksploratif dan berjiwa petualang.

7. Anak umumnya kaya dengan fantasi.

8. Anak masih mudah frustrasi.

9. Anak masih kurang pertimbangan dalam bertindak.

10. Anak memiliki daya peshatian yang pendek.
11. Masa anak merupakan masa belajaryang paling potensial.

12. Anak'semakin menunjukkan minat terhadap.teman.

b. Tujuan pendidikan anak usia'dini
Secara’ umum tajuan pendidikan. amak usia’/dini adalah
mengembangkan berbagai potensi anak sejak dini sebagai persiapan
untukihidup dan dapat menyesuaikan diri-dengan lingkungannya.
Secara khusus-tujuan pendidikan anak usfadini yaitu:

1. 'agar. anak percaya-akan adanya Tuhan‘dan'mampu beribadah serta
mencintai sesanianya.

2. Agar anak*mampu mengelofa_keterampilan tubuhnya termasuk
gerakan motorik kasar dan motorik halus, serta mampu menerima
rangsangan sensorik.

3. Anak mampu menggunakan bahasa untuk pemahaman bahasa
pasif dan dapat berkomunikasi secara efektif sehingga dapat

bermanfaat untuk berpikir dan belajar.
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4. Anak mampu berpikir logis, kritis, memberikan alasan,
memecahkan masalah dan menemukan hubungan sebab akibat.

5. Anak mampu mengenal lingkungan alam, lingkungan social,
peranan masyarakat dan menghargai keragaman social dan
budaya serta mampu mngembangkan konsep diri yang positif dan
control diri.

6. Anak memiliki kepekaan terhadap irama, nada, berbagai bunyi,
serta menghargai karya kreatit:

Prinsip-prinsip.pendidikan anakusia-dint

Pendidikan “anak .usia ' dinipelaksanaannya menggunakan
prinsip-prinsip sebagai Berikut:

1, Berorientasi pada Kebutuhan-Anak Kegiatan pembelajaran pada
anak harus senantiasa berorientasi kepada-kebutuhan anak. Anak
usia dini adalah=anak yang,sedang membutuhkan upaya-upaya
pendidikan “wntuk.__mencapai optimalisasi semua aspek
perkembangan’baik.perkembangan fisik" maupun psikis, yaitu
intelektualsbahasa,-motorik, dans6sio emosional.

2. Belajar melalui bermain.

3. Bermain merupakan saran belajar anak usia dini. Melalui bermain
anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan, memanfaatkan,
dan mengambil kesimpulan mengenai benda di sekitarnya.

4. Menggunakan lingkungan yang kondusif
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5. Lingkungan harus diciptakan sedemikian rupa sehingga menarik

dan menyenangkan dengan memperhatikan keamanan serta
kenyamanan yang dapat mendukung kegiatan belajar melalui

bermain.

6. Menggunakan pembelajaran terpadu

7. Pembelajaran pada anak usia dini harus menggunakan konsep

pembelajaran terpadugyang dilakukan melalui tema. Tema yang
dibangun_harus-menarik dan-dapat membangkitkan minat anak
dan bersifat kontekstual. Hal ini, dimaksudkan agar anak mampu
mengenal berbagai konsep“secara“mudah ‘dan jelas sehingga

pembelajaran menjadi mudah’dan bermakna;bagi anak.

8. Mengembangkan berbagai kecakapan hidup

9, Mengembangkan keteérampilan +hidup-dapat 'dilakukan melalui

10.

11.

berbagai proses. pembiasaan. Hal™ini dimaksudkan agar anak
belajary untuk=“menolong” diri<%sendiri;, mandiri  dan
bertanggungjawab-serta,memiliki disiplindiri.
Menggunakan-berbagai media edukatif'dan sumber belajar
Media dan sumber pembelajaran dapat berasal dari lingkungan
alam sekitar atau bahan-bahan yang sengaja disiapkan oleh
pendidik /guru. Pembelajaran bagi anak usia dini hendaknya
dilakukan secara bertahap, dimulai dari konsep yang sederhana
dan dekat dengan anak. Agar konsep dapat dikuasai dengan baik

hendaknya guru menyajikan kegiatan—kegiatan yang berluang.
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d. Satuan pendidikan anak usia dini
Satuan pendidikan anak usia dini merupakan institusi
pendidikan anak usia dini yang memberikan layanan pendidikan bagi
anak usia lahir sampai dengan 6 tahun. Di Indonesia ada beberapa
lembaga pendidikan anak usia dini yang selama ini sudah dikenal oleh
masyarakat luas, yaitu:
1. Taman Kanak-kanak (##K) atau Raudhatul Atfal (RA)
TK merupakan-bentuk satuanpendidikan bagi anak usia dini pada
jalur-pendidikan formal yang menyelenggatakan pendidikan bagi
anak .usia 4.sampai 6, tahun, yang-terbagi menjadi 2 kelompok:
Kelompok A untukanakitisia 4 - 5 tahun:dan Kelompok B untuk
anakusia 5 6 tahun.
2.| Kelompok Bermain (Play Group)
Kelompok bermainsbertpakan salah'satusbentuképendidikan anak
usia “#dini “pada, jalur.* pendidikan mnonformal yang
menyelenggarakan- program -pendidikan” sekaligus program
kesejahteraan bagi-anak-usia-2 sampai dengan 4 tahun.
3. TamanPenitipan Anak (TPA)
Taman penitipan anak merupakan salah satu bentuk pendidikan
anak wusia dini pada jalur pendidikan nonformal yang
menyelenggarakan program pendidikan sekaligus pengasuhan dan
kesejahteraan anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun. TPA

adalah wahana pendidikan dan pembainaan kesejahteraan anak
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yang berfungsi sebagai pengganti keluarga untuk jangka waktu

tertentu selama orang tuanya berhalangan atau tidak memiliki

waktu yang cukup dalam mengasuh anaknya karena bekerja atau

sebab lain.

e. Landasan pendidikan anak usia dini
1. Landasan Yuridis pendidikan anka usia dini
Dalam Amandemen JUD 1945 pasal 28 B ayat 2 dinyatakan
bahwa” Setiap-anak berhak atas kelangsungan hidup, tumbuh dan
berkembang-serta’ berhak: atas perlindungans dari kekerasan dan
diskriminasi”.14 Dalam{UU 'No:+23:+Tahtn"2002 Pasal 9 Ayat 1
tentang Perlindungan Anak dinyatakan-bahwa”Setiap anak berhak
memperoleh | pendidikan ““dan-. ipengajaran | dalam  rangka
pengembangan pribadinya dan tingkat kecerdasarnya sesuai dengan
minat-dan bakatnya®.Dalam Ul No, 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan' Nasional Bab:1,“Pasal 1, Butir 14 dinyatakan bahwa”
Pendidikan AnakUsia/-Dini-adalah-suatu,upaya pembinaan yang
ditujukan kepada.anak sejak lahir.sampai dengan usia 6 tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar
anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut”.
Sedangkan pada pasal 28 tentang Pendidikan Anak Usia Dini

dinyatakan bahwa (1) Pendidikan Anak usia dini diselenggarakan

sebelum jenjang pendidikan dasar, (2) Pendidkan anak usia dini dapat
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diselenggarakan melalui jalur pendidkan formal, non formal,
dan/atau informal, (3) Pendidikan anak usia dini jalur pendidikan
formal: TK, RA, atau bentuk lain yang sederajat, (4) Pendidikan anak
usia dini jalur pendidikan non formal: KB, TPA, atau bentuk lain
yang sederajat, (5) Pendidikan usia dini jalur pendidikan informal:
pendidikan keluarga atau pendidikan yang diselenggarakan oleh
lingkungan, dan (6) Ketentuan mengenai pendidikan anak usia dini
sebagaimana dimaksud dalam ayat-(I)sayat (2), ayat (3), dan ayat (4)
diatuslebh lanjut,denganperaturan,pemermtah.”
2¢ /Landasan Fjlosofis Pendidikan.Anak ‘Usia Dini

Pendidikan merdpakan suatu upaya~untuk memanusiakan
manusia.” Artinya .melalui proses pendidikan. diharapkan terlahir
manusia-manusia iyang baik. Standar, manusia-yang, “baik” berbeda
antar-masyarakat,bangsa atau.negara, karena’'perbedaan pandangan
filsafah yang menjadi-keyakinannya. Perbedaan filsafat yang dianut
dari‘suatu bangsa'akan.membawa’ perbedaan dalam orientasi atau
tujuan*pendidikan-—Bangsa - Indonesia  yang menganut falsafah
Pancasila berkeyakinan bahwa pembentukan manusia Pancasilais
menjadi orientasi tujuan pendidikan yaitu menjadikan manusia
indonesia seutuhnya. Bangsa Indonesia juga sangat menghargai
perbedaan dan mencintai demokrasi yang terkandung dalam
semboyan Bhinneka Tunggal Ika yang maknanya “berbeda tetapi

satu.” 16 Dari semboyan tersebut bangsa Indonesia juga sangat
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menjunjung tinggi hak-hak individu sebagai mahluk Tuhan yang tak
bisa diabaikan oleh siapapun. Anak sebagai mahluk individu yang
sangat berhak untuk mendaptkan pendidikan yang sesuai dengan
kebutuhan dan kemampuannya. Dengan pendidikan yang diberikan
diharapkan anak dapat tumbuh sesuai dengan potensi yang
dimilkinya, sehingga kelak dapat menjadi anak bangsa yang
diharapkan.

Bangsas~Indonesia , yang—menganut falsafah Pancasila
berkeyakinan-bahwa pembentukan “manusia, Pancasilais menjadi
orientasi.tujuan pendidikan ‘yaitd- menjadikan'.manusia indonesia
seutuhnya-‘Sehubungan 'dengan! pandangan’, filosofis tersebut
makakurikulum sebagai alat dalam' mencapai tujuan pendidikan,
pengembangannya harus memperhatikan .-pandangan filosofis
bangsadalam proses.pendidikan yang berlangsung:
3..'Landasan keilmuan_pendidikan anak usia.dini

Konsep-.Keilmuan_Paud: bersifat isomerfis, artinya kerangka
keilmuan Paud.dibangun -dari-interdisiplin ilmu yang merupakan
gabungan dari beberapa displin ilmu, diantaranya: psikologi,
fisiologi, sosiologi, ilmu pendidikan anak, antropologi, humaniora,
kesehatan, dan gizi serta neuro sains atau ilmu tentang perkembangan
otak manusia.

Berdasarkan tinjauan secara psikologi dan ilmu pendidikan,

masa usia dini merupkan masa peletak dasar atau fondasi awal bagi
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pertumbuhan dan perkembangan anak. Apa yang diterima anak pada
masa usia dini, apakah itu makanan, minuman, serta stimulasi dari
lingkungannya memberikan kontribusi yang sangat besar pada
pertumbuhan dan perkembangan anak pada masa itu dan
berpengaruh besar pertumbuhan serta perkembangan selanjutnya.18
Pertumbuhan dan perkembangan anak tidak dapat dilepaskan
kaitannya dengan perkembangan struktur otak. Dari segi empiris
banyak sekalipenelitian yang menyimpulkan bahwa pendidikan anak
usia dini-sangatspenting, Karena jada. Waktu manusia dilahirkan,
menurut)., kelengkapan organisasi otaknya*meneapai 100 — 200
milyard sel-otak yang siap dikembangkan dan-diaktualisasikan untuk
mencapai--tingkat " perkembangan optimal, tetapi hasil penelitian
menyatakan bahwa hanya 5% potensi-otak.yang terpakai karena
kurangnya stimulasi, yang-berfungsi untuk smengoptimalkan fungsi
otak.
2. Media Pambelajaran
a. Pengertian Media,Rembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin yaitu “medius” yang secara
harfiah berarti tengah, perantara, atau pengantar. Menurut Gerlach &
Ely dalam Rohani (2019:5), mengemukakan bahwa media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia, materi kejadian, yang
membangun kondisi yang membuat peserta didik mampu

memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam
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pengertian ini pendidik, buku teks, dan lingkungan sekolah
merupakan media. Ada beberapa pengertian media yang digunakan
dalam pembelajaran, diantaranya sebagai berikut:

Menurut Association of Education Comunication Technology
(AECT) Januszewski and Molenda (2008) memberikan definisi
bahwa media merupakan segala bentuk saluran yang digunakan untuk
proses penyampaian pesany

Menurut«*Nattonal  Educatin™sAssocation (NEA), media
merupakan-sebUah, perangkat yang dapat dimanipulasiakn, didengar,
dilihat, dibaca beserta instrument yang.digunakan dengan baik dalam
kegiatan -belajar ' mengajar#serta’ dapat: mempengaruhii efektifitas
program:pembelajaran.

Gagne and-Briggs (1974) media pembelajaran'ialah alat yang
digunakan untuk menyampaikan isi*materi pembelajaran yang dapat
merangsang; siswa-dalam mengikuti preses.-pembelajaran. Heinich
(1996), media. mertipakan, instrument -saluran” komunikasi. Heinich
memberi“conteh.media-pembelajaransseperti film, televisi, diagram,
bahan tercetak (printed material), komputer, dan insfrastruktur.

Sedangkan menurut Daryanto dalam Alamsyah dkk,
(2018:231), mengemukakan Media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dalam
pembelajaran sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran

dan perasaan siswa pada kegiatan belajar untuk mencapai tujuan.
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Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan instrument atau alat yang digunakan untuk
menyampaikam pesan melalui berbagai jenis saluran dan dapat
merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan siswa sehingga dapat
mendorong terciptanya proses belajar untuk menambah informasi
baru pada diri siswa sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai
dengan baik.
b. Ciri - Ciri Media-Pembelajaran

Menurut Gerlach dan, Ely (Kustandi & ‘Barmawan, 2020) ada
tiga ciri-cll'media’ yang digunakan'sebagaipetunjuk mengapa media
perlu dipertukan/dan @pa saja yang dilakukan oleh’ media, yang
kemtngkinan |besar guru ‘belum | efektif {"dan !efisien dalam
melakukanya. Adapun Ciri-ciri tersebut antarafain:
1y "Media pembelajaran ciriikiksatif. (Fixative'Property)

Gerlach dan Ely (Kustandi'& Darmawan, 2020) mengemukakan
bahwa, pada“cir-ini” menggambarkan -kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan;-dan-merekonstruksikan suatu peristiwa
atau objek. Suatu objek atau kejadian diambil dengan cara direkam
menggunakan kamera yang menjadi media seperti fotografi, video
tape, audio tape, disket computer, dan film. Ciri fiksatif ini memiliki
peran yang sangat penting bagi guru dalam proses pembelajaran yaitu

guru dapat merekam proses pembelajaran yang selanjutnya dapat
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disimpan sesuai format-format media yang telah disediakan dan dapat
digunakan kapan saja dan dimana saja.
2. Media pembelajaran ciri Manipulatif (Manipulative Property)
Gerlach dan Ely (Kustandi & Darmawan, 2020) mengemukakan
bahwa, pada ciri ini adalah suatu perubahan kejadian atau objek yang
dapat memakan waktu berhari-hari untuk memfasilitasi siswa dalam
pengambilan gambar teknikitime-lapse recording yang memerlukan
waktu 2 atau_3*menit. Sebagai perumpamaan proses larva menjadi
kepompong latu ymenjadi Kupu-kupu;-hasH.rekaman video proses
tersebut dapat dipercepat maupun-diperlambat sesuai teknik rekaman
fotografi pada saat 'penayangan.
3.| tMedia‘Pembelgjaran Ciri Distributif (Distributive Property)
Gerlach Jdan Ely (Kustandit & “Darmawan, 2020, p. 12)
mengemukakan’bahwa;€iri+ini berkaitan dengan objek atau kejadian
yang ditransportasikan: melalui-ruang kemudian disajikan kepada
kelompok “besaw [siswa, rsecafa-" bersamaan, dengan stimulus
pengamatan‘yang relatif sama mengenai kejadian tersebut. Distribusi
media tidak hanya terfokus pada satu atau beberapa kelas dalam
wilayah tertentu saja, akan tetapi media tersebut seperti rekaman
video, audio, disket computer bisa disebar ke seluruh penjuru tempat

yang diinginkan dan kapan saja.
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c¢. Fungsi Media Pembelajaran
Menurut (Wahid, 2018) penggunaan media pembelajaran lebih
efektif dan efisien dalam membantu menyampaikan isi pelajaran dan
pesan yang disampaikan oleh guru saat proses pembelajaran
berlangsung. Dilihat dari sejarah perkembangan teknologi, ada dua
fungsi media pembelajaran. Fungsi tersebut yaitu:
a. Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids)
Fungsi-AVA ini dapat-memberikan pengalaman yang
konkret kepada siswa, ‘Pada sdasarnya.“bahasa memiliki sifat
abstraky'makauntuk dapatimenyampaikan, isi.pesan tersebut guru
memerlukan | alat Wbantu” seperti mode;~ gambar,/'dan benda
sebenarnya yang dapat memgperjelas isi‘-materi yang disampaikan
sehingga siswa memiliki pengalaman yang-konkrit.
0, ' Fungsi Kamunikasi
Fungsi “komunikasi..ini merupakan fungsi media yang
keberadaannya'di-tengah dua hal, yakni:
1.%*komunikator atau- sumber.yang biasanya memiliki tugas
menulis dan membuat media contohnya powerpoint, film,
modul, OHP dan lain sebagainya.
2. orang yang menerima yang biasa disebut receiver atau

audience.
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d. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umum media pembelajaran memiliki manfaat untuk

mempermudah interaksi antara pengajar dan siswa sehingga proses

belajar mengajar menjadi lebih efektif dan efisien. Sedangkan secara

khusus Kemp dan Dayton (S & Rohani, 2018) mengungkapkan

manfaat media dalam pembelajaran sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

Lebih mudah menyeragamkan materi yang akan disampaikan
Proses belajar-mengajar menjadi. lebih terarah dan menarik
sehingga.semakin tinggi motivasi belajar'siswa dalam mengikuti
pembelajaran:

Prosesbelajar mengajar menjadi_lebih ‘interaktif, sehingga
pembelajaran menjadi’ lebih _menyenangkan dan siswa tidak
merasa basan dan jenuh.

Proses belajar.mengajar. menjadi lebih-gfisiensi dalam waktu
maupn tenaga:

Kualitas-hasil'belajar siswa menjadi lebihsmeningkat.
Pembelajaran menjadi fleksibel.dapat dilakukan kapan saja dan
dimana saja.

Menumbuhkan sikap positif yaitu siswa lebih banyak melakukan
kegiatan belajar dan tidak hanya berfokus kepada guru namun
siswa juga mengamati, menganalisa, mendemonstrasikan dan
lain-lain.

Menjadikan guru lebih kreatif dan produktif.
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e. Jenis-Jenis Media Pembelajaran
Scramm (Pakpahan et al., 2020) mengemukakan penggolongan

media media menjadi little media dan big media. Little media adalah

media yang memiliki sifat mudah di pahami dan sederhana, serta

murah. Sedangkan big media adalah media yang memiliki sifat rumit

(sulit dipahami serta mahal. Scramm (Pakpahan et al., 2020) juga

mengelompokkan media berdasarkan daya liputnya, antara lain:

1) Liputan yang-mecakup luas dan.secara bersamaan

2) Liputan yangrcakupannya terbatas-pada-tiangan
Sedangkan-(Susanti, 2017) mengemukakan bahwa, media belajar

terbagi menjadi 3:

a)| ‘Media-audio adalah jenis=media yang imenyampaikan pesan
dalam bentuk auditif (pita suara)batk-verbal maupun nonverbal.
Dengan kata lain.mediaini hanya berisi suara saja sehingga hanya
mengandalkan-indera pendengaran=untuk merangsang pikiran,
perhatian, perasaan dan-kemauan siswa untuk belajar

b) Media“visual -adalah-jenis-media*yang menyampaikan pesan
dengan menggunakan indra penglihatan. Media ini sangat
mengandalkan indra penglihatan agar pesan yang disampaikan
dapat diterima. oleh karena itu, media ini tidak tepat diterapkan
pada para penyandang tunanetra.

¢) Mediaaudio visual adalah jenis media yang menyampaikan pesan

dengan menggunakan indra pendengar dan indera penglihatan.
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Media ini memiliki keunggulan lebih baik, karena terdapat unsur
suara (mendengar) dan gambar (melihat). Media berbasis aplikasi
wordwall termasuk kedalam media audio visual menggunakan
unsur suara (mendengar) dan gambar (melihat).

d) Media berbasis komputer adalah jenis media yang memanfaatkan
perangkat lunak dan dan perangkat keras komputer. Penggunaan
komputer dalam pendidikan dapat mengontrol aktivitas belajar
siswa. Salal'sattrmedia berbasis kemputer yaitu gamifikasi.

3. Gamifikast
a. PengertianGamifikasi
Istilaly gamifikasi’(gamification) dicetuskan pertama kali oleh
Nick-Peling pada-tahun, 2002.*(Marisa -t al; 2022) menyatakan
bahwa, gamifikasi diartikan sepuah. metode. yang menggunakan
komponen game gdalam memberikan solusi_nongame. Pendapat ini
diperkuat{(Yaniaja‘et al.2020)*yang menyatakan‘bahwa, gamifikasi
merupakan suatt” metode yang-‘menerapkan’ elemen-elemen game
dalam fingkungan.bukan.games. Gamifikasi berkaitan pada sifat game
yang berbasis aturan dan berpatokan pada tujuan pembelajaran.

Sedangkan Game serius secara keseluruhan dikembangkan dengan

tujuan yang lebih spesifik dan tidak mengarah pada hiburan. Hal inilah

yang membedakan antara gamifikasi dengan game serius.
Game adalah permainan berbasis komputer yang diciptakan

dengan menggunakan teknik dan metode animasi. (Setiawan et al.,
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2019) menyatakan bahwa, teknik dan metode animasi saling
berkaitan, apabila ingin menciptakan suatu game maka harus
mendalami teknik dan metode animasi, begitu juga sebaliknya apabila
ingin mempelajari secara mendalam penggunaan animasi maka harus
mengetahui cara pembuatan game. Sedangkan (Nurhayati, 2020)
menyatakan bahwa, game edukasi adalah sebuah permainan yang
dirancang untuk pembelajaran yang bersifat mendidik untuk
mendorong siswa-berpikir kreatif._melatih konsentrasi dan dapat
memeeahkan.masalah.

Konsep gamifikasi, 'adalah“memperlihatkan. pengguna cara
proses berpikir gamewdansmekanika game* dalam; memecahkan
masalah..“Fujuan gamifikasi adalah ' mengubah non-game (proses
belajar mengajar) menjadi lebih menyenangkan: Sebelum mengarah
pada’=-ranah | kognitif~“'siswa _ memerfukan’ /rangsangan untuk
mengembangkan “=keterampilan motorik: halusnya. Penggunaan
gamifikasi ini. sebagat+cara, untuk-memperluas pengalaman belajar
interaktif;“menyenangkan-dan_terjalinnya interaksi sosial. (Setiawan
et al.,, 2019) menyatakan bahwa, interaksi yang dimaksud seperti
menekan tombol atau layar, lalu belajar keterampilan seperti paham
terhadap perintah dan aturan sederhana atau membuat pilihan

jawaban.
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b. Karakteristik Gamifikasi
Nur (Isnawati, 2021) mengemukakan karakteristik gamifikasi
yaitu, antara lain:
1. Untuk mencapai kompetensi dasar siswa dalam kelompok bermain
diminta menyelesaikan materi pembelajaran.
2. Siswa dibuat kelompok secara acak berdasarkan kemampuan yang
berbeda.
3. Memperhatikan-kesetaraan gender,*sas, suku, dan budaya.
4. Penghargaan lebih condang kelompok daripada individu.
c. Elemen ~ ElemenGanifikasi
Adapun elemen % elemen 'gamifikasi“pembelajaran menurut
(Goswamit,y 2016) «dalam * “Gamification- Elements; to Use for
Learning” terdapat 6 elemen, antaralain sebagaf berikut:
1.7Achievement’(Prestasr)

2.\Reward(Hadiah)

w

. Stary (Cerita)

IS

. Time"(Waktu)
5. Personalization (Personalisasi)
6. Micro interaction (Interaksi mikro)
d. Langkah — Langkah Penerapan Gamifikasi
Adapun langkah — langkah penerapan gamifikasi menurut
(Jusuf, 2016), sebagai berikut:

1. Memecahkan materi ke dalam bagian — bagian khusus.
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2. Materi dipisahkan berdasarkan level yang berbeda dan
berjenjang.
3. Menuliskan skor yang didapat pada setiap bagian.
4. Memberikan balasan (reward)
5. Membuat level atau jenjang di setiap tanggal atau waktu
6. Membuatkan kelompok tugas agar siswa saling berkolaborasi
dalam menyelesaikamproyek
7. Mengajak*_—siswa intensif-_*dengan membagikan, dan
mengomentari pekerjaan temannya.
8." Memberi kejutan ekstra jika siswalutus-tantangan baru
9./ Mengenalkan karakteryangdapat membantu atau menghalangi
siswa:dalam perjalanan belajar.
10" Memberikan, fasilitas agar: siswa-dapat Imenciptakan atau
memilih'sebuah karakter untuk bermain.selama belajar.
4. Aplikasi Wordwall
a. Pengertian AplikasiiWardwall
Visual Edueation ltd merupakan sebuah perusahaan Inggris
yang mengembangkan aplikasi wordwall. (Sari & Yarza, 2021)
menyatakan bahwa, wordwall adalah sebuah aplikasi berbasis website
yang digunakan guru sebagai media pembelajaran, sumber belajar dan
atau alat penilaian pembelajaran. Aplikasi ini menyediakan banyak
pilihan template dan contoh- contoh hasil kreasi pengguna sehingga

pengguna baru memiliki imajinasi ingin berkreasi seperti apa. Selain
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itu, (Putra et al., 2021) menyatakan bahwa, game wodwall ini dapat
dimainkan secara offline dengan alat cetak yang sudah disediakan,

sehingga aplikasi ini cocok untuk guru yang ingin melakukan

penilaian pembelajaran.

b. Fitur Aplikasi Wordwall

Fitur - fitur aplikasi wordwall dapat dilihat seperti pada gambar

dibawah ini:

Find-ougabout our templates
Select's template to learn mage

@ ¢ Match up ) Random wheel

‘ i Tﬁc ke we { |
o a A
LY 5 - .
- Mvsswng word ‘ N h| y Group sar!r s I:Jnjumble
- ] ‘. - LL ol ¥
| | e s L - T | - o5 -
‘ &4 = JMatching pairs ‘ ‘ —‘ Random cards " Find the mateh
et A ' ‘
! E € a
5 Open the box Anagram e Labelled diagram
? psach b rif n B Y e e e " # 20
T oL [ Lo S N i

GambarldiFitursFitur Wordwall

Dari gambar 1jenis — jenis fitur aplikasi wordwall, yaitu sebagai

berikut:

1.

Mach up (sesuai), permainan edukatif yang mengajak siswa
memilih jawaban yang tepat sesuai dengan pernyataan gambar
atau pertanyaan yang mengarah pada penggambaran yang sesuai.
Quiz (kuis), permainan instruktif yang mengajak siswa

mengerjakan tes pilihan ganda dari materi yang telah diajarkan
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dengan memilih jawaban yang tepat sesuai durasi yang
ditentukan, lalu dilanjutkan dengan tes berikutnya.

Random wheel (roda tidak beraturan), instruksi ini mengajak
siswa untuk memilih roda yang berputar, setelah dipilih siswa
diminta menyatakan arti dari gambar atau jawaban atas
pertanyaan.

Open the box (buka_peti), permainan edukatif yang mengajak
siswa untuk®membuka satu per-Satu kotak — kotak yang tersedia
kemudfan-siswa memilih jawaban yang-sesuai dengan pernyataan
gambar-atauspertanyaan.

Find«the match (temukan Kecocokan);siswa diminta untuk
mengetuk jawaban yang tepat sesuai dengan pernyataan sebagai
gambar atau- pertanyaan sampai 'semua jawaban hilang dengan
membuangnya.berulang;— ulang:

Groupy sort “(pengurutan..kelompek), “siswa diminta untuk
memindahkan ‘dan; menarik | kumpulan /klasifikasi yang ada di
udara“dengan -tepat-sehingga-terbentuk: suatu pengelompokkan
atau penyusunan gambar atau artikulasi.

Matching pairs (pasangan yang cocok), siswa diminta membuka
satu per satu kartu yang baru saja ditutup, selanjutnya diingat dan
dikoordinasi dengan pasangan mereka sesuai dengan waktu yang
dibagikan kemudian siswa mencari pasangan dari gambar atau

menggabungkan pertanyaan dengan jawaban yang tepat.



10.

i

12.

13.

37

Random cards (kartu acak), siswa diminta memperhatikan
penggambaran gambar atau pertanyaan yang muncul atas
jawaban dari kartu tidak beraturan yang diberikan. Permainan ini
tidak memiliki nilai hanya sebagai suatu kegiatan maka dari itu,
siswa menyimpan dan menggambarkan materi yang dibutuhkan
instruktur.

Unjumble (tidak camptik aduk), siswa diminta untuk menyeleksi
kalimat atat"bagian dengan cara=menarik dan mengatur kotak-
kotak-kata atau diekspresikan ke dalam-permintaan kalimat atau
bagian yangrbenar.

Eksekutor, siswa "diminta menjumlahkan " kata, 7 kalimat atau
ungkapan dengan menyeleksi huruf yang tepat. Dalam permainan
ini jika siswa'salah dalam menyeleksi-beberapa huruf maka akan
mengurangi hidup.atau-kesempatan‘untuk bermain.

Anagram (penataan ulang kata), siswa diminta menyusun suatu
kata atau-ungkapan dengan aturan-memindahkan huruf-huruf ke
dalam‘wadah-sesuai-dengan-pasisistsunannya.

Massing word (kata yang hilang), siswa diminta seret lepas
memasukkan jawaban yang benar ke dalam kotak lubang
kemudian siswa diminta mengisi pada lubang kalimat.
Whach-a-mole (pukul tahi lalat), permainan ini tikus muncul dari
permukaan selanjutnya untuk menjawab pertanyaan ini siswa

memukul beberapa tikus yang memberikan jawaban yang benar.
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19.

20.
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Games Show quiz (kuis menunjukkan permainan), permainan ini
siswa diminta mengerjakan ujian sesuai waktu yang diberikan.
Wordsearch (pencarian kata), permainan dimana siswa diminta
mencari kata yang sesuai dengan materi pada tabel huruf tak
beraturan.

Labeled diagram (diagram bertanda), permainan ini siswa
diminta mencari nama‘dari grafik atau gambar. Pada umumnya,
permainansini-digunakan untuk_mengenali gambar dengan cara
merelokasi pinfnama’atau komponen jawaban ke arah kanan pada
gambar:

Valid-atau Bogus, padajpermainan ini siswa, diminta memilih di
antaradua jawaban, khususnya artikulasi valid atau palsu,
kemudian setelah memilih siswa menjawab-pernyataan tersebut.
Maza pursue_.(mengejar _labirin),” pada.’permainan ini siswa
dimintar menjawab,_ pertanyaan yang diberikan dengan cara
menghindari-labirin, (lebiatau-maza yang saling berhubungan)
lalu"menuju.zona- jawaban -yangsbenarisambil menghindar dari
musuh.

Flip tiles, permainan ini siswa diminta mendeteksi serangan ubun
dua sisi dengan mengetuk untuk memperkuat pertanyaan dan
mengetuk untuk kembali.

Airplane (pesawat terbang), permainan ini siswa diminta memilih

jawaban yang benar sambil menghindari jawaban yang salah
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dengan cara menggunakan panah pada keyboard untuk
menerbangkan pesawat.
c. Karakteristik Wordwall

Aplikasi wordwall memiliki beberapa karakteristik, yaitu
sebagai berikut:

1. Menarik dan menyenangkan, latihan-latihan yang menuntun
siswa untuk mencapai‘tujuan sesuai dengan kemampuan siswa.

2. Kesulitan®dan™ perubahan, -aplikasi wordwall menyediakan
beberapa level kesulitan yang-berbeda;-level kesulitan ini dapat
disesuaikan dengan kemampuan.siswa. Semakin tinggi levelnya
maka:semakin tinggi tingkat kesulitannya.

3. ©IMenambah pengalaman dalam teknik, siswa yang kalah atau
gagal dapat.mengulangi dan® mencaba“menyegarkan sistem
dalam bermains

4, Dapdtidimainkan-secara-individu.

Berdasarkan [gambaran | ‘karakteristik aplikasi wordwall,
dalam*penelitian-ini -peneliti -menggunakan fitur Open the box,
Anagram dan random wheel Kkarena disesuaikan dengan
karakteristik siswa dikelas dimana dengan fitur ini siswa benar-
benar mencoba dan menjawab pertanyaan atau pernyataan materi
yang telah diajarkan sebagai alat evaluasi untuk mengukur hasil
belajar siswa. selain itu, fitur ini sangat mudah dipahami oleh siswa.

Berikut tampilan fitur Open the box, Anagram dan random wheel:
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Gambar 3 Tampilan Fitur Anagram
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cehu’ =
aerdn: il |

ejuin/ Ek
HING3S |

P 23

Gambar, 4 Tampilan Ritur Random-\Vheel

d. Kelebihan'dan-Kekurangan Aplikasi Wordwall
Aplikasi wordwall memiliki kelebihan:dan kekurangan, yaitu
sebagai berikut:
Adapun kelebihan aplikasi‘wordwall 'yaitu sebagai berikut:
1.% ‘Pembelajaran menjadi'interaktif dan.bermakna.
2y Menambah, pengetahuan .dan informasi siswa mengenai
gamifikasi.
3. Mengembangkan daya pikir, kemampuan, sikap tanggung
jawab, watak dan bahasa.
4. Mudah diikuti oleh siswa dari mulai dari tingkat dasar hingga
tingkat yang tinggi.
5. Permainan wordwall dapat diakses melalui handphone milik
siswa.

Adapun kekurangan aplikasi wodwall yaitu sebagai berikut:
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1. Berbayar jika ingin menggunakan fitur yang lebih lengkap.
2. Memerlukan jaringan internet yang kuat dan bagus.

3. Terbatasnya materi yang dapat dibuat di aplikasi wordwall.

e. Langkah — Langkah Mengakses Aplikasi Wordwall
Adapun langkah —langkah menggunakan aplikasi wordwall:
1. Untuk uji coba, klik link yang sudah dibuat, lalu tuliskan nama
dan Klik start. Isi#berdasarkan perintah yang ditunjukkan,
denganWaktu yang terus berjalan.
2. o Apabitamasih banyak kesalahan-dalanrmenjawab pertanyaan,
siswa dapat mencaba ulang-dengan mengklik start again.
3. Siswa dapat melihat'score berdasarkan durasi péngerjaannya.
457 Gury  dapat™ melihat“*hasil rekap{_siswa' yang telah
menyelesaikan tugasnya baik. nilair dan durasi pengerjaan,
dengan.cara-klik hasil saya. Disana guru dapat melihat siapa
yangtelah mengerjakan:
5. Kemampuan Kognitif
a. Pengertian Kemampuan-Kegnitif
Istilah kognitif (cognitive) berasal dari kata cognition atau
knowing berarti konsep luas dan inklusi yang mengacu pada kegiatan
mental yang tampak dalam pemerolehan, organisasi/penataan dan
penggunaan penge-tahuan. Kemampuan kognitif adalah kesanggupan
atau kecakapan seorang individu yang mencakup kegiatan mental

yang memungkinkan dirinya untuk mendapatkan pengetahuan,



43

memecahkan masalah dan merencanakan masa depan (Rumape et al.,
2023). Dalam arti yang luas, kognitif merupakan ranah kejiwaan yang
berpusat diotak dan berhubungan dengan konasi(kehendak), afeksi
(perasaan). Dalam taxonomy bloom ada 3 aspek yang Yyang
menunjukkan perubahan kemampuan siswa Yyaitu kemampuan
berpikir (kognitif), keterampilan (psikomotorik), dan bersikap
(afektif) dalam suatu objekstertentu. Benyamin S. Bloom (Wahyuni et
al., 2019) menyatakan bahwa, Ranah, kognitif dalam hasil belajar
berhubéingan.~dengan ingatan, pengetahuan, dan kemampuan
intelektual, “Ranah -psikomotorik dalam*hasil belajar berhubungan
dengan keterampilan fisik atatr gerak yang didukung oleh kemampuan
psikis. Ranah | kognitif dalam=hasil' belajar /berhubungan dengan
perkembangan.berpikir, mengingat, memiliki ide, gagasan, dan solusi
untuk-anak serta' mampumemberikan,alasan uatuk memecahkan suatu
masalah, ‘menemukanhubungan sebab akibat serta mengembangkan
strategi kreatif. 'Siswa-dikatakan berhasil dalam pembelajaran, jika
memenuhi“kriteria- minimal salah-Satu™aspek tersebut. Dari uraian
diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan kognitif adalah
kemampuan anak berinteraksi dengan lingkungannya, proses
kemampuan berpikir anak yang diperolen melalui dirinya sendiri
dengan terlibat secara langsung dalam kegiatan pembelajaran dan

kemampuan anak dalam memecahkan suatu permasalahan.
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Anak menjalani tahapan perkembangan kognisi sampai
akhirnya proses berpikirnya menyamai proses berpikir orang dewasa.
Perkembangan kognitif anak terkait dengan kemampuan motorik,
bahasa, sosial dan kemandiriannya.

Tahap perkembangan kognitif terbagi menjadi 4 yaitu:

1. Tahap sensorimotor (0-2 tahun)

2. Tahap praoperasional (2-7 tahun)
3. Tahap operasi-konkret (7-11tahun)
4. Tahap-operasi-formal (11-keatas)

T-ahap-sensorimotor, anak ‘berada ‘pada-usia sekitar 0-2 tahun.
Pada masa.ini kecerdasam anak diperlihatkan melalui aktivitas motorik
yangterarganisasi untuk mengenal diri danlingkungannya. Tahap ini
terbagi menjadi enam periode, yakni refleks,. kebiasaan, reproduksi
Kejadian yang menatik;€ksperimen dan‘representasi:

Pada“tahap ‘praoperasional;-yakni pada“usiasekitar 2-7 tahun.
Pada‘tahap ini_karakteristik-perkembangan anak adalah kemampuan
representasional. atau- perluasan--penggunaan pemikiran simbolis
berupa kata ataupun gambaran. Tahap perkembangan ini terbagi
menjadi dua bagian, yakni tahap simbolis dan tahan intuitif.

Tahap operasi konkret, yakni usia 7-11 tahun. Pada tahap ini
dicirikandengan perkembangan sistem pemikiran yang didasarkan
pada aturanaturantertentu yang logis, yang tetap ditandai dengan

adanya sistemoperasi berdasarkan apa yang kelihatan secara konkret.
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Tahap operasi formal, yakni usia 11 tahun keatas. Pada tahap ini
anaksudah masuk masa remaja yang kemampuan logikanya mulai
berkembang dan digunakan. Pikirannya tidak hanya terikat pada hal
yang sudah dialami, tetapi juga dapat berpikir tentang sesuatu yang
akan datang.

Berdasarkan uraian di atas tentang perkembangan kognitif pada
anak usia dini maka, penting bagi pendidik menciptakan kegiatan
yang bertujuapuntuk menstimutasi™seluruh aspek perkembangan
anak,#gury’ _hendaknya * lebih memperhatikan pertumbuhan dan
perkembangan kognitif anak dan kreativitas ‘anak..Dalam hal inilah
peran guru:sebagal motivater, fasilitator:dan-manajer; pembelajaran

sangat diharapkan.

B. Karakter/Anak Usia Dini
Anak usiasdini- memilikickarakteristik 'yang khas, mereka selalu aktif,
antusias dan. ingin'tghu terhadap apa-yangdilihat,"didengar; dirasakan, mereka
seolah-olah tidak pernah“bénhenti runtuk“bereksplorasi dan belajar. Anak
belajar melalui bermain'serta-anak dapat termetivasi dalam perkembangannya.
Setiap anak berkembang melalui tahapan perkembangan tetapi pada saat yang
sama anak juga individu yang unik dimana pembelajaran yang sesuai dengan
anak adalah pembelajaran yang sesuai dengan minat setiap anak. Karakteristik

anak usia dini adalah sebagai berikut:
1. Memiliki rasa ingin tahu yang besar

2. Merupakan pribadi yang unik
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3. Suka berfantasi dan berimajinasi

4. Masa potensial untuk anak

5. Memiliki sikap egosentris

6. Memiliki rentan daya konsentrasi yang pendek
7. Merupakan bagian dari makhluk sosial

Untuk itu, agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai secara
optimal maka dibutuhkan situasi dankondisi pada saat memberikan stimulasi
dan yang sesuai dengan®kebutuhan dan minat anak karena masa usia dini
merupakan mas& awal-pertumbuhan,dan perkembangan.anak.

Dariyuraian diatas dapat disimpulkan bahwakarakteristik perkembangan
pada‘anak usia dini-tidak terjadigserta'merta dalam satu waktu,tetapi melalui
tahapan-tahapan,maka periu pembelajaran 'yang: tepat| untuk membantu
tumbuh kembang-anak ‘sesuai dengan tingkat“usia .anak yang seimbang,
perkembangan-yang terjadi_pada‘anak.

C. Kerangka Berpikir

Ada beberapa aspek’ perkembangan ‘dalam pendidikan anak usia dini.
Salah satu aspek vyang - perlu - dikembangkan ‘adalah aspek kognitif.
Perkembangan kognitif anak merupakan perkembangan yang sangat penting
untuk distimmulasi sejak dini agar anak dapat banyak kesempatan dalam
mengoptimalkan perkembangannya. Produk yang akan dikembangakan adalah
media pembelajaran game edukasi berbasis wordwall yang akan di gunakan

untuk meningkatkan kemampuan kognitif pada anak usia 5-6 tahun.
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Penggunaan media wordwall di pilih karena salah satu penunjang
semangat peserta didik dan menjadi tolok ukur apakah pembelajaran yang
dilaksanakan dapat berhasil dan sesuai dengan harapan. Meskipun demikian,
media ini memiliki manfaat untuk menatik perhatian peserta didik sehingga
dapat menumbuhkan motivasi belajar.

Pertimbangan inilah yang membuat peneliti ingin mengembangkan
media pembelajaran berbasis game edukasi wordwall dalam kegiatan
pembelajaran yang mantinya akan ‘membantu dalam meningkatkan
kemampuan kegnitif pada~anak. Adapun kerangka pikir dalam penelitian ini

adalah:

Kemampuan kognitif Kurangnya media

anak kurang mmd | y/ang di gunakan

Meningkat

Pengembangan media
Kemampuan kognitif h pembelajaran game
anak meningkat edukasi berbasis
wordwall

Bagan 1 Kerangka Berpikir
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D. Penelitian Relevan
Berdasarkan kajian pustaka diatas berikut beberapa hasil penelitian
terdahulu yang sejenis berkaitan dengan wordwall.

1. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Nur Aini tahun 2023 yang berjudul
“ Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif menggunakan Aplikasi
Game Edukatif Worwall Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Anak
usia 5-6 tahun” Dalam penelitiangni diperoleh kesimpulan bahwa penerapan
Media game wordwall—tntuk  peserta-*sdidik kelompok B yang
dikembangkan -telah_"memenuhi-, kriteria-yalid berdasarkan penilaian oleh
validatormedia dan‘materi, hasil darivaliditas media, diperoleh hasil 0,9625
kriteria sangat™ tinggi dan hasil waliditas materi diperoleh; hasil 0,9375
kriteria |samgat—tinggi “sehingga media/ game wondwall valid untuk
digunakanisebagai media pengembangan kemampuan-literasi peserta didik
kelompok 'B-TK Negeri PembinaKecamtan:\Warungasem.Kepraktisan game
wordwall'untukpeserta “didik:kelompok” B praktis -digunakan berdasarkan
hasil angkety tanggapan-guru-dan-peserta’ didik. Berdasarkan hasil angket
tanggapan yang-diberikan oleh peserta didikspada uji coba produk mencapai
85% dan angket tanggapan guru dalam uji coba mencapai 92%, berdasarkan
hasil tersebut menunjukkan bahwa media game wordwall praktis untuk
digunakan dalam pembelajaran.

2. Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Gina Nurul Walidah tahun 2022
yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Game Edukasi Wordwall terhadap

Motivasi Dan Hasil Belajar Matematika Peserta Didik” Dalam penelitian ini
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diperoleh kesimpulan bahwa Berdasarkan hasil penelitian yang telah peneliti
laksanakan di Mts Darul Hufadz, maka dapat disimpulkan bahwa:
pembelajaran matematika berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar
peserta didik.

. Penelitian terdahulu yang dilakukan Ditania Oktariyanti tahun 2021 yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Online Berbasis Game
Edukasi Wordwall Tema IndahnyaK ebersamaan pada Siswa Sekolah Dasar”
Dalam penelitian _ini—diperolen keswmpulan bahwa Penelitian ini
menghasilkan*sebuah preduk baru yaitu berupa media pembelajaran online
berbasisigame’ edukasiswordwall tema“thdahnyaskebersamaan pada siswa
kelas1VV SD Negeri 58 Lubukglinggau. Hasil penelitian disimpulkan bahwa
media pembelajaran online berbasis game edukasi werdwall tema indahnya
kebersamaan pada siswa kelas IV SD Negeri 58-yang-dikembangkan valid
dan ‘'sangat'=praktiS | serta..layakdigunakan™ untuk’ gurer dalam proses

pembelajaran:



