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Abstrak

Studi penelitian ini dilatarbelakangi karena pada abad 21 di Indonesia sedang mengalami
gawat darurat pendidikan. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan model permainan
yang relevan untuk anak usia dini berbasis barang bekas di sekitar lingkungan anak. Penelitian
ini adal@@ rangkaian Riset dan Pengembangan (Research & Development) melalui Model
ADDIE: analyze (A), design (D), develop (D), implementation (I), evaluate (E). Objek penelitian
ini dilaksanakan pada 5 lembaga satuan pendidikan PAUD yaitu 75 pfE#rta didik. Teknik
mengumpulkan data melalui teknik observasi, wawancara, dokumentasi kemudian dianalisis
menggunakan analisis kuantitatif sederhana. Hasil penelitian ini menunjukan bahwa dari hasil
uji efektifitas pada tffle]l gain berkategori sedang dan data telah diuji efektifitasnya
berdistribusi tergolong normal dan uji t pretest dan posttest terjadi perubahan yang signifikan.
Kesimpulan penelitian ini model permainan yang dikembangkan dapat meningkatkan
kompetensi abad 21 pembelajaran PAUD.

Kata Kunci: permainan, kompetensi abad 21; pendidikan anak usia dini; pengembangan

Abstract

This research study EJmotivated because in the 21st century education in Indonesia is in an
emergency position. The purpose of this study is to develop a relevant game model for early
childhood based on used goods around the child's environment. This research is a Research
and Development research with the ADDIE Model: analyze (A), design (D), develop (D),
implementation (I), evaluate (E). The object of this research was carried out at 5 PAUD
educational units, namely 75 students. The technique of collecting data is through
observation, interviews, documentation and then analyzed using simple quantitative
analyfls. The results of this study indicate that the results of the effectiveness test on the gain
table are in the medium category and the data in the effectiveness test are distributed in the
normal category and the pretest and posttest t tests have significant changes. The conclusion
of this study is that the game model developed can improve 21st century competence in early
childhood learning.
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Pendahuluan

Pendidikan yang berkualitas maka pasti akan menciptakan sumber daya manusia
yang berkualitas juga, Dengan demikian, meningkatkan kualitas pendidikan adalah hal yang
tidak dapat ditawar lagi dalam menciptakan bangsa Indonesia memiliki kualitas sumber daya
manusia yang berkualitas. Pada kenyataannya saat ini kualitas masyarakat Indonesia yang
merupakan sumber daya manusia saat ini terlampau jauh dari apa yang diharapkan. Hal ini
juga oleh Menteri pendidikan. Anies Baswedan, yang disampaikan pada silahturahmi dengan
kepala dinas Jakarta pada 1 Desember 2014 (Widodo, 2016), menjelaskan terkait Indonesia
sedang mengalami gawat darurat pendidikan. Terdapat temuan-temuan yang menjelaskan
keadaan tersebut di antara temuan tersebut yaitu : “ (1) rendahnya layanan pendidikan di
Indonesia,(2) rendahnya mutu pendidikan di Indonesia, (3) rendahnya mutu pendidikan
tinggi di Indonesia, (4) rendahnya kemampuan literasi anak-anak Indonesia.” Hal ini menjadi
persoalan utama untuk bangsa Indonesia dalam melangkah menuju kehidupan abad 21
(Wijaya et al., 2016).

Hal ini ditanggapi oleh Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Teknologi Republik
Indonesia Nadiem Makariem, dalam upaya menjawab pendidikan yang berkualitas maka
beliau menciptakan suatu inovasi untuk menjadi upaya yang telah dirancang dalam
menangani permasalahan kualitas pembelajaran serta pendidikan. Program merdeka belajar
ditujukan untuk siswa serta lembaga pendidikan dasar prasekolah dasar yaitu mulai dari
PAUD hingga jenjang Universitas atau Perguruan Tinggi untuk melakukan proses
pembelajaran secara penuh kebebasan dan kemerdekaan melalui konsep ini akan menuntut
tenaga pendidik agar terpicu meningkatkan inovasi dan kreativitas, mempunyai berbagai
macam metode dalam merancang suatu proses pengajaran yang dapat menyesuaikan
terhadap keadaan lingkungan di sekitarnya. Selain itu bagi siswa konsep ini bertujuan agar
siswa dapat berpikir logis, kritis, serta dapat mendalami suatu hal yang dipelajarinya (Abdur
etal., 2016).

Dalam menciptakan pendidikan di Indonesia yang berkualitas hal utama yang harus
lakukan yaitu mematangkan persiapan program merdeka belajar memiliki peluang besar
untuk direalisasikan. Dengan merdeka belajar, anak akan dibimbing untuk kemudian dapat
mempunyai kompetensi abad 21, yaitu creativity, communication, critical thinking, dan
collaboration, (4C), (Prameswari, Titana Widya, 2020). Dengan kompetensi 4C yang dimiliki,
seorang anak akan mampu menciptakan inovasi untuk Indonesia di berbagai hal, mempunyai
keterampilan sosial, etika, karakter, moral, serta kemampuan bekerja sama tidak hanya
menjadi penghafal pelajaran saja. Terlebih lagi di Indonesia pandemi Covid-19 yang terjadi
menjadikan program merdeka belajar ini cocok direalisasikan pada dunia pendidikan lebih
lagi dalam satuan PAUD (Almarzooq et al., 2020). Hal ini dikarenakan untuk mencegah virus
Covid 19 menyebar, oleh karena itu proses belajar diharuskan dilaksanakan di rumah. Dalam
program merdeka belajar maka dalam pembelajaran anak usia dini juga harus merdeka yaitu
merdeka bermain, betapa senangnya jika konsep merdeka bermain ini kembali berjalan
karena dunia anak sesungguhnya adalah bermain , anak lagi diharuskan mengisi LKA
(Lembar Kegiatan Anak) melalui mekanisme baca tulis menghitung (CALISTUNG) yang akan
membuat stress dan membatasi dunia bermainnya (Yulia et al, 2021). Maka perlu adanya
Model permainan yang mudah, ramah dan menyenangkan untuk anak. Jika kita melihat
kondisi orang tua dan lembaga satuan PAUD tidak semua mampu untuk membeli Alat
Permainan Edukatif yang di produksi oleh Industri dikarenakan harganya kurang terjangkau,
melalui penelitian ini kami berharap mampu untuk memberikan solusi baik untuk satuan
lembaga PAUD maupun orang tua dalam upaya meningkatkan kompetensi abad 2luntuk
anak usia dini (Qalbi & Putera, 2022).

Menurut Undang-Undang Pendidikan Anak usia dini adalah pemberian pembelaan

ng dikhususkan untuk anak berusia pada rentang 0-6 tahun (Nasional, 2015). Berdasarkan
NAEYC (National Association for The Education of Young Children), menjelaskan yang
dimaksud anak usia dini adalah individu yang menempuh pendidikan baik di pendidikan
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prasekolah, taman kanak-kanak, serta sekolah dasar (SD) yang berusia usia 0-8 tahun
(Trisnawati & Sugito, 2020). Istilah Golden age sangat sering disematkan pada anak usia dini
dimana aritnya adalah bahwa pada usia 0-8 tahun merupakan usia yang anak untuk
mulai berkembangnya semua aspek perkembangannya baik kognitif, fisik-motorik,
seni, bahasa, moral, dan nilai agama serta sosial emosional. Pada proses ini
memerlukan rangsangan atau stimulasi yang benar agar anak dapat mengembangkan
dirinya secara optimal. Salah satunya yaitu membebaskan anak dalam memilih dan
melakukan permainan dan pembelajaran yang diinginkannya (Iriawan, 2019).

Menurut hasil penelitian sandi Indonesia pada tahun 2015-2045 dalam
piramida demografi Indonesia akan teramat baik diprediksi masyarakat Indonesia
berusia produktif yang mendominasi. Itu artinya, Indonesia mempunyai bonus
demografis mulai tahun 2045, Bonus demografi adalah tantangan dan juga
keuntungan bagi Indonesia. Situasi ini diharapkan Indonesia dapat mencetak sumber
daya manusia yang unggul di 2045 kelak. Sumber daya manusia potensial, produktif,
literat, cemerlang, kompeten, kompetitif , serta berkarakter. Dalam menoreh hasil dari
Bonus Demografi untuk mencetak sumber daya manusia yang unggul tahun 2045 hal
yang harus dipastikan adalah dengan terselenggaranya pendidikan yang bermutu
terutama dalam satuan pendidffgan anak usia dini (PAUD). (Prameswari, 2020)

Kegiatan pembelajaran salah satu upaya mencetak sumber daya manusia vang
unggul di tahun 2045 yang membutuhkan kompetensi abad ke-21. Kurikulum 2013
yang sekarang disempurnakan dengan kurikulum paradigma baru (Prototipe) ,
merancang dan melakukan aktivitas pembelajaran yang interaktif, menyenangkan,
inspiratif, menantang, mendorong siswa agar lebih terlebat aktif dan juga merangsang
siswa agar dapat kreatif dan mandiri serta dapat menyesuaikan dengan minat, bakat,
dan perkembangan mental serta fisik siswa (Angga et al., 2022).

Dari hasil penelitian terdahulu maka penelitian ini adalah penelitian inovasi
baru yang layak diberikan dana hibah karenanya hasil penelitian ini akan salah satu
alternatif memberikan solusi untuk para guru dan orang tua dalam upaya
meningkatkan kompetisi 4C pada abad 21 sehingga Indonesia akan melahirkan
generasi yang siap untuk menghadapi tantangan pada abad 21 ini. Berikut ini adalah
cuplikan dari penelitian terdahulu yang peneliti himpun dari berbagai jurnal Nasional
yang terakreditasi Sinta dalam kurun 5 tahun terakhir tentang pendidikan anak Usia
Dini Abad 21 .

Penerapan model pembelajaran pada abad 21 terkait pendidikan karakter pada
anak usia dini adalah rangkaian pengembangan kapasitas siswa proses pembudayaan,
dan proses humanisasi (humnanizing), model-model pembelajaran pendidikan
merupakan mekanisme pembelajaran penanaman nilai, mengacu pada pemahaman
moral, analisis nilai dan project citizen, efektif diterapkan memudahkan siswa dalam
mencapai kompetensi agar mampu menjadi warga negara yang baik (Fauziddin,
2017). Dalam penelitian ini tidak menyinggung bentuk permainan yang mana
permainan adalah metode pembelajaran yang dalam dunia anak. Pendidikan karakter
adalah salah satu cara untuk menumbuhkan, mengajarkan dan mengembangkan
nilai-nilai kebaikan pada diri siswa untuk mampu melakukan perbuatan positif di
kehidupan sehari-hari secara sadar (Garzia, 2018). Sejak usia dini siswa perlu dibentuk
dan diarahkan untuk mempunyai karakter yang berkualitas. Untuk membentuk
karakter seseorang agar mampu menjadi manusia seutuhnya dan dapat melakukan
perbuatan positif perlu adanya dukungan berupa komitmen dan kontribusi oleh
keluarga, sekolah dan masyarakat. Abad 21 adalah abad digital. Walaupun
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pelaksanaan pendidikan di abad ini sangat mengutamakan pendidikan berbasis
teknologi namun juga harus mengutamakan pendidikan karakter. Sumber daya
manusia yang di harapkan oleh bangsa Indonesia adalah sumber daya manusia yang
tidak hanya terampil, kompeten, dan cerdas namun juga sumber daya manusia yang
berkarakter dan mampu melakukan perbuatan positif. Konsep dan gagasan
pendidikan di abad 21 tidak hanya suatu wacana tetapi juga harus dilaksanakan
dalam rangkaian aktivitas pembelajaran. Pendidikan karakter abad 21 diharapkan
menciptakan sumber daya manusia yang unggul bangsa Indonesia dapat memajukan
bangsa dan tidak kalah dibandingkan bangsa lain dengan tidak menghilangkan nilai
kebudayaan bangsa dan memegang teguh karakter kebangsaan.

Melalui sentuhan guru yang memiliki tingkat profesionalisme yang tinggi akan
dapat meningkatkan kreativitas siswa pada saat menggambar dan juga saat bermain
(Mappapoleonro, 2019). Guru professional yang memiliki kreativitas yang tinggi
menghasilkan siswa yang memiliki kreativitas tinggi juga. Dilihat dari aspek
perkembangan anak usia dini pada saat belajar menggambar terlihat semakin
banyaknya topik yang mereka gambarkan mencerminkan semakin tinggi juga
kreativitas mereka muncul. Saat para siswa membuat gambar sambil bermain, guru
mendampingi siswa dengan bercerita dan juga memberikan motivasi. Hal ini akan
menstimulus peserta didik terinspirasi untuk menuangkan cerita guru yang kreatif
menjadi sebuah gambar. Oleh karena itu guru sebagai pendidik sekaligus profesional
akan dapat memaksimalkan semua potensi yang dimiliki oleh anak. Kualitas sumber
daya manusia khususnya pada anak usia dini sangat amat dipengaruhi oleh tenaga
pendidik. Memiliki profesionalisme yang tinggi dalam melaksanakan tugasnya
merupakan hal yang sangat dituntut dimiliki pada setiap guru PAUD serta
menyesuaikan pada perubahan zaman dan mampu menciptakan pembelajaran
kreatif dan inovatif melalui pengalaman dan pengetahuan yang dimiliki. Dengan ini
anak usia dini yang kreatif melalui menggambar dan bermain berpotensi dihasilkan
oleh guru yang memili profesionalisme tinggi, dalam penelitian ini tidak ditujukan
bahwa guru Profesional pada abad 21 adalah yang mengembangkan kreativitas saja
sedangln kompetensi abad 21 ada 4C.

Dibandingkan dengan model pembelajaran PBL model pembelajaran STAD
berpengaruh lebih baik untuk membentuk karakter akhlg@@ anak (Yunianto et al,,
2020). Hal ini menjadikan model STAD menjadi alternatif $8lusi pembelajaran abad
21. Student Team Achievement Divisionc (STAD) lebih baik bukan hanya dikarenakan
hasil uji t yaitu nilai PBL lebih rendah dibandingkan STAD nilai baik dalam data
maksimum atau pun minimum. Pembelajaran PBL mempunyai nilgfjyang lebih
rendah yaitu 80 dibandingkan dengan STAD sebesar 100. Di lain pihak, Model
pembelajaran PBL dengan nilai minimum sebesar 63.5 sedangkan STAD sebesar 71.5.
akan tetapi dikarenakang§TAD juga memiliki tahapan-tahapan yang baik seperti
dibentuknya kelompok-kelompok yang heterogen, penyampaian materi yang
diberikan oleh guru, pemberian tugas kelompok yang kemudian dikerjakan bersama-
sama, serta pemberian kuis. Penelitian ini menujukan hasil yaitu pembelajaran anak
usia dini belum adanya sebuah model yang mengembangkan permainan yang ramah,
murah dan menyenangkan. Sangat dibutuhkan pendidikan menggunakan media
digital pada anak usia dini di era revolusi industri 4.0 dalam menjelaskan penerapan
terkait media pembelajaran yang relevan diterapkan di pada masa pandemi COVID-
19 serta menjelaskan manfaat pendidikan menggunakan media digital pada anak usia
dini (Nurjanah & Mukarromah, 2021).
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Dari berbagai penelitian terbaru menujukan bahwa kompetensi abad 21 sangat
penting dan harus dikembangkan untuk meningkatkan kemampuan anak sehingga
bekal di kehidupan yang akan dihadapinya. Namun dilihat pada penelitian-penelitian
sebelumnya belum ada yang menunjukan pengembangan Model permainan yang
murah ramah, dan menyenangkan dan berbasis barang bekas. Tujuan Penelitian ini
untuk mengembangkan model permainan pada anak usia dini berbasis barang bekas
untuk mengembangkan kompensasi abad 21. Penelitian ini diharapkan bermanfaat
untuk para guru dan orang tua sebagai pilihan metode dalam memberikan stimulasi
pada anak.

Metogglogi

Penelitian ini menggunakan model ADDIE, langkahlangkah dari siklus research and
development biasanya siklus R&D yang mefghasilkan produk yang kemudian
dikembangkan berdasarkan temuan yang dipelajafj Model ADDIE merupakan model dasar
dalam setiap pengembangan desain produk: analyze (A), design (D), develop (D),
implementation (I), evaluate (E). Objek penelitian ini dilaksanakan pada 5 lembaga satuan
pendidikan PAUD yaitu 75 peserta didik yang terdiri dari 15 peserta didik TK Mandiri Kids,
15 peserta didik TK Nur Hikmah, 15 Peserta didik TK Natur Islam, 15 pggerta didik TK Insan
Ekselensia dan 15 peserta didik TK Natur Islam. Model ini didesain dapat dilihat pada
gambar 1.

---------- -----------

)
i, AN
'8 o
Uy 15 o

sy Develop
I3
o4

Gambar 1 Model Design ADDIE

Teknik mengumpulkan data melalui teknik dokumentasi, wawancara, observasi
kemudian dilakukan analisis dengan metode kuantitatif uji keefektifan dan kelayakan draft
model permainan didapat melalui penilaian oleh siswa dan juga guru pada pelaksanaan uji
coba lapangan dilakukan. Dalam melakukan kategorisasi akan menggunakan mekanisme
sesuai dengan ketentuan. Uji validitas serta uji reliabilitas rancangan model permainan
dilaksanakan melalui hasil data observasi lapangan dari responden guru dan siswa pada saat
dilakukannya penguji cobaan lingkup kecil atau besar. Dalam melakukan uji validitas dan uji
reliabilitas akan memapakai Microsoft Excell 365. Pelaksanaan pengujian efektifitas produk
menggunakan teknik gain dengan membandingkan hasil pretest dan posttest.

Hasil dan Pembahasan

Penelitian ini mendapat hasil penelitian yaitu dihasilkannya suatu Model Permainan
berbasis barang bekas untuk anak usia dini dafm meningkatkan kompetensi abad 21 melalui
model ADDIE di dalamnya tersusun atas lima tahapan, yaitu analisis (analyze), desain
(design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi
(evaluation). Model permainan dilakukan pengujian dengan menggunakan uji validitas dan
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uji kepraktisan di mana para ahli dilibatkan untuk melakukan uji validitas, ahli-ahli tersebut
antara lain yaitu ahli desain pembelajaran, ahli permainan, dan ahligi, sedangkan uji
kepraktisan dilaksanakan melalui pelaksanaan uji coba secara individu, kelomp@k kecil, uji
lapangan serta uji respons tenaga pendidik dan siswa. Berikut kami cuplikan hasil Pemaparan
terkait hasil penelitian dan pengujian akan dijelaskan sesuai tahapan ADDIE:

Hasil Tahap Analisis (Analyze)

Pelaksanaan tahap analisis karakteristik siswa, peneliti melakukan observasi awal
terhadap anak di 2 lembaga satuan PAUD di Kota Bekasi. Dari hasil Observasi diketahui
bahwa peserta didik cenderung mendapat pengajaran oleh guru hanya memakai buku atau
lembar kerja hal ini menyebabkan pembelajaran yang telah diterapkan yang kurang memiliki
makna, hal ini terlihat dari ekspresi anak dan celoteh anak yang menunjukan pembelajaran
yang menjenuhkan. Dari hasi observasi yang telah dilakukan kondisi kelas terlihat bahwa
guru berperan sebagai instruktur yang mengarahkan pembelajaran sehingga terlihat sekali
model pembelajaranya adalah feacher center dan cara yang terapkan guru yaitu melalui
ceramah dan lebih ke komunikasi satu arah sehingga peserta didik tidak mampu untuk
menyampaikan minat dan kemampuannya. Setelah kami melakukan wawancara kepada guru
di satuan PAUD, guru menyampaikan bahwa pembelajaran yang dilakukan merupakan
tuntutan orang tua dimana orang tua lebih menyukai anaknya belajar bukan bermain sambil
belajar yaitu belajar membaca, menulis dan menghitung, makanya pembelajaran yang
dilakukan oleh guru lebih ke membaca dana menulis. Dari hasil analisis ini dibutuhkan suatu
model permainan yang menarik dan menyenangkan sehingga pembelajaran yang dilakukan
oleh guru dan anak menjadi bermakna.

Hasil Tahap Design

Pada tahap perancangan (design) yang peneliti lakukan yaitu merancang
pengembangan model permainan berbasis barang bekas, tahapan yang pertama yang
dilakukan peneliti mencari referensi yang relevan dengan pengembangan permainan berbasis
barang bekas, dari berbagai referensi barang bekas yang dapat digunakan dalam
pengembangan model permainan ini dipilih bahan baku yang tidak membahayakan sehingga
aman untuk dimainkan anak yang terdiri dari 5 jenis bahan barang bekas yaitu: (1) Bahan
alam seperti ranting, kayu, balok, bambu, daun kering dan barang bekas rumah tangga yang
berbahan dari bahan alam, (2) Bahan plastik seperti bungkus makanan ringan, bekas botol,
bekas kemasan yang berbahan plastik, tutup botol, pipa paralon dan lain-lain. (3) Bahan kertas
seperti kertas bekas, karton, gulungan tisu, tray telor dan kardus. (4) Bahan logam seperti uang
logam, kaleng bekas, mur dan baut, sendok, garpu, plat kendaraan dan kunci bekas. (4) Bahan
Benang dan kain seperti kapas, baju bekas, daster bekas, pita, karet dan kain perca. (5) Bahan
kaca dan keramik seperti pecahan kaca yang tumpul dan pecahan ubin-ubin , botol, gelas dan
bahan lainnya

Dari bahan-bahan bekas tersebut peneliti mengembangkan rancangan kegiatan main
yang dilakukan oleh peserta didik sehingga melalui bahan-bahan bekas ini anak dapat
meningkatkan kompetensi nya khususnya kompetensi abad 21 yaitu kolaborasi, berpikir
kritis, komunikasi dan kreativitas. Pada tahap perancangan ini peneliti membuat sketsa model
permainan berbasis barang bekas atau langkah-langkah permainan sehingga permainan ini
bermakna.

Hasil Tahap Development

Terdapat beberapa langkah dalam tahap pengembangan yaitu (1) menyusun draft
model permainan , (2) melakukan penilaian oleh validator yang ahli, (3) pengujian lingkup
kecil, (4) pengujian libesar, dan (5) produk operasional terbatas.

Proses pengembangan diawali dengan pembuatan draf model awal. Hasil
pengembangan akan diberikan sebagai draft rancangan awal (prototype) untuk
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mengembangkan model permainan bagi peserta didik. Desain model pembelajaran dihasilkan
dalam bentuk rancangan model permainan serta penerapannya. Perancagan model
pembelajaran dibuat dalam bentuk buku yang berisikan panduan lalu rancangan model
tersebut divalidasi dan diuji cobakan.

Selanjutnya dilakukan validasi ahli, Validasi terhadap rancangan adalah langkah
dalam menentukan proyek yang disiapkan (draft model permainan) dapat dikatakan layak.
Proses validasi diawali dengan menyerahkan kepada ahli draft model untuk mendapatkan
game engine dan project yang valid. Validasi dari para ahli tentang materi dan subtansi
permainan yaitu: para pakar pembelajaran pendidikan anak usia dini.

Hasil Implementation

Berikutnya tahap implementasi yaitu pengujian lingkup kecil, hal ini diterapkan untuk
mengetahui tingkat implementasi sejauh mana kinerja model yang dikembangkan. Pengujian
ini berfokus dalam aspek muatan (kualitas isi serta cara melakukannya) dan tidak pada hasil
(results). Dalam pengujian lingkup kecil diterapkan dengan menerapkan model permainan
yvang pelaksanaannya dilakukan oleh satu sekolah yaitu lembaga PAUD di Kota Bekasi
dengan jumlah peserta didik 15 orang. Guru mengimplementasikan model permainan
menggunakan desain model permainan yang dikembangkan.

Selanjutnya pengujian lingkup besar dilaksanakan di 5 (lima) satuan PAUD dengan
siswa berjumlah 75 peserta didik, sebanyak 15 peserta didik dari TK Mandiri Kids, 15 peserta
didik TK Nur Hikmah, 15 Peserta didik TK Natur Islam, 15 peserta didik TK INSAN
EKSENSIA dan 15 peserta didik TK Natur Islam. Setelah melakukan uji lapangan yang
ektensif, hasil uji evaluasi pada produk akhir dilaksanakan perbaikan hasil uji kajian. Setelah
semua pengujian lingkup besar dilakukan pada produk akhir, didapatkan model produk
akhir. Produk akhir ini berupa model permainan yang digunakan guna meningkatkan
kompetensi abad 21 anak usia dini yang sudah dapat implementasikan oleh guru PAUD
dalam pembelajaran sesungguhnya.

Hasil Evaluation

Pada model permainan dilakukan uji coba, baik lingkup kecil maupun besar,
dilakukan pada saat model telah tervalidasi atau mendapat standar kualifikasi dari pakar
akademik di PAUD. Alat validasi draft awal model permainan oleh pakar akademik PAUD
dan guru peserta menggunakan alat uk§lr berupa angket. Adapun hasil validasi ahli pada
draft awal permainan ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 3 Penilaian Validasi oleh ahli pembelajaran PAUD dan guru partisipan

No Indikator Skor Penilaian
Al A2 A3
1 Permainan Mudah dipaham guru 80 84 87
2 Sesuai dengan tumbuh kembang anak 86 88 85
3 Mudah dilakukan oleh anak 86 80 80
4  Dapat mengembangkan Kompetensiabad21 ~ 80 80 80

Tabel 3 menjelaskan hasil dari proses penilaian oleh ahli terhadap draft rancangan
model permainan yang didasari oleh karakter dari pembelajaran PAUD bagi peserta didik
fase pondasi. Nilai total oleh seluruh ahli materi terkait seluruh indikator berada dalam
interval 66 < X. Dengan demikian, pemberian nilai oleh seluruh ahli materi pada draft awal
model permainan mengacu pada karakter untuk pembelajaran PAUD atas berkategori baik.
Pengujian Lingkup Kecil

Pengujian Lingkup Kecil dilakukan pada peserta didik dengan jumlah 15 anak.. Pada
saat uji coba dilakukan offjervasi oleh observer (ahli pembelajaran PAUD. Berikut data yang
didapat dari observer : (1) data hasil observasi evaluasi karakter permainan, (2) data hasil
observasi perkembangan, (3) data hasil observasi keberhasilan model permainan, (4) data hasil
penilaian observasi pada peserta didik (3) saran perbaikan. Data uji coba dengan skala kecil
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model permainan bertujuan untuk mengembangkan kompetensi kolaborasi, komunikasi,
berpikir kritis dan kreatifitas . Berikut merupakan hasil pelaksaan uji coba lingkup kecil
sebagaimana disajikan pada tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Coba Lingkup Kecil

No Indikator kategori
1 Ahli Pembelajaran PAUD Baik
2 Guru Partisipan Baik
3 Peserta Didik Baik

B
erdasarkan data hasil penilaian di semua item pengukygn pada saat uji coba sekala
kecil menunjukkan kategori baik. Berikut ini kami tampilkan hasil penilaian karakter pada

sat uji coba dalam skala kecil untulgmengembangkan model permainan dalam meningkatkan
kompetensi abad 21 dapat dilihat pada tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Karakter Lingkup Kecil

No Penilaian ™ M SM
1 Guru Partisipan 4 12 15

Berdasarkan hasil penilaian pada karakter guru PAUD saat pengujian lingkup kecil
untuk mengembangkan model permainan memiliki total skor tidak memenuhi (TM) : 4,
memenuhi (M): 12, dan sangat memenuhi (SM): 15 poin dengan persentase tidak memenuhi
(TM): 13%, memenuhi (M): 38%, dan sangat memenuhi (SM) : 48%. Berdasarkan penilaian
pada guru PAUD untuk mengemangkan model permainan dalam meningkatkan kompetensi
abat 21, menunjukkan bahwa total pengukuran atau penilaian karakter karakter dapat
dikatakan atau disimpulkan pada kategori baik dengan katagori memenuhi (M) 38% dan
sangat memenuhi (SM)48%.
Uji Coba Lingkupa Besar

Pengujian Lingkup Besar dilaksanakan jumlah 5 (lima) satuan PAUD dengan siswa
berjumlah 75 peserta didik, sebanyak 15 peserta didik dari TK Mandiri Kids, 15 peserta didik
TK Nur Hikmah, 15 Peserta didik TK Natur Islam, 15 peserta didik TK INSAN EKSENSIA dan
15 peserta didik TK Natur Islam. Setelah melakukan uji lapangan yang ekstensif, hasil uji
evaluasi pada produk akhir dilaksanakan perbaikan hasil uji kajian.. Setelah semua pengujian
lingkup besar dilakukan pada produk akhir, didapatkan model produk akhir. Produk akhir
ini berupa model permainan yang digunakan guna meningkatkan kompetensi abad 21 anak
usia dini yang sudah dapat implementasikan oleh guru PAUD dalam pembelajaran
sesung@@hnya. Hasil uji coba lingkup besar disajikan pada tabel 6.

Semua item berdasarkan hasil uji coba lingkup besar berada pada berkategori baik.
Hasil penilaian karakter pada uji coba lingkup besafpada pengembangan model permainan
dalam meningkatkan kompetensi abad 21 disajikan pada tabel 7.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Lingkup besar

No Indikator kategori
1 Ahli Pembelajaran PAUD Baik
2 Guru Partisipan Baik
3 Peserta Didik Baik

Berdasarkan data hasil penilaian di semua item pengukuran pada saat uji coba sekala
besar untuk mengembangkan model permainafmemiliki total skor tidak memenuhi(TM): 0,
memenuhi (M): 85, sangat memenuhi (SM): 150 poin dengan persentase TM: 0%, M: 36%, dan
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SM: 64%. Berdasarkan penilaian guru PAUD, terlihat bahwa total penilaian karakter dapat
dikatakan baik dengan katagori memenuhi 36% dan sangat memenuhi 64%. . disimpulkan
bahwa model permainan kompetensi abad 21 yaitu kolaborasi, berpikir kritis, komunikasi dan
kreativitas dengan hasil pengukuran atau penilaian menunjukkan sebagian besar kriteria
yang diinginkan yaitu terpenuhi/ sangat baik.

Tabel 7. Hasil Uji Coba Karakter Lingkup Besar

No Penilaian ™ M SM
1 Guru Partisipan 0 85 150
Uji Efektifitas

Model permainan yang telah diuji coba dalam skala besar selanjutnya dilakukan uji
efektifitas. Pelaksanaan Uji efektifitas dilakukan di PAUD AN NUR pada sejumlah siswa
sebanyak 15 orang melalui 6 kP perlakuan. Uji efektivitas dilaksanakan pengujian pada
empat kompetensi dengan hasil disajikan pada tabel 8.

Tabel 8 Uji Efektifitas

No. Uji Efektifitas Hasil Pre Test Hasil Post Test

1 Kolaborasi 412 702
2  Komunikasi 202 508
3 Berpikir Kritis 455 781
4  Kreatif 284 745

Data yang diperoleh selanjutnya dimasukan ke dalam tabel gain dengan normalisasi
itu 0, 312 dan indeks gain hasil digunakan interpretasi perhitungan, sesuai dengan
klasifikasi oleh Hake yang ditunjukkan pada Tabel 9.

Tabel 9 Tabel Gain Ternormalisasi

Indeks Gain Ter normalisasi Klasifikasi

(g) 20,70 Tinggi
0,30=<0,70 Sedang
<0,30 Rendah

Melihat tabel Indek gain dari hasil perhitungan maka didapat kesimpulan yaitu hasil
uji efektivitas dalam mengembangkan model permaifjn untuk meningkatkan kompetensi
abad 21 memperoleh nilai atau skor 0,312 terletak di interval 0,30 < 0,70 dengan klasifikasi
sedang, dengan kata lain uji efektivitas dapat dinyatakan efektif.

Dari proses pengujian validitas dan reliabilitas menggunakan Microsoft Excel 365,
didapatkan hasil yaitu sebagai berikut; (a) uji yglliditas serta reliabilitas instrumen karakter
dapat dilihat bahwa semua butir soal mendapfgl nilai korelasi r lebih besar dari r tabel (0,514).
Jadi, di dapatan kesimpulan yaitu butir soal 1 sampai dengan 10 dinyatakan valid. Dan dapat
dilihat bahwa nipi Cronbach's Alpha adalah 0,914. Nilainya > 0,6. Jadi, didapat kesimpulan
yaitu butir soal 1 sampai dengan 10 dapat dikatakan reliabel, (b) uji validitas dan reliabilitas
instrumen guru, dapat diketahui bahwa semua butir soal memiliki nilai korelasi r lebih besar
dari pada r tabel (0,878). Jadi, dapat disimpulkan bahwa butir soal 1 sampai dengan 22
dinyatakan valid, dan diketahui bahwa nni Cronbach's Alpha sebesar 1,00. Nilainya > 0,6.
Jadi, didapat kesimpulan bahwa butir soal 1 sampai dengan 22 dinyatakan reliabel, dan (c) uji
validitas dan reliabilitas instrumen siswa, dapat diketahui bahwa semua butir soal memiliki
nilai korelfsi r lebih besar dari r tabel (0,173). Dengan demikian didapat kesimpulan yaitu
butir soal 1 sampai dengan 16 dapat dinyatakan valid, dan diketahui bahwa nilai Cronbach's
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Alpha didapat sebesar 0,614. Nilai tersebut > 0,6. Jadi, didapat kesimpulan yaitu butir soal 1
sampai dengan 16 dapat dinyakan reliabel.

Pembahasan

Berdasarkan hasil pengembangan permainan berbasis barang bekas untuk
meningkatkan kompetensi abad 21 pada anak usia dini menunjukan bahwa model permasan
yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam mengembangkan kompetensi
abad 21. Berdasarkan hasil penelitian (Maulidah, 2021) Pemberian bimbingan dan pendidikan
anak usia dini adalah hal yang baik dikarenakan dapat meningkatkan kecerdasan hingga 80%.
Pengajaran datang dalam bentuk soft skill dan juga hard skill. Keterampilan 4C berpikir kritis,
komunikasi, kolaborasi/team building, kreativitas, dan inovasi merupakan kompetensi
mental (soft skills) yang sangat dibutuhkan dalam pembelajaran abad 21. Postingan ini
mengeksplorasi konsep keterampilan 4C, urgensinya untuk kehidupan masa depan, dan
perkembangannya dalam pembelajaran anak usia dini.

Dalam meningkatkan kompetensi abad 21 membutuhkan metode pembelajaran yang
efektif seperti model permainan dikarenakan dalam pembelajaran anak usia dini harus
bermakna dan untuk anak menyenangkan dengan cara memanfaatkan lingkungan sekitar
sehinggyang akan memungkinkan anak mengembangkan pengalamannya dalam belajar
dapat menambah pengetahuan mereka serta memudahkan anak apa bila ingin mendapatkan
informasi dalam meningkatkan pengetahuan yang anak dapatkan melalui pengalaman
eksplorasinya (Balai Pengembangan PAUD dan Pendidikan Masyarakat Sulsel, 2016). Hal
yang senada yang disampaikan oleh (Hayati & Putro, 2017) permainan serta bermain dapat
memberikan manfaat yang termat penting untuk perkembangan anak usia dini, kegiatan
yang harus dikerjakan oleh anak usia dini dikarenakan hal ini adalah kegiata yang normalnya
anak lakukan, sama degan orang dewasa yang harus bekerja ditiap harinya, bermain sifatnya
menyenangkan, menggembirakan, dan dipastikan dikerjkan terus-menerusoleh anak
(Yuliantin, 2019).

Menurut hasil penelitian (Shanti et al.,, 2017) dalam mengembangkan kompetensi
kolaborasi pada anak membutuhkan jenis permainan yang inovatif dan menyenangkan untuk
anak hal tersebut dibuktikan dari penelitiannya yaitu pengembangan permainan bola menari
dan kura-kura raksasa, dapat meningkatkan perkembangan kolaborasi pada anak. (Cendana
& Suryana, 2021) menyampaikan dalam penelitiannya bahwa saat ini metode permainan
jarang terlihat dimainkan oleh anak-anak. Padahal Indonesia memiliki banyak permainan
tradisional. Didalam permainan tradisional sangat banyak terdapat nilai-nilai sosial serta
edukasi yang sangat banyak dibandingkan permainan modern, hal ini disebabkan permainan
tradisional banyak mengandung kegitan fisik, kerjasama tim, penerapan strategi,
keterampilan berbahasa dan berbicara contohnya dalam interaksi sosial dan juga bernyanyi ,
dalam penelitiannya mengembangkan jenis permainan untuk mengembangkan kemampuan
komunikasi pada anak usia dini.

(Nurazka et al., 2022) dalam penelitiannya sangat relevan dengan penelitian yang kami
lakukan, menurut hasil penelitiannya peran desain pembelajaran abad 21 tidak akan lepas
dari peran penting teknologi menjadi yang menghubungkan kemampuan pada saat
pengajaran berlangsung. Tujuan dari penelitian ini yaitu dikembangkannya kembali aplikasi
Giat Bergerak sebagai upaya penunjang fasilitas pembelajaran abad 21 yang mengintegrasikan
keterampilan 4C (kreativitas, komunikasi, kolaborasi serta berpikir kritis,) penelitian ini
bersifat pengembangan aplikasi atau berbasis digital dan menurut kami hal yang dihindarkan
pada anak usia dini dikarenakan digital belum mampu untuk meningkatkan kemampuan
kolaborasi pada anak.

Sedangkan media berbasis barang bekas belum ada untuk anak usia dini, sehingga
penelitian ini memiliki nilai kebaharuan dikarenakan media permainan menggunakan barang
bekas kebanyakan dilaksanakan difenjang Sekolah Dasar (SD) seperti hasil penelitian dari
(Arrias et al., 2019) yang berjudul Pemanfaatan Media Barang Bekas Dalam Meningkatkan
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Hasil Belajar IPA Siswa Kelas III MI Datok Sulaiman Bagian Putra Kota Palopo. Penelitian
menjela@ian bahwa penggunaan barang bekas sebagai media contohnya, bekas botol air
minum, gelas minumarflastik, kertas bekas, sendok plastik dan kaleng minuman bekas yang
dapat digunkan dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPA kelas ITI MI
Datok Sulaiman bagian Putra Kota Palopo. Dengan meningkatnya nilai ulangan pada semua
sikluggpenggunaan barang bekas sebagai media meningkatkan prestasi belajar siswa selama
masa prasiklus, siklus I, dan siklus II, pada mata pelajaran IPA materi lingkungan. Data yang
didapat dalam penelitian ini, menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa kelas III MI Datok
Sulaiman di wilayah Putra Kota Palopo, sebelum digunakannya barang bekas sebagai media
pembelajaran nilairata-rata siswa adalah 51 dengan tingkat ketuntasan 26 %. Pada tahap siklus
I setelah digunakannya barang bekas sebagai media pembelajaran rata-rata nilai siswa 68
dengan tingkat ketuntasan 41%, aktivitas siswa sebesar 64,29% dalam kategori Aktif, dan
aktivitas guru sebesar 3,22 dalam kategori baik pada siklus I. Oleh karena itu peneliti
melakukan penelitian berikutnya ke siklus II, karena pada siklus I nilai rata-rata siswa belum
maksimal danfbelum memperoleh nilai yang diinginkan yaitu 70, oleh karena itu perlu
dilakukannya siklus II. Pada tahap siklus Il nlai rata-rata siswa 89, dengan tingkat ketuntasan
93 %, aktivitas siswa sebesar 70,23 % dalam kategori aktif dan aktivitas guru 3,80 pada kategori
baik. Dapat dikatakan nilai rata-rata yang ingin di capai telah terpenubhi.

Senada dengan hasil penelitian dari (Urwatun, 2018) Penggunaan barang bekas yang
di jadikan bahan ajar menekankan pada peran aktif peserta didik pada proses belajar maka
pembelajaran tidak hanya menjadikan guru sebagai acuan melainkan kepada peserta didik
untuk mampu memunculkan, meningkatkan, dan juga mendorong siswa untuk lebih kreatif
terutama pada pelajaran IPA pada kelas IV.

Simpulan

Produk akhir dari penelitian ini yaitu berupa buku yang berisikan pedoman model
permainan untuk meningkatkan kompetensi abad 21 yaitu kolab§fasi, berpikir kritis,
komunikasi dan kreativitas Hasil seluruh penelitian mengacu pada perhitungan normatif
berkategori baik, berkagjgori baik berarti model yang dikembangkan mampu meningkatkan
kompetensi abad 21, dan model yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik dan
pembelajaran PAUD. Model yang diterapkan juga mudah diaplikasikan guru dalam
pembelajaran PAUD. Uji Efektifitas melalui melihat tabel gain semua penilaian berkatagori
sedang, data dalam uji efektifitas berdistribusi normal dan uji t pretest dan postest mengalami
perubahan yang signifikan.
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