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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi pentingnya anak usia dini untuk melestarikan lingkungan
maritim agar lingkungan fglak rusak. Tujuan penelitian adalah mengembangan media
permainan engklek maritim untulneningkatkan kesadaran lingkungan anak usia dini. Studi
ini menggunakan model ADDIE dengan metode pre eksperimen dengan one group pretest -
posttest design dengan responden sebanyak 20 anak. Hasil penelitian berupa media permainan
engklek maritim yang dapat digunakan guru maupun anak.@Hasil uji efektivitas
menggunakan SPS516 diketahui bahwa t hitung sebesar 35.606 > dati t tabel 2.09 denga@hilai
signifikansi 0.000 sehingga nilai sig. (2-tailed) 0.000 < 0.05. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media permghan engklek maritim efektif digunakan untuk
meningkatkan kesadaran lingkungan maritim anak usia dini, yang dimana anak terlihat dapat
dengan mudah memainkan media permaianan engklek maritim bersama teman - temannya,
serta pengetahuan anak terhadap kerusakan lingkungan maritim lebih meningkat.

Kata Kunci: engklek maritim; kesadaran lingkungan; anak usia dini.

Abstract

This research is motivated by the imporfnce of early childhood to preserve the maritime environment
so that the environment is not damaged. The aim of the research is to develop a maritime hopscotch game
media to increase awareness of the maritime environment in early childhood. This study used the
ADDIE model with a pre-experimental method with a one group preltest - posttest design with 20
children as respondents. The results of the research are in the form of maritime crank game media that
can be used by teachers and children. The results of the effectiveness test using SPSS 16 show that t
count is 35,606 > from t table 2.09 with a significance value of 0,000 so that the sig. (2-tailed) 0.000 <
0.05. Based on the results, it can be concluded that the use of the fgjritime hopscotch game media is
effectively used to increase mwareness of the maritime environment for children aged 5-6 years, where
children can be seen easily playing the maritime hopscotch game media with their friends, as well as
children's knowledge of maritime environmental damagen increasing.

Keywords: ocean hopscotch; environmental awareness; early childhood.
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Pendahuluan

Indonesia merupakan negara kepulauan terbesar di dunia, dengan terdapat berbagai
banyak pulau yang keseluruhan wilayahnya dikelilingi oleh lautan yang luas. Indonesia dapat
dikatakan sebagai negara maritim karena mempunyai kekayaan laut yang besar dan sebagian
masyarakatnya mencari nafkah di laut. Salah satu pulau yang ada di Indonesia adalah pulau
Lombok memiliki banyak tempat objek pariwisata, sehingga banyak pula tempat - tempat
makan di sekitar pantai yang menjadi tempat favorit untuk orang - orang berkunjung. Namun
sayangnya, banyaknya kunjungan ke pantai juga akan menambah sampah yang dibawa oleh
pengunjung maupun penjual, tidak hanya masyarakat sekiar pantai perilaku pengunjung
wisata yang kurang baik dapat menyebabkan kerusakan lingkungan, minimya kesadaran
akan dampak yang dilakukan serta minimnya kesadaran dalam pelestarian lingkungan juga
menyebabkan kerusakan pada lingkungan pantai (Arninda dan Gravitiani, 2021).

Kerusakan lingkungan memiliki banyak faktor salah satunya adalah orang - orang
yang membuang sampah sembarangan, termasuk juga orang - orang yang membuang
sampah ditempat wisata alam. Kurangnya kesadaran akan kebersihan dan pengetahuan
terhadap dampak dari sampah yang dibuang sembarangan menjadi salah satu penyebab
kerusakan lingkungan. Pada dasarnya, masyarakat umumnya terinformasi dengan baik
tentang ancaman terhadap kerusakan lingkungan laut tetapi masih kurang dalam kesadaran
akan upaya pelestarian saat ini (Easman et al, 2018). Sampah - sampah yang dibuang
sembarangan ditepi pantai akan terbawa hanyut terseret ke laut, dan akbitanya semakin lama
dan semakin banyaknya sampah maka akan merusak lingkungan laut. Pentingnya kesadaran
tentang kerusakan lingkungan maritim bukan hanya pada orang dewasa saja melainkan
sudah seharusnya ditanamkan pada anak usia dini.

Anak usia dini sebagai calon penerus masa depan bangsa mempunyai peranan penting
untuk melestarikan lingkungan maritim. Anak - anak sebagai calon penerus masa depan tentu
saja harus menjaga lingkungan agar lingkungan tersebut tidak rusak serta ekosistem yang
berada dilingkungan tersebut tidak mati. Namun sayangnya saat ini generasi muda masih
kurang memiliki minat dan kemauan untuk berkerja atau meneruskan budaya maritim, hal
tersebut sejalan dengan Hasbi yang menyatakan bahwa masyarakat laut atau pesisir generasi
muda kurang memiliki kemauan dan kesanggupan dalam meneruskan nilai - nilai, tradisi
dan budaya sebagai masyarakat atau bangsa maritim dan bekerja di sektor kemaritiman
(Hasbi et al., 2019). Maka dari itu perlunya pendidikan tentang lingkungan maritim pada anak
usia dini agar meneruskan nilai - nilai dan budaya yang ada.

Kesadaran lingkungan perlu diajarkan sejak dini, melalui pembelajaran yang
dilakukan sejak awal usia anak sehingga menimbulkan kesadaran pada anak untuk dapat
menjaga lingkungannya. Kesadaran terhadap lingkungan dapat tumbuh karena keadaan
lingkungan yang semakin memburuk. Perlunya pemahaman dan sikap peduli pada
lingkungan tersebut untuk mencegah kerusakan pada lingkungan. Pemahaman kesadaran
lingkungan pada anak usia dini masih hanya sebatas penguatan tentang tidak boleh
membuang sampah sembarangan dan mengetahui akibat dari membuang sampah
sembarangan dalam hal yang sederhana dan tidak rumit, sejalan dengan penelitiannya Siregar
yang menyatakan bahwa pemahaman anak tentang lingkungan serta pemahaman tentang
menangani keruskan lingkungan dapat dijelaskan kepada anak (Siregar et al., 2020).

Kesadaran lingkungan (enwiromental awareness) maritim dapat dapat didefiniskan
sebagai keadaan tergugahnya jiwa terhadap sesuatu, dalam hal ini lingkungan hidup yang
dapat terlihat pada perilaku dan tindakan masing - masing individu (Neolaka, 2008).
Pemahaman terhadap kerusakan lingkungan juga secara tidak langsung menumbuhkan
kesadaran akan pentingnya untuk menjaga lingkungan serta menjaga makhluk - makhluk
yang hidup dilingkungan tersebut, sejalan dengan hal tersebut, Nickerson juga menjelaskan
bahwa kesadaran lingkungan merupakan awal dari terbentuknya kepedulian dalam menjaga
lingkungan dari berbagai kerusakan (Nickerson, 2002). Kegiatan untuk menanamkan
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pengetahuan tentang kesadaran lingkungan (enviromental awareness) maitim pada anak usia
dini dapat melalui pendidikan tentang lingkungan (environmental education) maritim.

Pendidikan lingkunganfBidup (environmental education) maritim bagi anak usia dini
merupakan suatu cara untuk memberikan pengetahuan, keterampilan dan sikap tentang
lingkungan kepada anak. Pendidikan lingkungan hidup (environmental education) merupakan
pengetahuan, kajian, bahan materi berupa untuk mendidik anak agar memahami dan
mempreaktikan langsung cara penanganan situ masalah - masalah lingkungan yang selama
ini menjadi permasalahan (Muslicha, 2015). Pendidikan lingkungan maritim pada anak usia
dini dianggap sebagai waktu yang tepat untuk memulai pengembangan awal yang tidak
hanya memahami lingkungan tef@@3i juga menumbuhkan sifat positif dan peduli pada
lingkungan (Safira & Wati, 2020). Melalui proses pendidikan diharapkan dapat membantu
setiap anak sebagai anggota masyarakat akan kesadaran dan kepekaan terhadap
permasalahan lingkungan hidup (Afandi, 2013). Oleh karenanya, pendikdikan menjadi salah
satu acara untuk menumbuhkan kesadaran anak akan lingkungannya.

Konsep pendidikan lingkungan pada anak usia dini mengarah pada pembelajaran
tentang kepedulian lingkungdn (environmental awareness) (Charlesworth & Lind, 2010). Selain
itu, ada tiga indikator yang digunakan untuk meningkatkan kesadaran lingkungan maritim
pada anak usia dini yaitu pengetahuan (knowledge), sikap (attitudes) dan perilaku (behavior),
ketiga indikator teresebut merupakan satu kesatuan utuh mengembangkan kesadaran
masyarakat sadar lingkungan (Kencanasari et al,, 2019). Sedangkan dalam deklarasi Thilisi
menyatakan bahwa pendidikan lingkungan dapat dikembangkan dalam seperti komponen
pendidikan lingkungan yaitu kesadaran, pengetahuan, sikap, keterampilan, dan partisipan
(Stapp, 1969). Selain itu berdasarkan hasil penelitilan Suharti menyatakan terdapat riga
komponen marine science literacy (MSL) pada anak usia dini yaitu pengetahuan anak
(children’s knowledge), sikap (attitudes), dan perilaku anak terkait kelautan (behavior related
to marine) (Suharti et al., 2020). Dari berbagai indikator tersebut maka diketahui terdapat tiga
komponen untuk pendidikan lingkungan yaitu pengetahuan, sikap dan perilaku. Penerapan
pendidikan lingkungan yang baik juga membentuk anak sadar dan peduli terhadap
lingkungan, baik disemua usia termasuk juga pada anak usia dini.

Kurangnya pendidikan maritim tentang kesadaran lingkungan dan kreatifitas guru
menjadi penyelh anak kurang mengetahui kesadaran lingkungan maritim, hal tersebut
diperkuat oleh Lembaga Ilmu Pengetahuan Indonesia (LIPI) menyatakan bahwa materi
pengajaran tentang kelautan masih terbatas dan masih berorientasi pada wilayah darat dan
materi pendidikan tentang kelautan harus dapat dijangkau anak sedini mungkin (Iskandar,
2016), padahal pembelajaran tentang lingkungan m m dapat menggunakan pembelajaran
tematik kelautan. Sebuah penelitian menyatakan wa pembelajaran tematik kelautan
{Enyata mampu mempengaruhi penanaman karakter kebaharian pada anak usia dini serta
mendapatkan stimulasi atau informasi terkait dengan lingkungan kelautan sehingga anak
akan peka terhadap lingkungan tersebut (Wardani et al., 2019). Pembelajaran tentang
kerusal@n lingkungan dapat dijelaskan kepada anak sehingga anak paham akan apa yang
terjadi, salah satunya adalah menggunakan media yang menarik perhatian anak. Media dapat
digunakan sebagai alat untuk mengenalkan tentang lingkungan maritim, namun media yang
digunakan masih kurang sehingga menjadi salah satu penyebab anak - anak kurang
mendapatkan pengetahuan tentang kemaritiman. Menggunakan media permainan sejatinya
dapat meningkatkan kemauan anak untuk belajar sehingga pembelajaran lebih menarik,
seperti halnya penelitian yang dilakukan oleh Christian yang menggunakan media board game
untuk meningkatkan kepedulian anak-analgjerhadap kondisi laut Indonesia (Christian, 2017),
penelitian lainnya juga menggunakan media komik elektronik untuk meningkatkan
pemahaman konservasi kelautan anak usia dini (Syarah et al., 2018). Dari penelitian tersebut
diketahui bahwa menggunakan media permainan dapat digunakan untuk meningkatkan
kepedulian dan pengetahuan anak terhadap lingkungan maritim.
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Bermain merupakan aktivitas yang menyenangkan, karena segala sesuatu yang
menyenangkan bagi anak akan lebih mudah diingat, melalui bermain anak dapat
bereksplorasi dengan berbagai situasi dari sudut kehidupan di mana anak dipersiapkan untuk
menghadapinya (Wulan, 2015). Salah satu cara yang dapat digunakan adalah melalui media
permainan tradisional. Berkaitan dengan penelitian yang dilakukan oleh Hapidin dan Yenina,
bermain menggunakan permainan tradisional dapat membantu meningkatkan anak dalam
pemerolehan karakter anak usia dini serta membantu anak menguasai berbagai karakter
positif yang dikembangkan dalam setiap permainan (Hapidin & Yenina, 2016). Permainan
tradisional saat ini sudah mulai terlupakan, anak - anak lebih banyak memilih untuk bermain
gadget dibandingkan bermain diluar bersama teman - temannya, bukan hanya di Indonesia,
tetapi di Negara lainnya juga ditemukan bahwa permainan tradisional jffiing diminati, hal
tersebut sesuai dengan penelitian Victor dan Nantwi yang menyatakan bahwa anak - anak
kurang tertarik dengan permainan tradisional (Victor & Nantwi, 2020), sehingga perlunya
membuat permainan tradisional menjadi suatu permainan yang menarik perhatian anak.

Permainan tradisional banyak macamnya, salah satunya dapat menggunakan
permainan tradisional engklek, permainan engklek adalah permainan tradisional yang paling
sering dimainkan oleh anak, permainan engklek yang tradisional pada umumnya hanya
menggunaka@@media bahan alam, sejalan dengan penelitian Adhani dan Nazarullail yang
menyatakan bahwa alat - alat yang digunakan untuk memainkan permainan tradisional
bergantung dari daerah dimana memainkannya, jika di daerah pesisir maka alat yang
digunakan berasal dari laut seperti kulit kerang, karang kecil, biji pohon asam yang tumbuh
di dekat pantai (Adhani & Nazarullail, 2020). Permainan engklek juga terkenal di beberapa
negara dengan nama hopscotch, sedangkan di Indonesia terkenal dengan nama engklek.
Permainan engklek juga memiliki bentuk yang bermacam - macam diantaranya bentuk
gunung, pesawat dan baling - baling, namun pada penelitian yang akan dilakukan, peneliti
akan memodifikasi permainan engklek, hasil penelitian menyatakan bahwa permainan
engklek yang telah dimodifikasi dapat dijadikan sebagai sarana stimulasi perkembangan anak
usia dini dan permainan engklek merupakan model pembelajaran yang efektif untuk
digunakan (Munawaroh, 2017). Permainan tradisional engklek dapat dimodifikasi untuk
meningkatkan perkembangan anak, penelitian lainnya juga mengatakan bahwa permainan
engklek dapat memberikan respon yang positif untuk dapat diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran (Wiranti & Mawarti, 2018).

Berdasarkan hasil studi pendahuluan melalui wawancara dan penyebaran angket
(google form). Wawancara dilakukan dengan dua guru TK di Lombok Barat menyatakan
bahwa untuk menyampaikan materi tentang binatang dan tumbuhan yang ada dipantai
maupun dilaut hanya menggunakan gambar, sedangkan untuk mengajarkan tentang
kesadaran lingkungan maritim hanya melalui tanya jawab, untuk kegiatan pembelajarannya
lebih sering menggunakan Lembar Kerja (LK) atau majalah, anak - anak juga sering
menyebutkan nama binatang menggunakan bahasa daerah, dan untuk tanaman yang ada di
pantai anak hanya mengetahui pohon kelapa saja, sedangkan untuk kesadaran lingkungan
guru belum menjelaskan lebih lanjut hanya memberitahukan sebatas tidak boleh membuang
sampah sembarangan. Dari segi media, diketahui bahwa media yang digunakan hanya
gambar, tutup botol, dan balok. Selain itu peneliti juga menyebarkan angket berupa google
form ke guru - guru TK di wilayah Kabupaten Lombok Barat terkait tentang kesadaran
lingkungan maritim, hasilnya diketahui bahwa 94,7% mengajarkan tentang macam - macam
binatang dan tumbuhan di laut, selain itu 78,9% guru menyatakan bahwa pernah menjelaskan
tentang kerusakan lingkungan maritim kepada anak dan 21% menyatakan belum pernah
menjelaskannya. Dari hasil survei diketahui bahwa 39% menggunakan media visual berupa
media gambar (poster, kartu gambar) dan media langsung (asli), 16% menggunakan media
audio visual, 13% menggunakan media audio dan 5% menjawab belum pernah mengajarkan
tentang kerusakan lingkungan maritim kepada anak. Selain itu diketahui semua menjawab
penting untuk anak usia dini mengetahui tentang kerusakan lingkungan. Berdasarkan
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permasalahan tersebut diketahui bahwa perlunya kreativitas guru dalam mengajarkan
tentang kerusakan lingkungan maritim kepada analfjusia dini, berkaitan dengan studi
pendahuluan tersebut Binta juga menyatakan bahwa banyak tenaga pendidik yang masih
mengalami kebingungan dalam mengajarkan perilaku sadarfingkungan pada anak usia dini
(Binta et al., 2019). Maka dari itu, pentingnya sebuah cara untuk meningkatkan kesadaran
lingkungan maritim pada anak, serta perlunya aktivitas pembelajaran yang menyenangkan
agar anak merasa senang dan tidak merasa bosan ketika belajar.

Penelitian mengenai permainan tradisional engklek sudah banyak dikaji oleh peneliti
- peneliti sebelumnya. seperti penelitian yang dilakukuan oleh Hariyani dan Diana yang
menggunakan permaianan engklek yang telah dimodifikasi untuk mengetahui pengaruh
pemahaman pendidikan seks anak usia 5 - 6 tahun. Beberapa penelitian lainnya juga
menggunakan permainan engklek untuk meningkatkan perkembangan motorik anak
(Hariyani & Diana, 2020; Horunisa & Cahyati, 2020; Laely & Yudi, 2018). Perbedaan
penelitiana ini dengan penelitian - penelitian sebelumnya terkait tentang kesadaran
lingkungan maritim terletak oada modifikasi media yang digunakan, penelitian sebelumnya
menggunakan media flashcard berbasis augmented reality untuk pengenalan binatang laut pada
anak usia dini (Utami & Andika, 2021). Hasil penelitian sebelumnya menggunakan media bag
book untuk dijaikan media pembelajaran mengealkan nilai karakter peduli lingkungan untuk
anka usia 5 - 6 tahun (Munasti, Kholida, Fakhriah, 2020).

Dari berbagai penelitian yang berakitan dengan media permainan engklek dan
kesadaran lingkungan maritim, adapun perbedaan ini dengan penelitian sebelumnya adalah
penelitian ini meningkatkan kesadaran lingkungan maritim yang mengajarkan anak tentang
kerusakan lingkungan akibat sampah. Media permainan engklek tradisional yang awalnya
hanya bisa dimainkan ditanah dan gacuknya hanya terbuat dari pecagan genting maka pada
penelitian ini, peneliti memodifikasi dari segi bentuk, tampilan, dan langkah - langkah
permainannya. Permainan engklek maritim ini disusun dengan tujuan atau indikator yang
terkait dengan kesadaran lingkungan maritim pada anak usia dini yaitu mencakup tiga
komponen yaitu pengetahuan, sikap dan perilaku. Media ini berbahan dasar banner, terdapat
kartu misi dan kartu gambar agar permainan lebih menarik dan menantang.

Berdasarkan latar belakang maka peneliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian
yvang berjudul “Efektivitas Penggunaan Media Permainan Engklek Maritim Untuk
Meningkatkan Kesadaran Lingkungan Maritim Anak Usia Dini”.

Metodologi

Berdasarkan hasil studi pendahuluan dimana dibutuhkan pembuatan media yang
dapat meningkatkan kesadaran lingkungan maritim pada anak usia dini maka metode
penelitian yang diguanakan adalah penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D). Penelitian ini menggunakan metode pengembangan model ADDIE karena model ini
sangat sederhana jika dibandingan dengan model lainnya, mudah dipelajaari, struktumya
sistematis dan tidak dapat diurutkan secara acak karena memiliki karakteristik prosedural.
Metode pengembangan model ADDIE memiliki tahapan vyaitu analisis, desain,
pengembangan, evaluasi, dan implementasi (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) (Branch, 2009). Adapun tahapan penelitian menggunakan model ADDIE dapat
dilihat sebagai berikut :
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Gambar 1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Berdasarkan tahapan penelitian ini akan fokus pada meningkatkan kesadaran
lingkungan maritim, pembuatan media permainan, dan efektivitas penggunaan media.
Adapun tahapannya vaitu (1) Analysis (analisis) melalkukan analisis kebutuhan dari berbagai
sumber dengan tujuan mengetahui media yang dikembangkan sangat dibutuhkan, (2) Design
(Desain) mempelajari masalah kemudian mencari solusi melalui identifikasi dari tahap
analisis kebutuhan dengan melihat proses sebelumnya, (3) Development (Pengembangan)
mengembangan media berdasarkan rancangan media awal, (4) Implementation (Implementasi)
melakukan implementasi media permainan yang telah dirancarj sebelumnya ke dalam
proses pembelajaran di sekolah, (5) Evaluation (Evaluasi) dilakukan untuk mengatasi berbagai
kendala yang ditemukan saat uji coba serta menjadi panduan untuk merevisi produk media
yang dikembangkan sudah valid dan efektif.

Proses pengembangan media permainan engklek maritim dilaksanakan di 3 Lembaga
TK yang melibatkan anak - anak Kelompok B usia 5 - 6 tahun yang berada di kabupaten
Lombok Barat. Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling yaitu
mengambil sumber data dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2017). Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, wawancara, angket dan dokumentasi.
Bita yang terkumpul kemudian dianalisis dengan (1) uji kelayakan dengan expert judgment,
(2) uji efektivitas menggunakan pre-eksperiment one group pret test posg)test dengan
perhitungan statistik menggunakan uji paired sample t-test (Sugiyono, 2017). Tujuan utama
dari penelitian model pengembangan media permainan @gklek maritim adalah untuk
mengetahui peningkatan kesadaran lingkungan maritim pada anak usia 5 - 6 tahun,
mengetahui prosedur penggunaan media, dan mengetahui efektivitas penggunaan media
permainan engklek maritim pada anak usia 5 - 6 tahun di lapangan.

Hasil Ean Pembahasan
Hasil Pengembangan

Langkah pertama adalah membuat sebuah media yang sesuai dengan kebutuhan
dilapangan, dimana media dirancang untuk memudahkan guru menyampaikan materi dalam
pembelajaran. Berdasarkan studi pendahuluan diketahui bahwa guru belum mengetahui cara
untuk menjelaskan tentang kerusakan lingkungan, sedangkan hasil google form diketahui
bahwa 78,9% pernah menjelaskan tentang kerusakan lingkungan dan 21% belum pernah,
sedangkan penggunaan media diketahui bahwa 39% menggunakan media visual, dan 5%
responden menjawab belum pernah mengajarkan tentang kerusakan lingkungan maritim
pada anak usia dini.

Dari studi pendahuluan diketahui bahwa kebutuhan dan permasalahan dalam
penelitian adalah guru masih belum mengetahui cara untuk menjelaskan tentang kesadaran
lingkungan maritim dan belum adanya media untuk meningkatkan kesadaran lingkungan
maritim pada anak usia dini. Sedangkan hasil analisis komperatif terhadap media permainan
engklek menunjukkan bahwa media permainan engklek sebelumnya lebih banyak digunakan
untuk meningkatkan motorik anak, padahal permainan engklek juga dapat digunakan untuk
meningkatkan kesadaran lingkungan maritim.
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Desain media yang dikembangkan adalah berupa media permainan engklek maritim.
Media permainan engklgk maritim merupakan hasil dari modifikasi permainan tradisional
engklek, dengan tujuan untuk meningkatkan kesadaran lingkungan maritim pada anak usia
dini. Media ini memiliki bentuk ikan yang dicetak menggunakan banner dan terdapat gacuk
yang berbentuk gambar binatang, tumbuhan dan sampah - sampah yang ada di pantai
maupun di laut, kartu gambar serta kartu misi yang terdapat gambar binatang, tanaman, dan
sampah angka sehingga anak dapat mengambil kartu gambar sesuai dengan jumlahnya.
Adapun hasil pembuatan media permainan engklek maritim sebagai berikut :

gklek Maritim d

an Gacuk

< -
=3 = ——

o ﬂ'ﬂﬂ.‘]{:i
S a0
GPEQE gaaaa

Media permainan engklek maritim berbentuk ikan dan terdapat juga gacuk, kartu misi
dan kartu gambar, serta buku panduan. Dialas banner terdapat gambar illustrasi tentang
kerusakan lingkungan maritim, gacuk pada permainan memiliki bentuk gambar bintang,
tanaman dan sampah - sampah yang sering dijumpai di pantai maupun di laut. Sedangkan
media kartu misi terdapat angka dan g@nbar binatang, tanaman dan sampah yang harus anak
ambil sesuai dengan jumlahnya. Dan untuk buku panduan dibuat agar memudahkan guru
saat akan menggunakan media permainan engklek maritim.

Media permainan engklek maritim memiliki langkah - langkah dalam bermain yaitu :
(1) Pertama - pertama anak hompimpa untuk menentukan siapa yang pertama bermain dan
terakhir, (2) Mengambil kartu secara random yang berisikan misi kemudian anak melempar
gacuk ke gambar pertama, kemudian melompat dengan satu kaki ke gambar - gambar
berikuinya, (3) Anak mengambil kartu gambar sesuai dengan kartu misi dikepala ikan
(misalnya: mengambil 2 kartu gambar sampah minuman kaleng), (4) Kegiatan terus berulang
sampai anak menyelesaikan semua misi, (5) Anak mengelompokan kartu gambar binatang,
tumbuhan, dan kartu gambar sampah yang ia dapat sesuai dengan kartu misi, (6) Selesai
bermain, guru dapat bertanya tentang sampah yang ada di pafai dan di laut.

Penelitian dan pengembangan media engklek maritim dilaksanakan pada anak usia 5
- 6 tahun di kelompok B yang berada di kabupaten Lombok Barat. Adapun langkah prosedur
sampling dalam penelitian ini adalah menentukan populasi di Nusa Tenggara Barat (NTB)
kemudian dipilih kabpuaten Lombok Barat, selanjutnya dengan cara purposive sampling yaitu
teknik penentuan sampel dengan pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2017), sehingga
mendapatkan 3 sekolah TK yang ada di kecamatan Batulayar menjadi sampel yakni TK Islam
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Puncang Hijau, TK Negeri 2 Batulayar, dan TK Tunas Bangsa. Untuk mendapatkan hasil
pengembangan tersebut maka dilakukan uji kelayakan dan uji efektivitas terhadap media
[Eermaianan engklek maritim sebagai berikut :
Uji Kelayakan

Pada validasi ahli dilakukan dengan memberikan angket kepada tiga orang ahli yaitu
ahli @ibidang PAUD, media dan materi terkait dengan penelitian. Tujuan dari validasi para
ahli adalah untuk menghasilkan media yang layak dan dapat digunakan. Penilaian uji coba
validasi ahli menggunakan instrumen jenis angket berbentuk daftar cek (checklist) dengan
jawaban angket 1 - 4 dengan jawaban 1 (kurang sesuai), 2 (cukup sesuai), 3 (sesuai), 4 (sangat
sesuai). Dari uji coba para ahli maka diperoleh persentase uji kelayakan media permainan

eniklek maritim sebaiai berikut : i

1] PAUD 91% Sangat Layak
2 Media 85% Sangat Layak
3 Materi 87% Sangat Layak

Setelah revisi masukan dan saran dari para ahli, kemudian produk diuji cobakan
kedalam kelompok kecil dengan melibatkan 10 orang anak di TK Islam puncang hijau.
Adapun hasil angket yang diberikan mendapatkan hasil skor nilai sebesar 53 dengan
persentase 88% ini berarti media sangat layak diuji cobakan ke uji coba kelompok besar. Uji
coba kelompok besar dilakukan dengan melibatkan 15 orang anak di TK Negeri 2 Batulayar
mendapatkan hasil skor nilai sebesar 52 dengan persentase 87 % yang berarti media permainan
engklek maritim sangat layak dilanjutkan ke uji efektivitas. Hasil wawancara guru pada
ujicoba kelompok kecil dan kelompok besar diketahui bahwa media permainan engklek
maritim dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan kesadaran
lingkungan maritim pada anak.

Uji Efektivitas

Setelah uji kelayakan selesai maka dilakukan uji efektivitas dengan melakukan
kegiatan pretest dan posttest di TK Tunas Bangsa dengan 20 orang anak dan 8 kali pertemuan,
berikut adalah data penilaian pretest postest yang dapat dilihat pada tabel :

Gambar 4 Hasil Data Pretest Posttest
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Dari hasil pretest dan postets pada uji efektivitas menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan antara nilai sebelum dan sesudah diberikan perlakuan dengan menggunakan
media permainan engklek maritim. Hal ini menunjukan bahwa adanya peningkatan
kesadaran Iffigkungan maritim pada anak usia 5 - 6 tahun. Untuk menguiji efektivitas maka
digunakan uji t berpasangan (uji paired sample t-test) dengan membandingkan antara nilai
pretest dan posttest dengan menggunakan aplikasi SPSS dengan rumus paired sample t-test satu
arah yang dimana peneliti menguji satu responden dengan dua perlakuan yang berbeda.
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Tabel 1 Paired Samples Statistics

Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair1 DPre_test 25.40 20 4,988 1.115
Post_test | 54.45 20 4419 988
Tabel 2 Paired Samples Correlations
N Correlation Sig.
Pair 1 Pre_test & Post_test 20 705 001
Tabel 3 Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std. |Std. Error Difference Sig. (2-
Mean |Deviation| Mean Lower Upper t df | tailed)
Pair1 | Pre_test - -
ar €T 29,050 | 3.649 816 | -30.758 | -27.342 19 | 000
Post_test 35.606

2

Dari hasil nilai perhitungan menggunakan aplikasi SPSS 16 diketahui bahwa hasil t
hitung sebesar 35.6@ > dari t tabel 2.09 dengan nilai signifikansi 0.000 sehingga nilai sig. (2-
tailed) 0.000 < 0.05. Nilai rata - rata pretest sebesar 25.40, sedangkan nilai rata - rata posttest
sebesar 54.45, selisih dari nilai rata - rata pretest dan posttest sebesar 29.050. Berdasarkan hasil
tersebut, maka Ho ditolak dan Ha diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan
media permainan engklek maritim efektif digunakan untuk meningkatkan kesadaran
lingkungan maritim anak usia 5 - 6 tahun.

(Pari uji efektivitas dapat disimpulkan bahwa media permainan engklek maritim
efektif digunakan untuk meningkatkan kesadaran lingkungan pada anak usia dini. Melalui
media permainan engklek maritim (ocean hopscotch play), anak - anak mengetahui binatang,
tanaman, dan bahaya sampah serta mengetahui akibat banyaknya sampah dilaut maupun
dipantai sehingga menumbuhkan kesadaran lingkungannya, hal tersebut diketahui ketika
anak - anak bermain dan guru melakukan tanya jawab kepada anak setelah bermain. Guru
merupakan salah satu peranan penting untuk memberikan motivasi kepada anak tentang
lingkungan, metode pembelajaran disekolah yang dapat digunakan untuk memotivasi anak
yaitu dengan bermain, bercakap - cakap, bercerita, demonstrasi, proyek dan pemberian tugas
mampu meningkatkan pemahaman dan minat anak tentang kemaritiman (Fuad dan Musa,
2017). Kegiatafjbermain engklek maritim merupakan media untuk menstimulasi awal dari
terbentuknya kesadaran lingkungan pada anak usia dini, sejalan dengan Nickerson yang
menjelaskan bahwa kesadaran lingkungan juga merupakan awal dari terbentuknya
kepedulian dalam menjaga lingkungan dari berbagai kerusakan (Nickerson, 2002). Maka dari
itu, pengembangan media permainan engklek maritim untuk kesadaran lingkungan menjadi
langkah awal untuk terbentuknya kepedulian dalam menjaga lingkungan.

Anak - anak sangat antusias dan bersemangat ketika bermain engklek maritim,
biasanya anak - anak belajar menggunakan majalah sehingga permainan engklek maritim
merupakan sesuatu hal yang baru bagi anak. Lingkungan sekolah maupun lingkungan rumah
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anak - anak dekat dengan pantai sehingga mengetahui tentang binatang maupun tanaman
yang ada dipantai bukanlah hal yang baru bagi mereka. Penggunaan media permainan
dilakul@ih sebagai upaya agar kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, penggunaan
media dapat digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga dapat merangsan pikiran,
perasaan, membangkitkan semangat, perhatian, dan minat serta kemauan penerima informasi
(Purwani & Fridani, 2019). Selain itu, media permainan engklek maritim dapat membantu
anak untuk saling berkerjasama dan anak - anak juga saling menyemangati temannya ketika
bermain, sejalan dengan hasil penelitian Hazriyanti dan Nasiff§ yang menyakatan bahwa
menggunakan permainan engklek anak mampu berkerjasama dengan teman kelompoknya,
memberikan semangat pada temannya, berani menegur temannya yang kalah dan dapat
menaati peraturan dalam permainan (Hazriyanti & Nasriah, 2019), hal tersebut membuktikan
bahwa permainan engklek maritim juga dapat menambah kemampuan sosial pada diri anak.

Penggunaan media permainan engklek maritim juga menambah pengetahuan anak
tentang macam - macam binatang dan tanaman yang ada di pantai maupun di laut, selain itu
anak - anak mengetahui bahaya sampah dan akibat dari banyaknya sampah di pantai
maupun di laut, sehingga pendidikan lingkungan merupakan proses yang ditujukan untuk
mengembangkan agar sadar dan peduli terhadap lingkungan (Stapp, 1969), maka dari itu
mengenalkan lingkungan pada anak dapat memberikan pengetahuan tentang lingkungan
sangatlah penting, seperti masalah yang terjadi pada lingkungan sekitar anak, bagaimana cara
menjaga kebersihan lingkungan, dan sebagainya, sehingga anak dapat berpikir tentang
lingkungannya (Purwanto, 2018). Selain itu media permainan engklek maritim (ocean hopscotch
play), anak dapat belajar menghitung dengan mengambil banyaknya kartu gambar yang ada
didalam kartu misi, membaca nama yang ada dikartu gambar, anak anak juga dapat belajar
mengikuti kesepakan pearturan main. Konsentrasi dalam bermain juga diperlukan ketika
anak melempar gacuk ke tempat sasarannya, maka dari itu permainan engklek juga dapat
mampu meningkatkan kognitif anak dalam proses pembelajaran dengan cara menyenangkan
(Fatma & Maulidiyah, 2019). Permainan engklek maritim dapat melatih keseimbangan anak
dalam melompat dengan satu kaki sejalan dengan pernyataan Lucht bahwa menggunakan
permainan engklek dapat menyatukan latihan fisik ke dalam permainan pembelajaran dan
menyatakan bahwa ada hubungan positif antara latihan fisik dan aktivitas belajar (Wang et
al, 2020). Dapat diketahui bahwa permaianan engklek maritim juga mampu menstimulasi
aspek lainnya pada anak.

Keberhasilan media permainan engklek maritim yang dikembangkan sejalan dengan
penelitian Nopiana yang menyatakan bahwa proses bermain engklek dapat memberikan
dampak positif diberbagai aspek perkembangan seperti fisik, kognitif, bahasa dan sosial
(Nopiana et al., 2018). Selain itu, permainan engklek yang telah dimodifikasi dapat dijadikan
sebagai sarana stimulasi perkembangan anak usia dini dan permainan engklek merupakan
model pembelajaran yang efektif untuk digunakan (Munawaroh, 2017). Dari beberapa
penelitian tersebut diketahui bahwa bermain engklek dapat mmeberikan dampak yang positif
bagi aspek perkembangan anak dan juga dapat sebagai sarana stimulasi perkembangan anak
usia dini.

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk media permainan engklek maritim
yang memiliki manfaat untuk kegiatan pembelajaran pada anak usia dini serta memiliki
respon yang positif untuk diterapkan kepada anak. Melalui permainan engklek maritim anak
dapat meningkatkan kesadaran lingkungan maritim, selain itu permainan ini juga dilengkapi
dengan buku panduan yang dapat membantu guru untuk menggunakan media dan terdapat
langkah - langkah permainan yang menyenangkan untuk anak.
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Simpulan

Media permainan engklek maritim efektif untuk meningkatkan kesadaran lingkungan
anak. Hal ini diketahui bahwa anak - anak lebih mengetahui tentang binatang dan tanaman
yang ada di pantai maupun di laut yang berada disekitar mereka, serta anak mengetahui
bahaya dan akibat dari membuang sampah sembarangan. Berdasarkan hasil wawancara guru
dana anak setelah menggunakan media permainan diketahui bahwa pembelajaran lebih
menarik dan menyenangkan, serta membantu guru untuk menyampaikan bahwa sampah
yvang ada di pantai maupun di laut. Selain itu, berdasarkan hasil pengamatan dilapangan
diketahui bahwa anak dengan menggunakan media permainan engklek maritm menjadi lebih
tertantang serta dengan adanya kartu misi dan kartu gambar membuat media juga berbeda
dengan media permainan engklek pada umumnya sehingga lebih menarik dan pembelajaran
lebih menyenangkan, maka dari itu materi pembelajaran juga menjadi mudah diserap oleh
anak. Dapat disimpulkan bahwa kesadaran lingkungan maritim pada anak meningkat
menggunakan media permainan engklek maritim.

g
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