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ABSTRAK

ALIFA RAIHAN (2024). Pengembangan Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi
Permainan Siswa Aud Berbasis Budaya Aceh Untuk Meningkatkan Apt Siswa
Di Sps Tgk Dikuta.

Penelitian ini bertujuan Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan Siswa
Aud Berbasis Budaya Aceh Untuk Meningkatkan Apt Siswa Di Sps Tgk
Dikuta Banda Aceh. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan
pengembangan (R&D), dengan menggunakan metode ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil penelitian Media
Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan Siswa Aud Berbasis Budaya Aceh
Untuk Meningkatkan Apt Siswa layak digunakan dengan hasil validasi ahli
Desain dengan kategori sangat baik (94,75%), validasi ahli materi dengan
kategori sangat baik (93%), ahli bahasa menunjukkan sangat baik. kategori
baik (86,3%). Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan dapat
Meningkatkan Aspek Psikomotorik Thingking Siswa Di Sps Tgk Dikuta Banda
Aceh terbukti dari kepraktisan yang dinilai melalui respon guru dan siswa.
Berdasarkan jawaban tersebut membantu memfasilitasi guru di dalam proses

pembelajaran dengan baik dan mendapatkan skor nilai 100%.

Kata Kunci: Media Permainan Edukasi, Jeungki, Berbasis Budaya, APT



ABSTRACT

ALIFA RAIHAN (2024). Development of Jeungki Media as an educational tool
for AUD students' games based on Acehnese culture to increase student apt at Sps
Tgk Dikuta.

This research aims at Jeungki Media as an Acehnese Culture-Based Game
Education Tool for AUD Students to Increase Student Apt at Sps Tgk Dikuta
Banda Aceh. This research is a type of research and development (R&D), using
the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation)
method. The results of the research on Jeungki Media as an Educational Tool for
Acehnese Culture Based Aud Student Games to Improve Student Apt are suitable
for use with the results of Design expert validation in the very good category
(94.75%), validation of material experts in the very good category (93%),
language experts show Very good. good category (86.3%). Jeungki Media as an
educational tool, games can improve the psychomotor aspects of students'
thinking at Sps Tgk Dikuta Banda Aceh, as proven by its practicality as assessed
through teacher and student responses. Based on these answers, it helps facilitate

teachers in the learning process well and get a score of 100%.

Keywords: Educational Game Media, Jeungki, Culture Based, APT
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Memiliki sumber daya manusia yang unggul merupakan sebuah aset yang
sangat berharga bagi Negara. Negara Indonesia adalah salah satu Negara yang
memiliki sumber daya manusia yang sangat banyak, apabila penduduk di Indonesia
di stimulasi dari usia dini dengan cara yang tepat, maka akan menciptakan manusia-
manusia hebat dengan penuh ilmu pengetahuan serta kreativitas besar. Salah satu
cara pendidikan untuk membentuk karakter cinta tanah air sejak dini pada anak
adalah dengan program pendidikan anak usia dini (PAUD). Anak usia dini adalah
individu yang sedang mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan yang
sangat pesat, sehingga disebut juga dengan masa golden ege atau masa keemasan
(Talango, 2020). Masa golden ege ini hanya terjadi sekali, sehingga pentingnya
pendidikan pada masa awal kanak-kanak. Perkembangan pada masa kanak-kanak itu
sangat berbeda akibatnya diperlukan stimulus yang besar dari orang-orang
disekitarnya, jika orang tua/ guru mengasah dengan baik, mengambil peran sebagai
fasilatator dan motivator maka aspek pertumbuhan pada anak juga dapat berkembang
dengan sangat pesat (Anjani & Atika, 2020).

Perkembangan aspek pada anak dapat di stimulasi dengan cara yang unik,
salah satunya adalah bermain. Setiap pembelajaran anak harus dilakukan dengan cara
yang kreatif dan menyenangkan, karena salah satu karakteristik anak usia dini adalah
bermain sambil belajar (Fadlillah et al., 2022). Bermain adalah kegiatan yang

dilakukan menggunakan alat atau tanpa alat dan dapat menghasilkan kesenangan,



pengetahuan bagi anak. Bermain juga di artikan sebagai universal, tanpa batas atau
bebas. Dengan bermain anak-anak dapat dengan mudah berkreasi, menciptakan hal-
hal baru, bereksplorasi dengan benda dan binatang yang ada disekitarnya. Berbagai
macam permainan bagi anak yang dapat meningkatkan aspek perkembangan dan
kreativitas anak, permainan bagi anak juga harus melibatkan budaya, agar anak
mengenal budayanya dan mencintai budayanya sendiri (Fadlillah et al., 2022), salah
satunya adalah dengan permainan tradisional. Sayangnya media edukasi permainan
tradisional ini hampir tidak ada di sekolah, padahal permainan ini sangat penting
untuk meningkatkan aspek pada anak, salah satunya adalah aspek psikomotorik
thingking, yang harus di stimulasi pada anak usia dini.

Seiring berjalan perkembangan zaman, permainan tradisional ini menghilang
sedikit demi sedikit. Tidak dapat ditepikan bahwa perkembangan zaman juga
mendorong kemajuan perkembangan teknologi dalam bidang apapun, termasuk
permainan bagi anak usia dini. Dari satu teknologi yang diciptakan memang sangat
mempermudah pekerjaan, namun juga terdapat efek samping dari teknologi itu
sendiri. Permainan tradisional sendiri merupakan sebuah budaya yang mempunyai
nilai yang sangat besar bagi anak-anak seperti kerjasama, berekreasi, berolahraga,
keterampilan, kesopanan, tolong-menolong, serta ketangkasan (Gustian et al., 2019).
Selain itu permainan tradisional juga dapat melatih perkembangan sosial emosianal
pada anak, jika peran permainan ini hilang maka akan hilangnya kesadaran cinta
tanah air dan sosialiasi yang baik antara teman dan guru. Budaya inilah yang

membedakan permainan tradisional dengan permainan modern (gadget).



Ketika masa pandemi, anak-anak diharuskan menggunakan gadget diwaktu
belajar. Sehingga penggunaan gadget tersebut berlangsung untuk bermain game
sampai sekarang dan terjadi pembatasan pada ruang gerak anak akibatnya anak-anak
tidak dapat berfikir untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-harinya,
sehingga terjadi peninggkatan penggunaan gadget pada anak di bawah umur 2 tahun
meningkat dari 10% menjadi 38% (H. Pratiwi, 2020). Agar terjadi penurunan
penggunan gadget, para pendidik harus menjadi lebih kreatif di dalam proses
pembelajaran dengan menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan
menggunakan media yang ada di sekitar anak. Penggunaan media edukasi permainan
tradisional yang tepat sangat berpegaruh di dalam proses pekembangan aspek pada
anak usia dini, seperti aspek psikomotorik thingking yang ingin dikembangkan
dengan menggunakan media jeungki sebagai alat edukasi permainan (Matulessy &
Muhid, 2022). Media jeungki sebagai alat edukasi permainan yang berbasis budaya
lokal dapat menciptakan lingkungan belajar dan mengintegrasikan budaya lokal
sebagai proses pembelajaran. Pendidikan dengan dasar menggunakan kearifan lokal
tidak hanya mendidik anak dengan wawan global, tetapi juga dapat mengaktifkan
pertumbuhan pembelajaran dan intelektual pada anak (Anggita, 2019).

Permasalahan ini ditemukan ketika peneliti mengunjungi sekolah yang menjadi
tempat penelitian yaitu di SPS TGK DIKUTA. Kegiatan ini dilakukan untuk
menggali tentang proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan, sarana
pembelajaran dan pengetahuan peserta didik terhadap nilai-nilai budaya yang ada di

Indonesia khusnya untuk alat-alat tradisional yang telah dijalankan.



Penelitian ini dilatarbelakangi oleh penelitian yang relevan berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh (Rahmatillah et al., 2022), terkait penggunaan jeungki
sebagai media permainan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa instrumen soal tes
menggunakan jeungki sebagai media mampu menjadi media pembelajaran yang
efektif pada bahasan gaya, energi/usaha dan momentum dan menanamkan rasa lestari
kebudayaan bagi generasi muda. Hasil yang di peroleh secara keseluruhan terdapat
95% yang paham tentang konsep gaya pada penerapan jeungki sebagai media
pembelajaran, dan terdapat 5% yang kurang paham tentang gaya . Terdapat 87% yang
paham tentang konsep usaha/energi pada penerapan jeungki sebagai media
pembelajaran, dan terdapat skor 13% yang kurang memahami konsep usaha/energi
pada jeungki. Terdapat 80% yang paham tentang konsep momentum, dan terdapat
20% yang paham tentang konsep momentum pada penerapan jeungki sebagai media
pembelajaran berbasis kearifan lokal. Dapat disimpulkan bahwa adanya hubungan
antara penerapan fisika yang terdapat pada alat penumbuk beras tradisional Aceh
(jeungki) di kabupaten Aceh Utara dengan konsep-konsep fisika. Jeungki sebagai
media pembelajaran dikatakan mampu menjadi media pembelajaran yang efektif
(Rahmatillah et al., 2022).

Berdasarkan beberapa permasalahan pada latar belakang, dirasa perlu

melakukan penelitian yang akan meningkatkan aspek psikomotorik thingking dengan
judul “Pengembangan Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan Siswa AUD

Berbasis Budaya Aceh Untuk Meningkatkan APT Siswa Di SPS TGK DIKUTA?”



1.2 Identifikasi masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat ditentukan identifikasi
masalah yang harus diteliti. Beberapa masalah dapat diidentifikasi sebagai berikut:

1. Kurangnya alat media permainan edukatif berbasis budaya Aceh yang
mendukung kegiatan pembelajaran.

2. Sekolah belum menyediakan alat peraga pembelajaran berupa media jeungki
sebagai alat edukasi permianan untuk anak usia dini

3. Alat permainan edukatif berbasis budaya Aceh jeungki merupakan alat
permainan yang penting saat ini, dikarenakan perkembangan zaman yang
semakin maju dan modern, akibatnya permainan-permainan tradisional seperti
jeungki ini semakin hilang dan terkubur, dibandingkan dengan alat permainan
modern di zaman sekarang. Padahal media pembelajaran menggunakan media
jeungki ini juga dapat meningkatkan kecintaan siswa terhadap budaya-budaya
yang ada di Aceh.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka penulis membatasi batasan
masalah dalam penelitian ini yaitu : Pengembangan Media Jeungki Sebagai Alat
Edukasi Permainan Siswa AUD Berbasis Budaya Aceh Untuk Meningkatkan APT
Siswa Di SPS TGK DIKUTA?

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka masalah

penelitian ini dapat dirumuskan sebagai berikut:



1.4.1 Bagaimana kevalidan media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa
AUD untk meningkatkan aspek psikomorik thingking untuk pendidikan anak
usia dini sps tgk dikuta ?

1.4.2. Bagaimana penggunaan media jeungki untuk meningkatkan aspek
psikomotorik thingking pada anak usia dini sps tgk dikuta?

1.4.3. Bagaimana keefektifan media jeungki pada anak usia dini sps tgk dikuta?

1.5 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah
sebagai berikut :

1.5.1 Menghasilkan media jeungki yang valid pada pembelajaran berbasis budaya
Aceh Jeungki sebagai media permmainan di sps tgk dikuta.

1.5.2 Menghasilkan media jeungki yang praktis untuk meningkatkan aspek
psikomotorik thingking pada anak usia dini di sps tgk dikuta.

1.5.3 Menghasilkan media jeungki yang efektif pada anak usia dini sps tgk dikuta?

1.6 Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut:
1.6.1 Manfaat Teoritis
Dapat memberikan manfaat dalam menciptakan media pembelajaran yang
valid berbasis budaya Aceh (jeungki) untuk pembelajaran anak usia dini
1.6.2 Manfaat Praktis
1.6.2.1 Bagi guru, diharapkan media pemebelajaran jeungki ini dapat

mempermudah pembelajaran yang akan dilaksanakan.



1.6.2.2 Bagi peserta didik, media permainan jeungki ini diharapkan dapat
mengembangkan aspek spikomotorik thingking pada anak usia dini,
menggerakkan kaki dengan cara berfikir dan berhitung dengan satu ketukan,
mengeanal angkam warna dan bentuk yang menarik serta diharpkan juga
dapat menambahkan wawasan yang luas dan bermakna bagi anak denan
menciptakan rasa cinta anak terhadap budayanya sendiri, seperti mengetahui
bahwa jeungki merupakan alat penumbuk padi tradisional yang digunakan
pada zaman dahulu.

1.6.2.3 Bagi dinas pendidikan dapat mensosialisasikan dan merekomendasikan hasil

penelitian ini untuk dapat diterapkan di sekolah-sekolah di wilayah terkait
dan memberikan penghargaan bagi guru-guru yang inovatif dalam

pembelajaran



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran
2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Menurut (Butsianto, 2017), media pembelajaran adalah segala bentuk alat atau
sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi, konsep, atau keterampilan
kepada siswa dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman dan pembelajaran baik
di dalam maupun di luar kelas. Media pembelajaran dapat berupa benda nyata maupun
abstrak, Ada banyak jenis media pembelajaran, antara lain media visual, audio, dan
interaktif. media visual seperti gambar, grafik, dan video membantu menyampaikan
informasi yang kompleks. Media audio, seperti rekaman audio, dapat membantu
meningkatkan pengalaman belajar siswa melalui mendengarkan (Rizkasari, 2022).
Media interaktif seperti simulasi dan software pembelajaran memberikan kesempatan
kepada siswa untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajarannyan atau gabungan
keduanya. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan dapat
memberikan keberagaman dan mendukung gaya belajar siswa yang berbeda-beda serta
merangsang terjadinya proses berajar mengajar (Pendidikan et al., 2022). Media
pembelajaran melibatkan penggunaan berbagai alat, teknologi, atau sumber daya untuk
menyampaikan materi pembelajaran secara menarik dan efektif. Media pembelajaran
tidak hanya berfokus pada pemanfaatan teknologi digital, tetapi juga mencakup segala
bentuk materi dan alat pendidikan yang mendukung proses belajar mengajar.

Penting untuk dipahami bahwa media pembelajaran tidak hanya sekedar

menggunakan peralatan berteknologi tinggi. Papan tulis, buku teks, model 3D, audio,



video, dan perangkat lunak interaktif semuanya dapat dianggap sebagai media
pembelajaran. Tujuan utamanya adalah untuk menciptakan pengalaman belajar yang
menarik bagi siswa dan menjelaskan sesuatu yang abstrak yang dapat dipahami oleh
anak usia dini (Suwoto, 2021). Meskipun media pembelajaran mempunyai banyak
manfaat, namun pemanfaatannya bukannya tanpa tantangan. Tantangannya mencakup
terbatasnya akses terhadap teknologi, pelatihan guru yang tidak memadai, dan
kekhawatiran tentang pengalaman belajar yang tidak setara di kalangan siswa serta
pengalaman kurangnya implementasi media pembelajaran berbasis budaya Aceh di
kalangan guru-guru muda gen Z, tetapi jika guru-guru dapat memahami tantangan-
tantangan ini penting untuk keberhasilan implementasi.
2.1.2 Peran Media Permainan Dalam Pembelajaran

Media permainan di dalam pembelajaran memegang peranan yang sangat
penting dalam menunjang proses pembelajaran pada berbagai jenjang pendidikan.
Peran tersebut mencakup berbagai keistimewaan dan manfaat yang memperkaya
pengalaman belajar bagi siswa. (1) Meningkatkan partisipasi siswa yaitu salah satu
fungsi penting media pembelajaran adalah untuk meningkatkan partisipasi siswa
dalam proses belajar mengajar. Media permainan dapat membuat pembelajaran
menjadi lebih menarik dengan menyajikan informasi dalam format yang menarik
seperti gambar, video, dan presentasi interaktif yang dapat membantu
mengembangkan pengenalan warna, bentuk dan suara (Rejeki et al.,, 2020).
Penggunaan media pembelajara langsung dapat merangsang minat siswa dan
menjadikan pembelajaran lebih dinamis sehingga memungkinkan siswa lebih terlibat

dalam pembelajarannya. (2) Mempermudah pemahaman konsep vyaitu, media



pembelajaran dapat membantu pemahaman konsep menjadi lebih jelas dan mudah
(Dewi & Agung, 2021). Menggunakan alat peraga edukatif seperti jeungki untuk
membuat konsep abstrak menjadi konkret, mengaplikasikan permainan interaktif dan
alat fisik yang melibatkan gerakan membantu anak mengembangkan keterampilan
motorik halus dan kasarnya. Ini membantu siswa memvisualisasikan informasi dan
memperkuat pemahaman mereka tentang materi pelajaran. (3) Variasi dalam
pengajaran peran media permainan juga berkaitan dengan memberikan variasi dalam
pendekatan pengajaran. Dengan menggunakan berbagai jenis media, guru dapat
menciptakan pengalaman belajar yang berbeda. Misalnya, penggunaan Media
pembelajaran Jeungki dapat memberikan perubahan pemikiran anak tentang budaya
yang sudah mulai pudar dan merangsang anak berpikir kritis dan kreatif serta
memungkinkan anak belajar mandiri dan memecahkan masalah sederhana. (4)
Mendorong kreativitas dan inovasi yaitu, media pembelajaran memberikan ruang
untuk mendorong Kreativitas dan inovasi dalam proses pendidikan. Guru dapat
merancang materi pembelajaran secara kreatif dengan menggunakan elemen desain
grafis, media audiovisual, bahkan simulasi interaktif (Muthiah et al., 2020).

Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, namun juga
menciptakan peluang untuk mengeksplorasi ide-ide baru dan perspektif inovatif. (5)
Memfasilitasi belajar mandiri yaitu, penggunaan media pembelajaran juga
memfasilitasi belajar mandiri Hal ini meningkatkan otonomi siswa dan memberikan
fleksibilitas dalam proses pembelajaran. (6) Evaluasi dan Masukan Media
pembelajaran dapat digunakan sebagai alat penilaian yang efektif. Dengan

menggunakan kuis online, simulasi interaktif, atau platform pembelajaran online, guru
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dapat mengukur pemahaman siswa secara real time. Selain itu, media memberikan
umpan balik instan, memberikan siswa kesempatan untuk memperdalam pemahaman
dan meningkatkan kinerja mereka.
2.1.3 Manfaat Media Permainan Bagi AUD

Pentingnya media permainan pada anak usia dini ini sangatlah penting dan
dapat memberikan dampak positif yang sangat besar bagi perkembangan anak usia
dini. Menurut (Jayusman & Shavab, 2020), adanya media sebagai alat permainan
dapat menstimulus berfikit dan rasa ingin tahu anak. Media permainan menyajikan
informasi melalui gambar, suara, dan interaksi untuk merangsang perkembangan
sensorik dan kognitif anak secara keseluruhan. Media permainan juga membantu anak
mengenal angka, huruf, bentuk, warna, dan konsep dasar lainnya dengan cara yang
menyenangkan dan interaktif. Dengan adannya media permainan anak dapat belajar
tentang interaksi sosial, emosi, dan perilaku melalui media interaktif yang disesuaikan
khusus dengan perkembangan sosial dan emosionalnya (Junaidi, 2019). Permainan
kreatif yang diciptakan oleh guru dapat merangsang imajinasi anak-anak dan
menyediakan  platform bagi mereka untuk mengekspresikan kreativitas dan ide
mereka sehingga penggunaan media permainan ini memberikan pengalaman belajar
yang menarik dan menyenangkan serta meningkatkan minat belajar anak. Melalui
media pembelajaran, anak juga dapat mengembangkan kemampuan belajar mandiri
dan inisiatif dalam mencari ilmu pengetahuan serta menyampaikan pesan moral dan
nilai etika melalui cerita, lagu, dan animasi serta membantu mengembangkan karakter

anak.
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Menurut (Harsiwi & Arini, 2020), penggunaan media permainan dalam
pembelajaran memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar
anak, dibandingkan dengan hasil belajar anak yang tidak menggunakan media
pembelajaran di dalam pembelajaran.

2.2 Budaya Aceh (Jeungki)

Indonesia mempunyai ragam budaya dan adat istiadat yang melekat dan
sangat kental, salah satunya berada di Provinsi Aceh (Megawaty et al., 2021).
Kebudayaan Aceh berperan penting dalam membentuk identitas dan kepribadian anak,
terutama pada masa usia dini dan prasekolah. Kebudayaan Aceh juga sangat
dipengaruhi oleh ajaran Islam. Anak-anak diminta memahami nilai-nilai agama, etika,
dan moral yang menjadi landasan kehidupan masyarakat Aceh. Pendidikan agama dan
partisipasi dalam tradisi keagamaan merupakan bagian penting dalam pengembangan
karakter anak. Terletak di ujung barat Indonesia, Aceh terkenal dengan keragaman
etnis, adat istiadat, dan tradisinya yang unik. Kebudayaan Aceh pada masa
penggunaan Jeungki ini sangat erat kaitannya dengan tradisi pendidikan lisan. Cerita
lisan, lagu dan pantun diturunkan dari generasi ke generasi dan merupakan sarana
penting untuk mewariskan nilai-nilai budaya, moral dan sejarah. Selain cerita dan
pantun, tarian tradisional Aceh dan seni pertunjukan lainnya merupakan bagian yang
tidak terpisahkan dari kehidupan. Dengan tarian anak-anak mempelajari ciri khas
gerak, kostum adat, dan nilai-nilai simbolik yang terkandung dalam setiap tarian. Pada
masa penggunaan jeungki juga banyak sekali permainan tradisional Aceh yang tidak
hanya menyenangkan tetapi juga mengajarkan keterampilan, kerjasama, dan nilai-

nilai sosial. Melalui seni ini, kebudayaan Aceh disebarkan secara visual dan warisan
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budayanya menjadi hidup. Menurut (Fuadi, 2022) Agar kebudayaan Aceh menjadi
tidak terlupakan, maka penting memperkenalkan kepada anak sejak dini.
2.2.1 Jeungki Sebagai Media Alat Edukasi Permainan di SPS TGK DIKUTA
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memiliki peran penting dalam
membentuk dasar perkembangan anak sejak dini. SPS TGK DIKUTA, sebagai
lembaga pendidikan yang peduli terhadap perkembangan holistik anak-anak, dapat
memanfaatkan teknologi modern, seperti Jeungki, sebagai media permainan inovatif.
Alat permainan edukatif merupakan alat pembelajaran yang dibutuhkan anak usia dini
dalam proses pembelajaran yang mengandung nilai edukatif. Alat permainan edukatif
(APE) ini memberikan banyak manfaat, salah satunya adalah pengembangan 6 aspek
pada anak usia dini dan juga dapat memenuhi naluri bermain pada anak (Mita & Qalbi,
2020). Sepertihalnya bermain, alat permainan edukatif juga erat kaitannya dengan
kehidupan anak sehari-hari. Namun, alat permainan edukatif hadir dalam berbagai
bentuk dan kegunaan, termasuk alat permainan tradisional dan modern. Media
permainan tradisional dan media permainan modern masing-masing memiliki manfaat
dan fitur yang berbeda. Menurut (Syamsurrijal, 2020) di zaman yang semakin modern,
media permainan modern ini menjadi salah satu APE yang paling populer di kalangan
anak dan orang tua. Kehadirannya dengan berbagai fasilitas dan bentuk
membangkitkan minat yang besar dikalangan anak-anak, dan peralatan bermain
tradisional lambat laun mulai terlupakan (Matulessy & Muhid, 2022).
Memperkenalkan media permainan tradisional kepada anak usia dini

mempunyai banyak dampak positif bagi perkembangannya (Fuadi, 2022). Penggunaan
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peralatan media permainan tradisional memungkinkan anak memahami dan
mengapresiasi warisan budaya setempat. Hal ini dapat mencakup media permianan
tradisional yang merupakan bagian dari kearifan lokal dan menyampaikan nilai-nilai
serta tradisi yang diturunkan dari generasi ke generasi. Media permainan tradisional
sering dimainkan secara berkelompok sehingga memudahkan interaksi sosial. Melalui
penggunaan media permainan ini, anak dapat belajar berbagi, berkolaborasi dan
berkomunikasi dengan teman serta mengembangkan keterampilan sosial. Media
permainan tradisional banyak mengandung nilai moral dan etika, seperti permainan
benteng dan petak umpet, anak dapat belajar tentang kejujuran, kerjasama, dan
tanggung jawab. Bermain dengan menggunakan media pembelajaran tradisional
merangsang perkembangan kognitif anak. Misalnya, permainan seperti catur dan catur
mendorong pemikiran strategis dan pengambilan keputusan, sehingga melatih otak
anak. Menurut (Adi et al, 2020) beberapa media permainan tradisional
memungkinkan anak untuk mengeluarkan imajinasinya secara bebas, misalnya
permainan tradisional dengan nyanyian dan gerakan tertentu merangsang Kreativitas
anak. Beberapa media pembelajaran tradisional sederhana dan menggunakan bahan
ramah lingkungan, memberikan kesempatan untuk mengajarkan anak-anak pentingnya
menggunakan sumber daya dengan bijak.

Penggunaan pada peralatan media permainan tradisional seringkali
memerlukan gerakan fisik dan koordinasi, yang dapat membantu meningkatkan
keterampilan motorik kasar dan halus anak. Misalnya, permainan yang menggunakan
APE Jeungki yang dapat merangsang aktivitas fisik yang sehat. Jeungki lahir dari

kearifan lokal masyarakat Aceh yang menghargai persatuan dan partisipasi dalam
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kegiatan bersama. Jeungki diadopsi sebagai alat untuk media pembelajaran edukatif
untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna dan menyenangkan bagi anak
usia dini. Jeungki tidak hanya berfungsi sebagai media permainan edukatif biasa,
namun juga sebagai sarana mengenalkan kearifan lokal tentang budaya Aceh (J. W.
Pratiwi & Pujiastuti, 2020). Melalui desain dan konten yang mencerminkan kekayaan
budaya lokal, anak-anak terinspirasi untuk mempelajari dan mencintai warisan leluhur.
Jeungki merupakan mainan edukasi yang dirancang untuk merangsang Kreativitas
anak. Ragam permainan dan aktivitas yang terintegrasi di dalam Jeungki yang
dirancang untuk mendorong imajinasi, pemecahan masalah, dan berpikir kritis pada
anak usia dini. Selain itu jeungki juga berfungsi sebagai alat yang dirancang untuk
meningkatkan interaksi sosial yang ditujukan untuk merangsang kerja sama dan
komunikasi antara anak dan temannya, mengedepankan nilai-nilai kebersamaan dan
persatuan.

Media permainan Jeungki selaras dengan kurikulum PAUD dan membantu
merangsang dan mengenalkan konsep dasar seperti huruf, angka, warna, dan bentuk
yang menarik dan interaktif membantu anak memahami informasi dengan lebih baik
(Trismahwati & Sari, 2020).

2.2.2 Karakteristik Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan

Jeungki sebagai media alat edukasi permainan pada anak usia dini merupakan
sebuah konsep inovatif yang mengintegrasikan nilai-nilai lokal dan budaya Aceh ke
dalam pengalaman belajar anak. Dalam pengembangannya, Jeungki bertujuan untuk
memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna sekaligus

mengedepankan kearifan lokal (Sari et al., 2021). Jeungki adalah perangkat media
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pembelajaran tradisional yang berakar kuat pada budaya Aceh. Dengan sejarah dan
asal usulnya yang turun-temurun, jeungki telah menjadi sarana nyata pelestarian
identitas budaya Aceh seperti desain tradisional yang kaya akan simbol budaya yaitu
warna, motif dan bentuk yang mencerminkan kekayaan warisan budaya Aceh. Jeungki
juga merupakan media pembelajaran bersifat interaktif dan dirancang untuk
mendorong partisipasi aktif anak yang membantu mengenal huruf, angka, bentuk, dan
konsep dasar lainnya. Alat permainan jeugki menggunakan pendekatan berbasis
pengalaman untuk memberikan kesempatan langsung kepada anak-anak untuk
mendapatkan pemahaman menyeluruh tentang budaya dan nilai-nilai lokal seperti
memasukkan unsur penggunaan bahasa Aceh ke dalam kegiatannya, membantu anak-
anak mengenal bahasa daerah sejak dini. Selain itu, media pembelajaran ini
merangsang perkembangan motorik kasar dan halus melalui elemen permainan yang
dirancang dengan cermat.

Dari segi pembelajaran, jeungki bukan sekedar mainan, namun juga merupakan
cerminan kearifan lokal dan nilai-nilai budaya yang perlu diwariskan kepada generasi
penerus (Fadjariyanti & Fathiyah, 2022). Keberlanjutan budaya lokal Aceh di masa
depan juga bergantung pada kemampuan mewariskan ilmu dan nilai kepada generasi
penerus. Sebagai media pembelajaran, Jeungki berperan aktif dalam pelestarian dan
pewarisan kekayaan budaya tersebut, memastikan tradisi lokal terus hidup dan
berkembang sehingga dapat menciptakan pengalaman belajar yang berarti bagi anak
usia dini di Aceh. Untuk karakteristik inklusif Jeungki mencakup desainnya yang
ramah anak dan kemampuan untuk menjangkau berbagai jenis kebutuhan

pembelajaran. Hal ini membuatnya sesuai untuk digunakan di berbagai tingkatan
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pendidikan dan oleh berbagai kelompok siswa, termasuk mereka dengan kebutuhan
khusus.
2.2.3 Kelebihan Dan Kekurangan Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi
Permainan

Setiap media perminan memiliki kelebihan dan kekurangan, media permainan
berbasis budaya Aceh jeungki juga memiliki beberapa kelebihan dan kekurangan
(Rahmawati, 2022). Kekurangan media mengacu pada segala aspek atau karakteristik
yang bersifat negatif atau menjadi tantangan dalam penggunaan media sebagai alat
edukasi permainan. Hal ini mencakup segala kendala atau permasalahan yang
mungkin timbul dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media. Contoh
kelemahan media antara lain terbatasnya akses, resiko keamanan, kurangnya interaksi
sosial langsung, dan kemungkinan ketergantungan berlebihan pada teknologi.
Kelebihan media mengacu pada seluruh aspek atau sifat-sifat yang memberikan
manfaat atau keuntungan positif jika media digunakan sebagai alat pembelajaran. Hal
ini mencakup poin-poin positif seperti peningkatan visualisasi, fleksibilitas dalam
pendekatan pembelajaran, peningkatan motivasi dan akses informasi yang lebih luas.
Manfaat media ini mencerminkan cara media meningkatkan efektivitas dan efisiensi
proses pembelajaran.

Media permainan berbasis budaya Aceh (jeungki) memiliki nilai kearifan lokal
dan menawarkan kelebihan tertentu yang memperkaya proses pembelajaran (Aceh,
2023), khususnya bagi anak yang berlatar belakang budaya Aceh. Adapun kelebihan

dari penggunaan media pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki:
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Relevansi Budaya: media jeungki dirancang dengan mempertimbangkan nilai-
nilai budaya Aceh, sehingga lebih relevan dengan pengalaman dan situasi
kehidupan anak di wilayah tersebut (Handayani et al., 2022). Hal ini dapat
meningkatkan minat dan keterlibatan anak di dalam proses pembelajaran.
Penguatan nilai-nilai etika lokal: Media permainan Jeungki dapat mendukung
penguatan nilai-nilai etika dan moral yang diwakili oleh budaya Aceh.
Termasuk menanamkan norma-norma sosial, kejujuran, rasa tanggung jawab,
rasa hormat, dan nilai-nilai positif lainnya yang dihargai dalam masyarakat
Aceh (Handayani et al., 2022).

Mengatasi ketidaksesuaian budaya: Penggunaan media Jeungki membantu
mengatasi potensi ketidaksesuaian budaya antara materi pembelajaran dengan
latar belakang budaya siswa, sehingga menciptakan lingkungan yang lebih
inklusif dan bersahabat.

Pengantar Warisan Budaya: Jeungki membantu anak memahami dan
mengapresiasi warisan budaya Aceh, termasuk tradisi, bahasa, dan nilai-nilai
budaya penting.

Meningkatkan ldentitas Diri : Media pembelajaran berbasis budaya dapat
membantu anak lebih merasa terhubung dengan identitas budayanya sehingga
meningkatkan rasa bangga dan harga diri.

Dukungan Bahasa Daerah: Jeungki dapat mendukung pengembangan dan
pemeliharaan bahasa daerah, yang seringkali merupakan bagian integral dari
budaya Aceh. Hal ini berkontribusi terhadap pelestarian bahasa dan

memfasilitasi komunikasi dalam konteks budaya lokal. Di dalam penggunaan
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media pembelajaran jeungki, guru dapat mengajarkan anak berhitung
mengguakan bahasa daerah, sa, dua, dan seterusnya.

Pemecahan Masalah Lokal: Materi pembelajaran menggunakan media
pembelajaran berbasis budaya Aceh dapat memasukkan studi kasus dan
masalah lokal, yang memungkinkan anak untuk belajar memahami dan
menemukan solusi permasalahan yang berkaitan dengan lingkungannya.
Ketika media pembelajaran jeungki digunakan, guru dapat mengajarkan anak
untuk berfikir dan memecahkan masalahnya sendiri, seperti ketika jungkitan
jeungki di injak untuk menghaluskan tepung. Sehingga aspek psikomotorik
thingking pada anak juga akan berkembang.

Inklusi dan Keberagaman: Media Jeungki mencerminkan keberagaman budaya
Aceh dan dapat mencakup berbagai aspek seperti seni, musik, adat istiadat, dan
kepercayaan. Hal ini meningkatkan pemahaman dan toleransi di kalangan
siswa.

Motivasi dan Keterlibatan: Materi pembelajaran yang mencerminkan budaya
lokal dapat memotivasi anak dalam belajar karena melihat kaitannya langsung
dengan kehidupan sehari-hari. Jeungki memungkinkan pembelajaran lebih
kontekstual dengan menghubungkan konsep akademik dengan situasi dan
konteks kehidupan siswa sehari-hari di Aceh. Hal ini menjadikan pembelajaran
lebih bermakna dan mudah dipahami.

Media yang sesuai dengan anak usia dini: media pembelajaran jeungki adalah

media yang sesuai dengan aspek perkembangan anak usia dini. Memiliki
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ukuran dan bentuk yang relevan dengan anak. Jeungki juga memiliki warna

yang beragam dan gambar-gambar yang mencerminkan dunia anak usia dini.

Meskipun media permainan jeungki memiliki kelebihan, tetapi media

permainan jeungki juga memiliki beberapa kekurangan, seperti:

a.

Tantangan Pemeliharaan Relevansi: Budaya dan tradisi dapat berubah seiring
berjalannya waktu. Media pembelajaran berbasis budaya Aceh harus
dimutakhirkan secara aktif agar tetap relevan dengan perkembangan dan
perubahan masyarakat Aceh. Pemahaman yang terbatas terhadap generasi
milenial menyebabkan generasi milenial cenderung lebih tertarik pada media
digital dan modern. Minat generasi milenial untuk mempelajari dan memahami
Jeungki semakin menurun Kkarena dianggap sebagai media tradisional.
Terancam oleh Modernisasi Sebagai bentuk seni tradisional, jeungki rentan
terkikis oleh gempuran budaya modern. Sehingga kegagalan memperbarui
materi pembelajaran dapat mempengaruhi efektivitasnya.

Harus memiliki pendidik yang terampil: media jeungki mungkin memerlukan
guru yang memiliki pemahaman mendalam tentang budaya Aceh untuk
memfasilitasi proses pembelajaran. Dari cara penggunaan media jeungki,
manfaatnya dan pendidik juga harus mengetahui aspek yang akan
dikembangkan dari media pembelajaran jeungki. Permasalahan ini dapat terjadi
apabila guru kurang memiliki pemahaman yang memadai.

Perlunya Dukungan Tambahan: Dukungan dan pengawasan tambahan dari
orang dewasa diperlukan untuk menghindari potensi bahaya ketika anak-anak

memegang peralatan tradisional selama proses pembelajaran.
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Mengabaikan aspek pembelajaran individu: Berfokus pada budaya Aceh dapat
menyebabkan pengabaian perbedaan individu dalam gaya belajar dan
kebutuhan belajar anak. Beberapa anak mungkin memerlukan pendekatan
pembelajaran yang berbeda.

Di dalam dunia pendidikan, kedua aspek tersebut perlu diperhatikan secara
seimbang untuk memaksimalkan potensi media sebagai alat pembelajaran.
Menimbang secara cermat pro dan kontra media pembelajaran akan membantu
pendidik mengambil keputusan yang tepat saat merancang dan menerapkan

strategi pembelajaran yang efektif.

2.2.4 Langkah-Langkah Penggunaan Media Jeungki

Di dalam penerapan penggunaan media pembelajaran berbasis budaya Aceh

Jeungki, menurut (Wahyu, 2018) penggunaan media pembelajaran harus mengacu

pada langkah-langkah yang sudah ada. Ada beberapa langkah-langkah yang harus

pendidik ketahui:

a.

Identifikasi Tujuan Pembelajaran: Persiapan Guru mengidentifikasi tujuan
pembelajaran spesifik untuk meningkatkan aspek psikomotorik thingking yang
ingin dicapai di dalam pembelajaran, seperti dengan menggunakan media
pembelajaran jeungki pendidik ingin menstimulasi aspek psikomotorik
thingking pada anak usia dini. Menggunakan kegiatan menumbuk tepung, anak
diminta berhitung berapa kali banyak tumbukan yang terdengar, anak juga
diminta untuk berfikir kritis bagaimana caranya tepung itu bisa ditumbuk

menjadi halus.
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Pra Pembelajaran: Sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran
Jeungki dimulai, guru memberikan penjelasan tentang budaya dan nilai-nilai
yang terkandung dalam proses pembelajaran. Guru juga menjelaskan kepada
pendidik bagaimana cara menggunakan media jeungki, dan apa saja yang akan
anak kembangkan di dalam permainan menggunakan media pembelajaran
jeungki.

Pilih kegiatan pembelajaran yang relevan: Pilih kegiatan pembelajaran yang
relevan dengan budaya Aceh jeungki dan sesuai dengan tingkat perkembangan
anak usia dini. Misalnya memilih lagu yang berkaitan dengan jeungki,
berhitung dalam bahasa Aceh, dan aktivitas tradisional yang dapat merangsang
kreativitas dan gerak fisik.

Desain Media Pembelajaran: Membuat media pembelajaran yang langsung
memasukkan unsur budaya pada Jeungki. Pendidik dapat mendesain warna dan
gambar-gambar yang ada pada jeungki yang sesuai dengan karakteristik anak
usia dini.

Memberikan petunjuk dan bimbingan: Pastikan guru untuk memberikan
petunjuk dan bimbingan yang jelas selama kegiatan menggunakan media
pembelajaran jeungki. Ini membantu anak-anak memahami tugas mereka dan
meningkatkan keterampilan psikomotorik thingking mereka melalui
permainan yang teratur.

Mendorong kolaborasi dan komunikasi: Mendorong kolaborasi antar anak dan

mendorong komunikasi selama kegiatan. Hal ini tidak hanya meningkatkan
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aspek psikomotorik, tetapi juga mendukung pengembangan keterampilan
thingking, sosial dan komunikasi pada anak usia dini.

g. Mendorong ekspresi kreatif: Memberi kebebasan pada anak untuk berekspresi
secara kreatif dalam permainan menggunakan media pembelajaran jeungki. Ini
akan meningkatkan kemampuan thingking pada anak dan mengasah
kemampuan artistik Anda.

h. Refleksi dan Masukan: guru memfasilitasi diskusi dan tanya jawab untuk
melatih daya pikir dan analisis kritis anak tentang hal yang di dapat dari
permainan menggunakan media pembelajaran jeungki. Guru menanyakan
pengalaman pada anak apa yang anak pelajari, dan bagaimana perasaan anak
terhubung dengan budaya Aceh menggunakan mediapembelajaran jeungki.

i. Evaluasi Psikomotorik: Guru mengevaluasi perkembangan kemampuan
psikomotor anak melalui praktik langsung memainkan media pembelajaran
jeugki.

j.  Evaluasi Kognitif: Guru mengevaluasi kemampuan berpikir kritis melalui
diskusi dan pemberian pertanyaan yang menantang analisis anak tentang
menggunakan media pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki.

k. Setelah pembelajaran selesai, guru memberikan umpan balik positif

meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri pada anak usia dini

2.2.5 SOP Penggunaan Media Jeungki Sebagai Alat Edukasi Permainan
SOP merupakan langkah-langkah yang harus diikuti sebagai acuan kerja
melaksanakan kegiatan dengan berpedoman pada tujuan dalam rangka mewujudkan

visi dan misi lembaga. Di dalam dunia pendidikan, SOP adalah salah satu hal yang
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harus ada di setiap sekolah. SOP (Standar Operasional Prosedur) sekolah merupakan
serangkaian prosedur dan standar tertulis yang menguraikan langkah-langkah yang
harus diikuti dalam melaksanakan berbagai kegiatan dan proses di lingkungan sekolah
(Wahyu, 2018). SOP dimaksudkan untuk menciptakan konsistensi, keamanan, dan
efisiensi dalam operasional sekolah. SOP merupakan kumpulan prosedur operasi
standar tertulis untuk memberikan pedoman dan petunjuk yang jelas kepada setiap
orang yang terlibat dalam kegiatan sekolah. Hal ini mencakup berbagai aspek, mulai
dari administrasi, keamanan, hingga pengelolaan kegiatan ekstrakurikuler. Menurut
(Sulastri & Fuada, 2021), peneliti selain merancang media pembelajaran, peneliti juga
harus menyesuaikan dengan SOP sekolah. Dengan menerapkan SOP yang baik,
sekolah dapat menciptakan lingkungan yang aman, terorganisir, dan efisien untuk
pembelajaran dan perkembangan anak.

Berikut beberapa SOP dalam menggunakan media pembelajaran berbasis
budaya Aceh Jeungki:

1. Pendidik menawarkan kegiatan yang beragam dan menarik , sesuai tahapan

perkembangan anak.

2. Pendidik menjelaskan langkah-langkah penggunaan media pembelajaran
berbasis budaya Aceh Jeungki kepada anak.

3. Pendidik memberikan contoh penggunaan media pembelajaran berbasis
budaya Aceh Jeungki kepada anak.

4. Pendidik menjelaskan kegiatan yang akan dilakukan dan tujuaanya kepada

anak.
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5. Pendidik mengawasi, mengamati, memotivasi dan memberikan bantuan

kepada anak yang membutuhkan.

6. Pendidik melakukan evaluasi selama kegiatan dengan memantau partisipasi
perkembangan aspek psikomotorik thingking anak usia dini .Setelah kegiatan
selesai, pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk
berdiskusi, bertanya jawab serta mengekspresikan pengalaman mereka dan apa

yang sudah dipelajari.

7. Pendidik memberikan umpan balik positif untuk memotivasi dan membangun

kepercayaan diri anak.
8. Dokumetasi hasil pengamatan, evaluasi dan tindak lanjut.
2.3 Peran Jeungki Menggunakan Media Beras dan Kacang di dalam permainan

Jeungki merupakan permainan tradisional asal Aceh yang dapat dijadikan
sebagai media permainan yang menarik dan bermanfaat bagi anak usia dini. Dengan
menggunakan bahan-bahan sederhana seperti beras dan kacang-kacangan, jeungki
menjadi sarana yang efektif untuk beras dan kacang pada Jeungki juga membantu anak
mempelajari berbagai konsep dasar matematika, berpikir, dan logika (Tedjawati,
2013). Misalnya, siswa dapat melakukan aktivitas seperti menghitung beras dan
kacang-kacangan, mengelompokkan bahan berdasarkan ukuran atau warna, dan
membandingkan jumlah beras dan kacang-kacangan dalam dua wadah berbeda. Siswa
juga dapat mengetahui perbedaan beras dan kacang setelah ditumbuk menggunakan
media jeungki. Kegiatan ini membantu anak-anak mengembangkan keterampilan

berhitung, pengenalan pola, dan pemecahan masalah. Selain itu, permainan ini dapat
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dimasukkan ke dalam pelajaran bahasa, sehingga memungkinkan anak-anak
mempelajari kosakata baru yang berkaitan dengan permainan dan materi yang
digunakan.
2.3.1 Peran Jeungki Menggunakan Media Beras

Jeungki merupakan permainan tradisional yang dapat dapat diadaptasi sebagai
media edukasi untuk anak usia dini dengan menggunakan beras. Penggunaan beras
dalam permainan jeungki tidak hanya melestarikan nilai-nilai budaya, tetapi juga
membawa berbagai manfaat pendidikan. Menggunakan Beras dalam Permainan
jeungki merupakan bahan yang aman tidak berbahaya dan mudah didapat, sehingga
ideal untuk media permainan edukatif (Studi Pendidikan Anak Usia Dini & Psikologi
dan Pendidikan, 2020).

a. Dalam permainan Jeungki, beras dapat digunakan untuk berbagai aktivitas
seperti: Aktivitas Sensorik: Bermain beras memberikan pengalaman sensorik
yang kaya. Anak dapat merasakan tekstur dari beras dan mengembangkan
kemampuan sensoriknya.

b. Aktivitas Kognitif: Menghitung, mengelompokkan, dan membandingkan
butiran beras membantu anak-anak mengembangkan keterampilan kognitif
seperti berhitung, pengenalan pola, pemecahan masalah dan keadaan beras
setelah ditumbuk menjadi seperti apa.

c. Kegiatan Kreatif: Anak-anak dapat memanfaatkan beras untuk membuat
berbagai bentuk dan gambar yang merangsang kreativitas dan imajinasi

mereka.
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Manfaat Edukasi media jeungki yang menggunakan beras ini memiliki
berbagai manfaat edukatif, antara lain: Perkembangan keterampilan motorik halus:
Memegang, memindahkan, dan mengatur butiran beras meningkatkan pengembangan
keterampilan motorik halus. Perkembangan Sosial: Jeungki dengan bermain bersama
teman, anak belajar berinteraksi dan bekerja sama. Pengembangan Kreativitas:
Penggunaan nasi untuk membuat berbagai bentuk dan gambar merangsang kreativitas
dan imajinasi anak.

2.3.2 Peran Jeungki Menggunakan Media Kacang

Penggunaan kacang dalam permainan Jeungki tidak hanya mempertahankan
nilai-nilai budaya tetapi juga menawarkan berbagai manfaat edukatif. Kacang adalah
bahan yang aman dan mudah didapat, menjadikannya media yang ideal untuk
permainan edukatif (Henny, 2022). Dalam permainan Jeungki, kacang dapat
digunakan dalam berbagai aktivitas, seperti:

a. Aktivitas Sensorik: Bermain dengan kacang memberikan pengalaman sensorik
yang kaya. Anak-anak dapat merasakan tekstur kacang, yang membantu

mengembangkan keterampilan sensorik mereka.

b. Aktivitas Kognitif: Menghitung, mengelompokkan, dan membandingkan
kacang dapat membantu anak-anak mengembangkan keterampilan kognitif
seperti berhitung, pengenalan pola, dan pemecahan masalah.

c. Aktivitas Kreatif: Anak-anak dapat menggunakan kacang untuk membuat
berbagai bentuk dan gambar, yang dapat merangsang kreativitas dan imajinasi

mereka.
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Pengembangan media Jeungki sebagai alat edukasi permainan berbasis budaya
Aceh menggunakan media kacang dan beras memiliki potensi besar untuk
meningkatkan aspek psikomotorik thingking siswa AUD di SPS Tgk Dikuta.
Penggunaan media edukasi yang sesuai dengan konteks budaya lokal, strategi
pembelajaran yang efektif untuk anak usia dini, dan manfaat permainan edukatif dapat
memberikan dampak positif yang signifikan terhadap perkembangan anak. Penelitian
terdahulu juga mendukung penggunaan media pendidikan berbasis budaya lokal
sebagai alat yang efektif dalam pembelajaran anak usia dini.
2.4 Edukasi Permainan

Edukasi permainan atau permainan edukatif mengacu pada penggunaan
permainan sebagai alat untuk melatih dan mengembangkan berbagai keterampilan
anak. Edukasi permainan merupakan salah satu metode pembelajaran yang sangat
efektif terutama bagi anak usia dini karena memadukan unsur kesenangan dan edukasi
(Winda Nur Ayu Afifaroh et al., 2023). Edukasi permainan juga merupakan suatu
pendekatan pembelajaran yang menggunakan permainan sebagai media untuk
mengajarkan konsep-konsep pendidikan dan mengembangkan keterampilan anak.
Permainan edukatif dirancang khusus untuk memperlancar proses pembelajaran
melalui kegiatan yang menyenangkan dan interaktif. Permainan edukatif adalah
berbagai jenis permainan fisik, mental, dan sosial yang membantu anak

mengembangkan keterampilan kognitif, motorik, sosial, dan emosional.
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2.4.1 Manfaat Edukasi Permainan

1. Perkembangan Kognitif :

Edukasi permainan merangsang perkembangan kognitif anak dengan cara yang
menyenangkan. Misalnya, permainan puzzle dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah. Edukasi permainan juga membantu
anak memahami konsep dasar matematika, bahasa, sains, dan topik lainnya
melalui eksplorasi dan interaksi.

2. Pengembangan Keterampilan Motorik :

Edukasi permainan yang melibatkan aktivitas fisik membantu mengembangkan
keterampilan motorik halus dan kasar anak. Aktivitas yang melibatkan
memegang dan memanipulasi benda-benda kecil (seperti balok atau manik-
manik) memperkuat otot-otot tangan dan jari yang penting untuk kemampuan
menulis. Sedangkan permainan seperti berlari, melompat, dan bermain bola
dapat meningkatkan koordinasi dan keseimbangan tubuh anak.

3. Perkembangan Sosial dan Emosi :

Edukasi permainan sering kali melibatkan interaksi dengan anak lain dan
membantu mengembangkan keterampilan sosial seperti berbagi, kerja sama,
dan komunikasi. Bermain bersama teman juga mengajarkan anak empati dan
pengendalian emosi. Misalnya, permainan peran memungkinkan anak-anak
mengeksplorasi berbagai peran dan situasi sosial, yang membantu mereka
memahami dan menangani emosi mereka sendiri dan orang lain.

4. Meningkatkan motivasi dan minat belajar

29



Edukasi permainan dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar anak.
Anak-anak cenderung lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar ketika
mereka Dberpartisipasi dalam kegiatan yang menarik dan menyenangkan
(Setyaningsih, 2023). Edukatif permainan menjadikan proses pembelajaran
lebih dinamis dan mengurangi rasa bosan.

5. Pengembangan Kreativitas dan Imajinasi

Permainan yang memasukkan unsur-unsur kreatif seperti seni, musik, dan
permainan peran dapat mendorong perkembangan pemikiran kreatif dan
imajinasi anak. Melalui permainan ini, anak dapat mengekspresikan diri dan

mengeksplorasi berbagai ide dan konsep.

2.4.2 Penerapan Edukasi Permainan dalam Pembelajaran Anak Usia Dini

Untuk memaksimalkan edukasi permainan, penting untuk merancang dan
memilih permainan yang sesuai dengan usia, minat, dan kebutuhan anak usia dini
(Vitianingsih, 2016).

Berikut beberapa berbagai strategi untuk memperkenalkan edukasi permainan ke
dalam pembelajaran anak usia dini:

1. Memilih permainan yang sesuai dengan usia anak: Setiap permainan
hendaknya disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak. Permainan yang
terlalu sulit dapat menimbulkan rasa frustasi, sedangkan permainan yang
terlalu mudah dapat membuat anak cepat bosan. Oleh karena itu, penting untuk
memilih permainan yang sesuai dengan tingkat perkembangan dan minat anak.

2. Menggabungkan permainan dan kurikulum: edukatif permainan dapat

dimasukkan ke dalam kurikulum formal untuk memperkuat konsep yang
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diajarkan di kelas. Misalnya, penggunaan media jeungki dapat digunakan
ketika pembelajaran tentang Budaya, tetapi jeungki juga dapat digunakan di
dalam pembelajaran untuk meningkatkan aspek kognitif anak juga.

. Ciptakan lingkungan yang mendukung: Lingkungan bermain yang aman,
nyaman dan merangsang mendukung proses pembelajaran. Berikan anak akses
terhadap beragam permainan dan materi yang dapat mendukung berbagai
aspek perkembangannya.

. Libatkan anak dalam proses pembelajaran: Libatkan anak dalam permainan
dan beri kebebasan pada mereka untuk menemukan hal-hal baru. Pendekatan
pembelajaran yang berpusat pada anak, dimana anak berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran, terbukti efektif dalam mengembangkan berbagai
keterampilan.

. Evaluasi dan Penyesuaian: Evaluasi secara berkala efektivitas permainan
edukatif yang Anda gunakan dan lakukan penyesuaian seperlunya. Mengamati
keterlibatan dan perkembangan anak secara langsung memberikan wawasan

tentang cara mengoptimalkan permainan.

2.5 Psikomotorik Thingking

2.5.1 Pengertian Aspek Psikomotorik Thingking

Pada masa perkembangan anak usia dini, peran kritis dimainkan oleh dua

aspek yang berperan penting dalam perkembangan anak usia dini. Keterampilan

psikomotorik dan berpikir atau psikomotorik thingking adalah suatu proses dimana

anak dapat menggunakan motorik kasar dan halus serta kemampuan berfikirnya

(Aceh, 2023). Kedua aspek tidak berdiri sendiri-sendiri, tetapi saling berhubungan dan
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terintegrasi sehingga menjadi landasan pembelajaran holistik anak. Psikomotorik
Thingking adalah kemampuan untuk menggabungkan pemikiran kognitif dengan
gerakan dan tindakan fisik. Ini tentang hubungan antara proses berpikir seseorang
dengan kemampuan atletik. Psikomotorik thingking melibatkan penggunaan pikiran
anak untuk memecahkan masalah dalam situasi yang memerlukan aktivitas fisik atau
gerakan. Misalnya, keterampilan psikomotorik thingking sangat penting dalam
beberapa pekerjaan dan aktivitas, seperti olah raga, seni, dan pekerjaan fisik yang
mengharuskan anak untuk  memikirkan strategi, rencana, atau langkah yang
diperlukan untuk mencapai tujuan tertentu, termasuk gerakan fisik yang diperlukan.
Menurut (Watini, 2019), ranah psikomotorik adalah kegiatan yang berkaitan dengan
kegiatan fisik. Contoh lainnya adalah ketika anak berada pada situasi yang
memerlukan koordinasi antara berpikir dan tindakan fisik, seperti kegiatan belajar
yang melibatkan penggunaan alat atau instrumen tertentu. Dalam hal ini, individu
harus memikirkan prosedur yang benar dan melakukan gerakan fisik untuk
melaksanakannya. Dalam dunia pendidikan, pengembangan psikomotorik thingking
penting untuk pengembangan keterampilan motorik halus dan kasar, pemecahan
masalah, dan keterampilan praktis lainnya. Latihan pada situasi yang relevan dapat
membantu meningkatkan kemampuan psikomotorik thingking seseorang.

Guru dan orang tua berperan penting dalam membimbing perkembangan
psikomotorik thingking pada anak usia dini, maka dari itu penting untuk menciptakan
lingkungan yang merangsang dengan permainan dan APE yang mendukung

perkembangan keterampilan aspek psikomotorik pada anak. Memberikan dukungan
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pertumbuhan optimal dengan memberikan tantangan yang sesuai dengan
perkembangan anak usia dini.
2.5.2 Pengertian Ranah Aspek Psikomotorik Thingking

Keterampilan psikomotorik merupakan bidang yang berkaitan dengan
keterampilan motorik dan kemampuan seseorang dalam bertindak setelah melalui
pengalaman belajar tertentu. Domain psikomotor mengacu pada aktivitas fisik yang
memerlukan koordinasi saraf dan otot seperti berlari, melompat, melukis, memukul,
memegang dan lainnya. Aspek berpikir psikomotor mengacu pada keterampilan
berpikir tingkat tinggi yang melibatkan kemampuan kognitif tingkat lanjut. Berpikir
adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi. Berpikir Membutuhkan Keterampilan: Analisis: Uraikan suatu masalah atau
objek menjadi bagian-bagiannya dan tentukan bagaimana bagian-bagian tersebut
terhubung. Sintesis: Pengolahan unsur atau bagian menjadi bentuk utuh. Evaluasi:
Memberikan evaluasi masalah, objek, dan situasi terhadap tolok ukur tertentu. Buat:
Membuat metode atau produk baru dari elemen yang sudah ada. Ranah berpikir
psikomotorik melibatkan keterampilan kognitif yang kompleks seperti menganalisis
informasi yang masuk, mengintegrasikan ide dan pemikiran, mengevaluasi argumen,
dan kreativitas dalam menghasilkan produk berpikir yang unik. Oleh karena itu, aspek
berpikir psikomotor mengacu pada kemampuan untuk menggunakan pemikiran di
alam yang lebih tinggi, termasuk keterampilan motorik dan tindakan nyata. Ini

merupakan integrasi keterampilan kognitif dan psikomotorik.
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2.5.3 Jeungki untuk meningkatkan aspek psikomotorik thingking

Pada abad ke-21, paradigma pendidikan anak usia dini mengalami perubahan
seiring dengan perkembangan teknologi, sehingga peran pendidikan anak usia dini
tidak bisa di abaikan (Hendraningrat & Fauziah, 2021). Kebutuhan akan inovasi
pembelajaran untuk mendukung minat dan perkembangan anak secara keseluruhan
semakin meningkat. Salah satu media pembelajaran yang dirancang dalam penelitian
ini adalah Jeungki, sebuah media pembelajaran yang mengintegrasikan aspek fisik
dan kognitif untuk mendukung perkembangan psikomotorik dan thingking pada anak
usia dini. Menurut (Watini, 2019), penggunaan media pembelajaran di sekolah
menjadikan media pembelajaran Jeungki mempunyai potensi besar sebagai alat
bermain untuk meningkatkan keterampilan psikomotorik pada anak usia dini. Jika
dirancang dengan baik, Jeungki dapat menjadi sarana efektif yang menggabungkan
pembelajaran dan aktivitas fisik yang memerlukan berbagai keterampilan motorik.
Jeungki dapat dirancang dengan memasukkan unsur-unsur seperti gerak tubuh yang
melibatkan anak dalam aktivitas seperti melompat, berlari, dan berputar.

Jeungki juga dapat membantu mengembangkan keterampilan motorik kasar
dengan cara yang menyenangkan dan menarik serta meliputi gerakan gerakan yang
memerlukan koordinasi dan keseimbangan seeperti berdiri atau melakukan gerakan
tubuh tertentu sehingga dapat membantu anak-anak mengembangkan kontrol dan
keseimbangan tubuh (Widihastutik et al., 2023). Karakteristik inilah yang dapat
dimanfaatkan guru untuk melatih dan meningkatkan keterampilan psikomotorik anak

melalui  keikutsertaan mereka dalam praktik langsung menggunakan media
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pembelajaran jeungki. Stimulasi fisik ini sekaligus melatih konsentrasi, koordinasi,
keseimbangan, serta kepekaan ritmik anak.

Sedangkan untuk meningkatkan kemampuan thingking anak usia dini, guru
dapat memanfaatkan nilai filosofis dan makna yang terkandung dalam setiap belajar
sambil bermain menggunakan media pembelajaran Jeungki. Melalui metode tanya
jawab dan diskusi pasca permainan, anak dilatih untuk mengasah kemampuan analisis,
evaluasi, dan menciptakan sebab-akibat tentang apa yang mereka lakukan di dalam
permainan menggunakan media pembelajaran jeungki. Di dalam permainan
menggunakan media pembelajaran jeungki, anak usia dini juga di ajarkan untuk dapat
memecahkan masalahnya sendiri.

2.5.4 Indikator Aspek Psikomotorik Thingking

Indikator dalam konteks pendidikan atau evaluasi merujuk pada suatu ukuran
atau tanda yang digunakan untuk mengukur atau mengevaluasi suatu kondisi,
kemajuan, atau capaian. Secara umum, indikator digunakan untuk mengukur sesuatu
yang tidak langsung dapat diukur secara langsung atau untuk menentukan apakah
suatu tujuan atau standar telah tercapai. Indikator-aspek psikomotorik thingking
mengacu pada kemampuan berpikir yang melibatkan gerakan fisik atau Tindakan
(Hikmawati et al., 2020). Berikut adalah beberapa contoh indikator untuk aspek
psikomotorik thingking:

Koordinasi Motorik Kasar: Kemampuan untuk melakukan gerakan besar dengan
koordinasi yang baik, seperti berlari, melompat, atau mengendalikan bola dengan
tepat. Pada penggunaan media jeungki, motorik kasar bekerja dengan menginjak pada

injakan jeungki untuk mengangkat ulee jeungki.
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Keterampilan Motorik Halus: Kemampuan untuk melakukan gerakan halus dengan
tangan atau jari, seperti menulis, menggambar, atau mengoperasikan alat dengan
presisi. Pada media jeungki ini, motorik halus bekerja dengan memegang pada
jeungki, dan bagian merapikan beras atau kacang dengan sendok di lesung yang sudah
di tumbuk.

Respons Motorik Cepat

Kemampuan anak untuk merespons dengan cepat terhadap perubahan dalam
permainan jeungki, seperti menanggapi sinyal atau instruksi yang diberikan dengan
gerakan atau tindakan yang sesuai.

Keterampilan Pengendalian Gerakan

Kemampuan anak untuk mengontrol gerakan tubuh mereka dalam permainan jeungki,
termasuk mengatur kecepatan dan intensitas gerakan mereka sesuai dengan peraturan
permainan.

Keseimbangan dan Kestabilan

Kemampuan anak untuk mempertahankan keseimbangan tubuh mereka saat bergerak
atau melakukan tindakan dalam permainan jeungki, seperti bagaimana caranya
menginjak pijakan jeungki agar tidak jatuh.

Ketepatan dan Presisi Gerakan

Kemampuan anak untuk melakukan gerakan dengan akurat dan presisi, seperti
menumbuk dengan cara yang benar dan tepat. Tidak terlalu cepat dan tidak telalau

lambat.
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2.5.5 Instrumen Aspek Psikomotorik Thingking

Instrumen-instrumen ini dirancang untuk memfasilitasi pengumpulan data

yang relevan dan obyektif yang diperlukan untuk mengevaluasi keberhasilan dan

dampak dari penggunaan media jeungki dalam meningkatkan APT siswa AUD di SPS

TGK Dikuta dengan tujuan mengukur perubahan dalam aktivitas perilaku tertentu

siswa sebelum dan setelah penggunaan media jeungki, guru mengamati tingkat

keterlibatan, respons terhadap instruksi, interaksi sosial, dan kemampuan adaptasi

siswa selama bermain dan mengukur tingkat kesenangan dan kepuasan siswa dalam

bermain dengan media jeungki, serta persepsi mereka terhadap manfaat belajar budaya

Aceh (Hikmawati et al., 2020).

Tabel 2.5 Indikator Aspek Psikomotorik Thinking

NO PERNYATAAN SKOR SKOR
SEBELUM 1-5 | SESUDAH 1-5

1 Siswa mampu bermain dengan
menggunakan motorik kasar dengan
aturan

2 Siswa menunjukkan perbaikan dalam
keterampilan sosial

3 Siswa berinteraksi lebih aktif dengan
teman sekelas

4 Siswa mampu beradaptasi dengan
permainan jeungki

5 Siswa mampu meningkatkan aspek
psikomotorik thingkingnyaa

6 Siswa mampu bermain dengan
menggunakan motorik halus dengan
aturan

7 Siswa mengetahui apa itu media
jeungki

8 Proses pembelajaran di sekolah
menjadi lebih menarik

9 Siswa mampu menjelaskan Kembali

bagaimana peraturan dari permainan
jeungki
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10 Siswa mengetahui perubahan dari
media beras dan kacang setelah
ditumbuk

2.6 Penelitian Yang Relevan

Relevansi penelitian pertama disusun oleh (Rohmah, 2020) dengan judul
TRADISI MEUJEUNGKI (Keterlibatan Perempuan dalam Pelestarian Nilai-Nilai
Sosial dan Budaya di Kabupaten Pidie). Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
tradisi meujeungki di dalam masyarakat, keterlibatan perempuan dalam pelestarian
nilai-nilai sosial budaya masyarakat dan untuk mengetahui nilai-nilai soasial budaya
yang dapat dilestarikan serta relevansinya dengan kondisi saat ini melalui tradisi
meujengki di Gampong Gajah, Kecamatan Mutiara Barat. Adapun landasan
konseptual terhadap kajian ini menggunakan sistem Cultural Resource Management
(CRM). Metode yang digunakan adalah metode observasi, wawancara, dokumentasi,
serta analisis data, guna mendapatkan hasil penelitian serta nilai-nilai penting pada
objek penelitian. Hasil dari penelitian ini adalah keberadaan jeungki sebagai alat
prosessing tradisional masih sangat penting di daerah ini, bahkan bisa dikatakan
sebagai “primadona” (masih sangat diperlukan). Meujeungki dominan dilakukan oleh
kaum perempuan, sementara kaum lelaki jarang melakukannya bahkan bisa dikatakan
tidak ada. Kemudian melalui tradisi meujeungki ini juga dapat terbentuk tatanan nilai
dalam masyarakat seperti nilai silaturrahmi, keakraban, gotong-royong antar sesama.
Di samping itu yang tak kalah pentingnya adalah nilai ekonomi dan pendidikan yang
sangat bermanfaat untuk generasi yang akan datang.

Relevansi penelitian kedua disusun oleh (Rahmatillah et al., 2022) dengan

judul Pemanfaatan Alat Penumbuk Beras Tradisional Aceh (Jeungki) sebagai Media
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Pembelajaran Fisika Berbasis Kearifan Lokal. Penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan pengetahuan dan wawasan pada siswa dengan memanfaatkan jeungki
yang dikenal sebagai alat penumbuk beras tradisional Aceh sebagai media
pembelajaran yang berbudaya bangsa untuk menambah pengenalan siswa mengenai
konsep fisika pada siswa kelas X di MAN 3 Aceh Utara. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah penelitian eksploratif dan pola yang digunakan di dalam
penelitian menggunakan teknik berupa observasi, wawancara, dan dokumentasi. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa instrumen soal tes menggunakan jeungki sebagai
media mampu menjadi media pembelajaran yang efektif pada bahasan gaya,
energi/usaha dan momentum dan menanamkan rasa lestari kebudayaan bagi generasi
muda. Dibuktikan dengan skor yang didapati oleh para responden rata-rata mendekati
nilai yang sesuai dengan instrumen media pembelajaran.

Relevansi penelitian yang ketiga disusun oleh (Asnidar, 2023), dengan judul
Integrasi Etnomatematika Melalui Jeungki Dengan Model CTL Dalam Pembelajaran
Trigonometri dengan subjek penelitian 22 siswa kelas X SMA Negeri 1 Nurussalam.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bahwa model pembelajaran CTL melalui
Jeungki dalam materi trigonometri dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X
IPA 1 di SMA Negeri 1 Nurussalam. Metode yang digunakan pada penelitian ini
adalah metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) terdiri dari 2 siklus. Hasil penelitian
ini adalah Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas ini dapat di simpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan model pembelajaran Contextual Teaching and Learning

(CTL) lebih menyenangkan dan lebih semangat siswa untuk belajar dalam hal ini
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nampak dari hasil tes yang di peroleh siswa sebelum dan sesudah menggunakan model
pembelajaran.
2.7 Kerangka berpikir

SPS TGK Dikuta berperan penting dalam mendidik dan membimbing siswa
dengan baik, termasuk siswa AUD, di Aceh. Namun, tantangan dalam meningkatkan
apt siswa, terutama melalui metode yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal
seperti jeungki, masih menjadi fokus perhatian. Jeungki, sebuah alat penumbuk
tradisional Aceh yang memiliki nilai simbolik dan edukatif yang dikembangkan
menjadi sebuah media permainan memiliki potensi besar untuk dikembangkan sebagai
media pendidikan yang menarik dan efektif bagi siswa AUD. Pengembangan media
jeungki sebagai alat edukasi permainan bagi siswa Anak Usia Dini (AUD) di Sekolah
SPS TGK Dikuta merupakan suatu inisiatif yang tidak hanya bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan apt siswa, tetapi juga untuk memperkuat identitas budaya
Aceh dalam konteks pendidikan.

Produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis
tradisonal Aceh Jeungki yang akan digunakan untuk siswa SPS TGK DIKUTA Banda
Aceh. Penggunaan media pembelajaran tersebut dipilih agar pelaksanaan pembelajaran
di SPS TGK DIKUTA dterlaksana secara optimal dengan menggunakan media
pembelajaran jeungki sehingga pembelajaran berlangsung efektif dan efisien. Media
pembelajaran jeungki ini memiliki manfaat untuk meningkatkan aspek psikomotorik
thingking pada anak usia dini. Anak diajarkan untuk memecahkan masalah dengan

berfikir dan bergerak sesuai intruksi yang akan diberikan oleh guru.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitan pengembangan (Research &
Development). Research & Development (R&D) adalah metode penelitian yang
dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji efektifitas produk
tersebut. (Edwar et al., 2021). Sedangkan menurut Sukmadinata (2015:169)
menjelaskan penelitian dan pengembangan merupakan sebuah pendekatan
penelitian untuk menghasilkan produk baru tau menyempurnakan produk yang
sudah ada.

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwasanya penelitian
pengembangan ini menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluasi), yang memacu pada proses-proses utama dari proses

pengembangan sistem pembelajaran.

3.2 Lokasi Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SPS TGK DIKUT A yang beralamat di JI. Syiah

Kuala Kecamatan Kuta Alam Gampong Lamdingin Banda Aceh

3.3 Populasi dan Sampel

a. Populasi Penelitian

Populasi adalah seluruh objek yang akan diteliti dalam suatu penelitiaan
(Sugiyono, 2014-74). Dalam penelitian ini yang menjadi populasi 15 siswa SPS

TGK DIKUTA.
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b. Sampel Penelitian

Sampel adalah bagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi
dengn menggunakan cara-cara tertentu (Sugiyono, 2014-74). Sampel dengan
penelitian ini berjumlah 15 anak di SPS TGK DIKUTA Lamdingin Banda Aceh.

3.4 Prosedur Penelitian

Metode pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap yang meliputi

analisis(Analysis), desain (Design), pengembangan (Development), implementasi

(Implementation) dan evaluasi (Evaluation) (Alfina et al., 2023).

e

-
J

Gambar ADDIE 3.1
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Langkah — langkah pengembangan model ADDIE

Langkah-langkah pengembangan menjelaskan tentang prosedur yang ditempuh
oleh peneliti dalam mengembangkan produk secara tidak langsung akan memberikan
petunjuk bagaimana langkah prosedur yang dilalui sampai ke produk yang akan
dispesifikasikan.

Sesuai dengan model penelitian dan pengembangan diatas, maka produk yang
akan dikembangkan akan mengikuti prosedur penelitian dan pengembangan model
yang akan dijelaskan sebagai berikut :

1. Analisis (analysis)

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan yang merupakan tahap
utama penelitian untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran pada anak usia dini.
Tahap analisis diawali dengan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran anak usia
dini di SPS TGK DIKUT A terkait aspek psikomotorik thingking dan pemahaman akan
kebutuhan tersebut menjadi dasar dalam merancang media pembelajaran yang efektif
bagi peneliti agar dapat mengembangkan media permainan berbasis budaya Aceh
jeungki yang sesuai dengan kebutuhan anak.

2. Desain (Design)

Berdasarkan analisis, selanjutnya peneliti melakukan perancangan media
pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki yang akan dipilih dan dapat dilakukan
dengan kerangka acuan diantaranya:

¢ Pemilihan bahan media jeungki

e Pembuatan media pembelajaran jeungki

e Penyelesaian media pembelajaran jeungki
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3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan, bertujuan untuk
menghasilkan produk yang akan dikembangkan oleh peneliti yaitu media
pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki. Media pembelajaran jeungki yang
sudah di desain dan dikembangkan akan divalidasi oleh beberapa validator
diantaranya ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.

4. Implementasi

Pada tahap implementasi digunakan untuk mengetahui keefektifan dan
kelayakan media pembelajaran jeungki untuk digunakan pada anak usia dini dengan
memberikan pelatihan kepada guru atau pendidik yang akan menggunakan media
tersebut. Pastikan pendidik memahami cara mengintegrasikan budaya Aceh Jeungki
dan mendukung pengembangan aspek psikomotorik thingking. Setelah pendidik
memahami kegunaan media pembelajaran jeungki, barulah diterapkan selama
pembealajaran di kelas. Pendidik mengamati respon dan partisipasi anak-anak
dalam aktivitas pembelajaran. Implementasi media pembelajaran berbasis budaya
Aceh jeungki sudah divalidasi oleh ahli media, bahasa dan materi sehingga layak
untuk digunakan di dalam pembelajaran anak usia dini.

5. Evaluasi

Pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran jeungki yang telah dikembangkan dan dapat melihat ketahanan
produk yang dikembangkan, maka dapat diketahui kesempurnaan suatu produk

yang telah dikembangkan dan evaluasi yang telah dilakukan.
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3.5 Data dan Sumber Data Penelitian
Sumber data dalam penelitian merupakan subjek data yang diperoleh. Data-data
yang di jadikan acuan dalam penelitian ini di ambil dari berbagai sumber diantaranya:
1. Sumber data primer
Sumber data primer dalam penelitian ini yang pertama adalah observasi dan
wawancara di SPS TGK DIKUTA Kecamatan Kuta Alam Kota Banda Aceh.
2. Data Skunder
Sumber data skunder dalam penelitian ini adalah dokumen-dokumen yang
menjadi pendukung dalam penelitian yaitu observasi langsung terhadap interakasi
anak dengan media pembelajaran, wawancara degan pendidik tentang pengalaman
menggunakan media pembelajaran, dan angket untuk mengukur persepsi guru
untuk mengukut efektivitas media pembelajaran.
3.6 Teknik Pengumpulan Data
Adapun pada penelitian ini tekhnik pengumpulan data terdiri dari: Observasi,
dan angket:
a. Observasi
Observasi adalah teknik pengumpulan data dengan cara menghimpun bahan
dan keterangan, yang dilakukan melalui pengamatan dan pecatatan secara sistematik
terhadap berbagai fenomena yang menjadi objek pengamatan data terhadap indikator-
indikator dari variabel penelitian Djali, (2020). Di sekolah tempat peneliti meneliti
belum terdapat media pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki, oleh karena itu
peneliti berinisiatif mengembangkan media pembelajaran berbasis budaya Aceh

Jeungki.
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b. Angket (kuesioner)

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara
memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan yang tertulis kepada responden
untuk di jawabnya. Sugiyono, (2017:142). Angket berisi pertanyaan-pertanyaan yang
ditunjukkan kepada beberapa ahli media yang bertujuan untuk memperoleh kritik,
koreksi dan saran terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis budaya Aceh
jeungki yang merupakan desain peneliti. Lembar angket diberikan kepada ahli materi,
ahli bahasa dan ahli media dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan media jeungki
sebagai alat edukasi permainan siswa AUD berbasis Budaya Aceh untuk
meningkatkan APT siswa di SPS TGK DIKUTA. Dan angket juga diberikan pada
guru dan siswa untuk mengetahui keefektifan dan kepraktisan dari media tersebut.

3.7 Instrumen Pengumpulan Data
1. Kisi Instrumen Observasi
Untuk mendapatkan data kegiatan pembelajaran dilakukan dengan observasi

langsung. Berikut merupakan Kisi-kisi dari lembar observasi:

Tabel 3.1 Kisi Lembar Observasi

No. Aspek kegiatan yang diamati

1. | Guru menyampaikan tujuan dari pembelajaran

Guru memberikan motivasi kepada siswa (pengantar materi tentang

penggunaan media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD
Guru melakukan kegiatan pembelajaran menggunakan media jeungkKi

sebagai alat edukasi permainan siswa AUD
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Guru memberikan pengarahan tentang media pembelajaran berbasis budaya

Aceh jeungki, mulai dari penggunaan dan apa saja yang bisa dilakukan

Dengan menggunakan media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa

AUD

Guru membimbing siswa dalam pembelajaran dengan menggunakan media

jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD

2. Kisi Kuesioner Validasi Ahli
Berikut merupakan kisi-kisi lembar uji validasi ahli pada media pembelajaran

berbasis budaya Aceh Jeungki yaitu ahli desain dan ahli media:

Tabel 3.2 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Desain

Pilihan Jawaban

No Indikator 1 5 3 4 5
1. Penggunaan warna, dalam desain
mendukung identitas budaya Aceh
2. Warna yang digunakan menarik dan
sesuai dengan karakteristik anak usia
dini
3. Desain keseluruhan media permainan

Jeungki mencerminkan  elemen-
elemen budaya Aceh dengan baik.

4. Desain media permainan memberikan
kesan  positif sehingga mampu
menarik minat siswa dan
meningkatkan rasa ingin tahu yang
lebih besar

5. Desain  media permainan Jeungki
sesuai dengan konten pembelajaran
yang ditujukkan untuk meningkatkan
aspek psikomotorik thingking AUD.
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Penyajian media permainan JeungkKi
mendukung pengembangan
keterampilan psikomotorik thingking
AUD dan sesuai dengan tujuan
pengembangan

Penyajian media  permainan
memungkinkan interaksi aktif dan
praktik ~ langsung  bagi  siswa
mendukung tujuan pembelajaran dan
meningkatkan pengalaman siswa.

Desain media permainan menarik dan
bahan pembuatan media pembelajaran
jeungki tidak berbahaya bagi anak..

Bentuk media permainan jeungki
sesuai dengan ukuran anak usia dini

10.

Keawetan (kuat dan tahan lama).

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No

Indikator

Pilihan Jawaban

2 3 4 5

Ketertarikan dalam tampilan media
video menggunakan youtube dan
gambar jeungki untuk dipelajari oleh
siswa.

Kejelasan tulisan pada media gambar
dan video jeungki menggunakan
youtube

Tata bahasa dan penyusunan kalimat
pada media gambar dan video jeungki
berbasis youtube untuk dimengerti
oleh siswa.

Kesesuaian materi pada media gambar
dan video jeungki berbasis youtube
dengan materi pokok  dalam
Kompetensi Dasar (KD).

Kesesuaian materi yang disajikan pada
media gambar dan video jeungki
berbasis youtube dengan tujuan
pembelajaran yang akan dicapai.

Penyajian gambar pada media video
jeungki berbasis youtube menarik dan
proporsional.
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Kemampuan media gambar dan video
jeungki menggunakan youtube dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Fleksibilitas ~ penggunaan media
gambar dan video jeungki berbasis
youtube dalam pembelajaran.

Kemudahan media gambar dan video
jeungki jeungki menggunakan youtube
untuk  memahami  materi  yang
disajikan.

10.

Kemampuan media gambar dan video
menggunakan youtube untuk
menambah pengetahuan siswa.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Validasi

Ahli Bahasa

No

Indikator

Pilihan Jawaban

1 2

3

4

5

Keterbacaan tulisan pada tema sesuai
dengan EYD

Kejelasan makna tulisan tema sesuiai
dengan EYD

Kesesuaian tata bahasa pada tema
sesuai dengan sub tema yang
dijalankan yaitu kearifan local

Kesesuaian istilah pada tema sesuai
dengan pemahaman anak usia dini

Bahasa yang digunakan pada tema
sesuai  dengan  kaidah  Bahasa
Indonesia

Konsistensi pada tema tanah airku
sederhana

Ketepatan penggunaan tema tanah
airku sesuai dengan kebutuhan anak

Ketepatan penggunaan tanda baca
tema Tanah airku

Ketepatan penyusunan pada tema
sesuai dengan sub-sub tema yaitu alat
penumbuk padi jeungki

10.

Keaslian gaya penulisan pada tema
tanah airku yang mudah dipahami
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3. Kisi Instrumen kepraktisan respon guru

Angket ini ditunjukkan kepada guru kelas untuk mengetahui tingkat
kepraktisan dari media pembelajaran jeungki untuk memperoleh data tentang
kepraktisan produk yang dikembangkan

Tabel 3.5 Kisi-kisi Lembar Instrumen untuk Guru

No Kisi-kisi Pertanyaan

1 Media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD ini
memberikan pengenalatan tentang alat-alat tradisional
Media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD ini

2 memberikan  pembelajaran  untuk  meningkatkan  aspek
psikomotorik thingking pada anak usia dini

3 Bentuk media permainan jeungki dirancang dengan sederhana
dan tidak berbahaya bagi anak usia dini
Kegiatan pembelajaran yang digunakan pada penggunaan Media

4 jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD jeungki
menarik dan ada disekitar anak usia dini

5 Warna yang digunakan pada Media jeungki sebagai alat edukasi
permainan siswa AUD sangat menarik

6 Kegiatan inti yang disajikan mudah dipahami

7 Dengan adanya Media jeungki sebagai alat edukasi permainan
siswa AUD memudahkan guru dalam proses pembelajaran

8 Kegiatan inti yang disajikan sesuai dengan media pembelajaran
di awal

9 Kegiatan inti yang diberikan sesuai dengan anak usia dini
Media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD

10 memberikan contoh kasus nyata atau studi kasus Yyang
menggambarkan suksesnya penggunaan media pebelajaran
jeungki

3.8 Teknik Analisis Data
Analisis data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan media

pembelajaran berbasis budaya Aceh Jeungki yang sudah di nilai oleh validasi ahli.
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Hasil yang diperoleh akan digunakan sebagai pertimbangan dalam memperbaiki
media. Analisis data yang digunakan oleh peneliti, antara lain sebagai berikut:
a. Kelayakan Media
Kelayakan media pembelajaran jeungki akan dinilai oleh validator sesuai
dengan materi, bahasa atau tampilannya/media. Menurut akbar (2013), langkah yang
dilakukan peneliti untuk menganalisis data adalah sebagai berikut:
e Peneliti mempersiapkan data-data yang telah didapatkan terlebih dahulu,
selanjutnya menganalisis data tersebut
o Setelah validator memberi skor peneliti akan menghitung skor setiap kriteria

a. pedoman menghitung skor maksimum

Validasi (V) - total skor validasi x 100%

toal skor maksimal

Akbar (2013)
Hasil kelayakan media telah diketahui presentasenya disesuaikan dengan Kriteria
validasi sebagai berikut:

Tabel 3.6 presentase hasil validasi

No Skor Kriteria Validasi
1 85,01% - 100,00% Sangat Valid
2 70,01% - 85,00% Cukup Valid
3 50,01% - 70,00% Kurang Valid
4 01,00% — 50,00% Tidak Valid
Akbar (2013).

b. Analisis Data Kepraktisan

skor perolehan

Persentase (P) =- x100%

jumlah skor maksimal

Simag,Efendi dan Gagaramusu (2019)
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Tabel 3.7 Skor Respon Siswa Skala Guttman

Skor Keterangan
1 Ya
0 Tidak

Dewi Ayu Sulustyaningrum (2017)

Tabel 3.2 Skor Respon Guru

Kriteria Skor
SS Sangat Setuju 5
S Setuju 4
KS Kurang Setuju 3
TS Tidak Setuju 2
STS | Sangan Tidak Setuju 1

Sugiyono (2019 ; 94).

3.8 Tabel Kriteria Penilaian

Interval Presentase Kriteria
81% - 100% Sangat Praktis

61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Praktis
21% - 40% Kurang Praktis
<20% Tidak Praktis

Arikunto & cepi (2009).
c. Tes Hasil Belajar
Hasil belajar siswa diperoleh dari hasil tes setelah proses pembelajaran.syarat
ketuntasan hasil belajar siswa mendapat skor > 75 dan tuntas secara keseluruhan

sebanyak 75% dari seluruh siswa.

skor yang di peroleh siswa
HBS = YARI TP x100%

skor maksimal

Simag,Efendi dan Gagaramusu (2016)
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Penelitian

Peneliti mengacu pada penelitian dan pengembangan atau biasa disebut dengan
penelitian research and development (R&D). Metode R&D merupakan pendekatan
sistematis yang digunakan untuk mengembangkan produk baru atau meningkatkan
produk yang sudah ada melalui proses penelitian dan pengembangan. Dalam hal ini,
pengembangan media Jeungki bertujuan untuk menciptakan alat edukasi yang efektif
dalam meningkatkan aktivitas bermain dan tugas siswa di lingkungan pendidikan SPS
TGK Dikuta, dengan menggunakan pendekatan budaya Aceh sebagai basisnya. Tujuan
utama dari pengembangan media Jeungki adalah untuk meningkatkan APT siswa.
APT merupakan indikator penting dalam pendidikan anak usia dini (AUD), yang
mencakup kemampuan anak dalam berinteraksi, belajar, dan berpartisipasi dalam
kegiatan pembelajaran melalui permainan. Media Jeungki diharapkan dapat
memfasilitasi pengalaman belajar yang menyenangkan sambil mempertahankan nilai-
nilai budaya Aceh.

Model pengembangan ini berfokus terhadap pengembangan yaitu model
ADDIE yang meliputi tahap analisis (Analysis), desain (Analysis), pengembangan
(Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi (evalution). Berikut
adalah spesifikasi hasil pengembangan media jeungki sebagai alat edukasi permainan

siswa AUD untuk meningkatkan APT siswa di SPS TGK DIKUTA.
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4.1.1 Tahap observasi awal

. Hasil observasi awal adalah untuk mengidentifikasi kebutuhan, merumuskan
masalah, dan menentukan tujuan pengembangan media edukasi yang efektif untuk
siswa AUD (Anak Usia Dini) di SPS Tgk Dikuta. Tahap observasi awal merupakan
fondasi penting dalam pengembangan media pendidikan karena menentukan arah dan
fokus dari seluruh proses pengembangan. SPS TGK Dikuta terletak di Aceh, wilayah
yang kaya akan nilai-nilai budaya dan tradisi. Dalam observasi awal, terlihat bahwa
meskipun siswa menunjukkan minat dalam bermain, tingkat partisipasi dalam aktivitas
belajar yang terstruktur dan penggunaan teknologi pendidikan masih terbatas. Siswa-
siswa ini menunjukkan Kketerlibatan yang rendah dalam tugas-tugas yang
membutuhkan konsentrasi dan interaksi sosial.

Tahap awal yang dilakukan peneliti adalah dengan melakukan observasi awal
untuk mengetahui kebutuhan untuk mengetahui seberapa perlunya penggunaan media
jeungki sebagai alat edukasi untuk meningkatkan APT pada siswa AUD. Observasi
awal kebutuhan dilakukan dengan guru di SPS TGK DIKUTA Lamdingin Banda
Aceh, dengan menyiapkan beberapa pertanyaan, yaitu: apakah guru sudah mengenal
media jeungki sebagai alat edukasi permainan berbasis budaya Aceh untuk
meningkatkan aspek psikomotorik thingking?, Bagaimana menilai kebutuhan media
edukasi permainan berbasis budaya Aceh di SPS Tgk Dikuta?, Pernah menggunakan
media edukasi permainan berbasis budaya Aceh dalam pembelajaran?, Masih

menggunakan media edukasi permainan berupa poster/gambar?.
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Dan hasil dari observasi diperoleh informasi bahwa pembelajaran di SPS TGK
DIKUT A masih menggunakan media poster atau gambar, guru masih belum mengenal
jeungki sebagai alat permainan untuk meningkatkan aspek psikomotorik thingking
pada anak, akibat kurangnya media pembelajaran, sehingga pembelajaran tidak
berjalan dengan maksimal dan menyebabkan kurangnya keterampilan berpikir abstrak
atau imajinatif pada anak usia dini. Ketersediaan media pembelajaran yang sesuai
dengan budaya Aceh terbatas. Hal ini menghambat guru dalam menyajikan materi
secara menarik dan relevan bagi siswa. Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam
menjaga konsentrasi dan berinteraksi secara efektif dalam kegiatan pembelajaran.
Perlu adanya metode yang dapat memfasilitasi pengembangan keterampilan ini
melalui pendekatan yang menarik dan berbasis budaya. Namun jika menggunakan
media jeungki maka dapat diimbangi dengan aktivitas fisik atau interaktif lainnya,
sehingga dapat meningkatkan aspek psikomotorik pada anak usia dini.

Dari hasil observasi ini, pengembangan media Jeungki sebagai alat edukasi
permainan yang berbasis budaya Aceh muncul sebagai solusi yang potensial. Media
ini diharapkan dapat memanfaatkan kecintaan siswa terhadap permainan tradisional
Aceh untuk meningkatkan APT mereka melalui pendekatan yang mengintegrasikan
nilai-nilai budaya lokal dengan teknologi pembelajaran yang inovatif.

Selanjutnya peneliti juga mengobservasi hasil belajar siswa sebelum

menggunakan media jeungki dapat dilihat pada tabel di bawah ini.
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Tabel: 4.1. Hasil Belajar Siswa Sebelum Menggunakan Media Jeungki

No Kode Nama LK PR Nilai

1 AB v 70
2 AZ v 75
3. | AF v 71
4. | RS v 72
5. | AU v 72
6. | DM v 76
7. | DS v 77
8 FA v 80
9. FMZ v 83
10. | HK v 75
11. | HA v 75
12. | IN v 78
13. | KSA v 77
14. | KH v 69
15. | KM v 85

Jumlah | 1.135

Jumlah | 75

rata-

rata

Tuntas | 10

Tidak |5

tuntas
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Berdasarkan tahap obervasi awal serta tujuan pengembangan, peneliti
mengembangkan media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa aud berbasis
budaya Aceh untuk meningkatkan apt siswa di SPS TGK DIKUTA untuk membantu
guru di dalam proses pembelajaran dan juga dapat meningkatkan aspek psikomotorik
anak usia dini secara kevalidan, kepraktisan, dan kefektifan dengan data dan nilai yang
terukur.

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa diperoleh rata-rata 75%. Dengan jumlah
siswa 15 orang dan yang tuntas hanya 10 siswa dan tidak tuntas 5 siswa, maka dapat
dilihat bahwa guru dan siswa mengatakan memerlukan media jeungki sebagai alat
edukasi permainan siswa aud untuk meningkatkan aspek psikomotorik thingking pada
anak usia dini. Penggunaan media abstrak diperlukan di dalam pebelajaran anak usia
dini agar pembelajaran menjadi lebih kreatif dan mencapai STPPA ( Standar tingkat

pencapaian perkembangan pada anak usia dini).

4.1.2 Hasil Penelitian Menggunakan Model ADDIE

A. Tahap Analisis

Tahap analisis ini penting untuk memastikan bahwa pengembangan media
jeungki tidak hanya memenuhi kebutuhan siswa AUD dan konteks budaya Aceh,
tetapi juga efektif dalam meningkatkan APT mereka di lingkungan SPS TGK
Dikuta. Setelah melakukan observasi awal, selanjutnya peneliti melakukan
analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengukur kebutuhan
terhadap media jeungki sebagai alat edukasi permainan untuk siswa AUD.

Analisis kebutuhan dilakukan setelah melihat hasil dari observasi awal, sehingga
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mendapatkan jawaban bahwa media jeungki sebagai alat edukasi permainan
dibutuhkan untuk memfasilitasi proses pembelajaran agar meningkatkan aspek
psikomotorik thingking pada anak usia dini. Berdasarkan analisis kebutuhan serta
tujuan pengembangan, peneliti mengembangkan media jeungki sebagai alat
edukasi permainan siswa AUD untuk meningkatkan APT siswa di SPS TGK
DIKUTA. Melalui pengembangan media jeungki ini maka akan memberikan
keefektifan dari pembelajaran yang dilaksanakan, pembelajaran akan menjadi
lebih aktif dan membangkitkan rasa sosial emosional siswa melalui
pengembangan secara kevalidan, kepraktisan, dan kefektifan dengan data dan
nilai yang terukur.

B. Tahap Desain (Design)

Tahap desain adalah fase di mana ide dan konsep awal dari produk
dikembangkan menjadi rencana konkret yang dapat diimplementasikan. Pada tahap
ini, berbagai aspek teknis dan praktis dari produk dirancang dan diuji secara rinci
untuk memastikan bahwa produk tersebut akan berfungsi dengan baik dan memenuhi
tujuan yang diharapkan. Peneliti terlebih dahulu menentukan tujuan utama dari
pengembangan media Jeungki sebagai alat edukasi permainan ditetapkan. Tujuan ini
harus jelas dan spesifik, serta sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa AUD di
SPS Tgk Dikuta. Sasaran pembelajaran meliputi peningkatan Aspek psikomotorik
thingking siswa, yang mencakup keterampilan kognitif, motorik, sosial, dan
emosional. Peneliti mendesain media Ini termasuk memahami kebutuhan siswa, guru,
dan lingkungan pendidikan. Ini juga melibatkan pengumpulan informasi tentang bahan

dan sumber daya yang diperlukan untuk mendesain media Jeungki yang efektif dan
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sesuai dengan budaya Aceh. Desain konsep desain awal dari media Jeungki
dikembangkan. Konsep ini mencakup deskripsi umum tentang bagaimana media akan
terlihat dan berfungsi, termasuk penggunaan bahan-bahan seperti kacang dan beras,
serta aturan dan mekanisme permainan. Pada tahap ini, berbagai ide dan inovasi
diajukan dan dievaluasi untuk memilih konsep yang paling sesuai dan efektif.

Desain media jeungki di desain dengan bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman guru tentang warna-warna yang menjadi kebudayaan Aceh. Bentuk dari
media jeungki ini di desain sesuai dengan ukuran anak usia dini, tidak berbahaya dan
pada bagian catnya tidak menyebabkan gatal-gatal pada anak ketika anak memegang
jeungki tersebut. Ukuran pijakan pada jeungki juga di sesuaikan dengan ukuran anak
usia dini. Anak tidak akan merasa sakit jika akan memijak pijakan yang ada pada
jeungki. Untuk ukuran lesung sendiri juga sesuai dengan anak, tangan anak tidak akan

sakit jika memindahkan lesung dari satu tempat ke tempat lainnya.

60



Tabel 4.2 Desain media jeungki sebagai alat edukasi permaianan siswa
AUD berbasis budaya Aceh untuk meningkatkan APT siswa di SPS TGK

DIKUTA
Media
i L . . jeungki
No Strukt Bentuk Penjelasan medl_ajeung_kl sebagai alat sebagai alat
ur edukasi permaianan .
edukasi
permaianan
1 Depan Media |e Media pembelajaran berbasis budaya 1.  Tampak
pembelajara| Aceh Jeungki merupkan sebuah media Atas

n

pembelajaran yang dirancang untuk
meningkatkan aspek psikomotorik
thingking pada anak usia dini.

e Capaian penggunaan media pembelajaran
berbasis budaya Aceh Jeungki adalah
untuk merangsang terbentuknya cara
berfikir kritis sambil bergerak pada anak
usia dini. Siswa juga dapat memperdalam
pemahaman mereka tentang budaya dan
sejarah  media pembelajaran  jeungki
tersebut. Mendorong keterlibatan siswa
dalam pembelajaran melalui penggunaan

pendekatan gamifikasi yang menarik.
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Samping Media Bentuk media pembelajaran jeugki dapat 2. Tampak
pembel dilihat dari samping, memiliki ukuran samping
ajaran yang sesuai dengan anak usia dini. Tidak Samping

memiliki ujung-ujung yang tajam dan
serta  memiliki bahan yang tidak
berbahaya bagi anak.

Samping Media Ketika memainkan media pembelajaran 3. Tampak
pembel jeungki pada anak usia dini, tidak sulit ketika di
ajaran dan juga berat. Anak dibimbing untuk mainkan

dapat berfikir serta menggerakkan badan.

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa bentuk dan ukuran media jeungki

sangat sesuai dengan anak usia dini. Media jeungki merupakan sebuah alat

penumbuk/penghalus padi pada masa lampau dan sekarang peneliti merancang

media edukasi permainan yaitu jeungki untuk meningkatkan aspek psikomotorik

thingking anak usia dini.

Desain media jeungki harus mempertimbangkan nilai-

nilai budaya Aceh seperti kebersamaan, ketangguhan, dan kecerdikan. Integrasi

elemen-elemen budaya ini tidak hanya membuat media jeungki lebih relevan secara

lokal, tetapi juga meningkatkan identitas budaya siswa AUD, yang merupakan

bagian penting dari pengembangan pribadi mereka. Penggunaan media jeungki

haruslah diakses dengan mudah dan intuitif bagi siswa AUD. Hal ini dapat
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mencakup ruangan yang memadai, sensor gerak, atau adaptasi lainnya yang
mendukung partisipasi dan pembelajaran yang kondusif. Dengan menggunakan
media permainan jeungki ini, anak diarahkan untuk bisa dapat berpikir kritis, dapat
mencari solusi, dapat berkomunikasi dengan teman dan juga dapat melatih

keseimbangan badannya.

C. Tahap Pengembangan

Pengembangan media Jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD
berbasis budaya Aceh di Sekolah Pendidikan Anak Usia Dini SPS TGK Dikuta
adalah sebuah proses yang memerlukan pendekatan sistematis dan terencana. Tahap
pengembangan ini melibatkan beberapa langkah penting untuk memastikan media
Jeungki dapat memberikan manfaat yang optimal dalam meningkatkan Aktivitas
Permainan dan aspek psikomotorik thingking siswa.

Tahap pengembangan merupakan tahap inti dari beberapa tahap yang telah
dilaksanakan. Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan disesuaikan dengan
struktur model tahap perencanaan, baik materi yang sesuai dengan RPPH, ukuran
media, desain warna, dan lain-lain. Adapun tahapannya yaitu validasi ahli desain
oleh tiga validator. identifikasi kebutuhan dan tujuan dari penggunaannya Ini
dilakukan dengan memahami tantangan utama dalam meningkatkan APT siswa di
SPS TGK Dikuta, seperti rendahnya keterlibatan dalam aktivitas belajar terstruktur
dan potensi penggunaan budaya Aceh untuk memperkaya pembelajaran.

Adapun hasil penelitian ini adalah desain media jeungki sebagai alat
edukasi permainan siswa AUD berbasis budaya Aceh untuk meningkatkan APT

siswa di SPS Tgk Dikuta. Media jeungki sebagai alat permianan ini di desain untuk
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anak usia dini di SPS TGK DIKUT A. Berikut ini adalah produk “Pengembangan
media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD berbasis budaya Aceh
untuk meningkatkan APT siswa di SPS Tgk Dikuta”.

Untuk menguji kelayakan produk media Jeungki sebagai alat edukasi
permainan siswa AUD untuk meningkatkan Aspek psikomotorik thingking, maka
dilaksanakan dengan cara memvalidasi produk Jeungki kepada tiga orang validator,
yaitu ahli bahasa, ahli media dan ahli materi.

1. Validasi Ahli Bahasa
Validasi oleh ahli Bahasa adalah langkah kritis dalam memastikan bahwa media
jeungki tidak hanya efektif dalam meningkatkan APT siswa AUD, tetapi juga
menghormati dan memperkaya pengalaman mereka dalam konteks budaya
Aceh. Dengan pendekatan yang tepat dalam penggunaan bahasa, diharapkan
media jeungki dapat menjadi alat yang mendukung perkembangan optimal
siswa AUD di SPS TGK Dikuta. Data hasil validasi Bahasa media jeungki ini
diperoleh melalui validasi ahli Bahasa, untuk mengetahui pendapat ahli Bahasa
mengenai kelayakan produk media jeungki sebagai salah satu produk media

pembelajaran untuk anak usia dini dapat dilihat pada table di bawah ini:
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Tabel 4.3 Hasil Validator Ahli Bahasa

No Indicator Hasil penilaian Kategori
1 Kesesuain Bacaan 80 Ss
2 Kesesuaian EYD 86 Ss
3 Kesesuaian Literasi 93 Ss

Gambar 4.1 Diagram Penilaian Ahli Bahasa

Ahli Bahasa

B Kesesuain Bacaan
B Kesesuain EYD
M Kesesuaian Literasi
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Berdasarkan hasil validasi dari ahli Bahasa yaitu Dr. Mhd. Syafii, M.Pd dapat
disimpulkan bahwa terdapat 86,3 % (sangat layak). Maka dapat disimpulkan bahwa
validasi oleh ahli Bahasa yang dimiliki oleh media juengki ini dapat
diimplementasikan kepada siswa SPS TGK DIKUTA.

2. Validasi Ahli Desain

Validasi ahli desain dalam pengembangan media jeungki sebagai alat edukasi
permainan siswa AUD berbasis budaya Aceh untuk meningkatkan APT siswa di SPS
TGK Dikuta adalah proses evaluasi dan penilaian oleh ahli desain untuk memastikan
bahwa desain media jeungki telah memenuhi standar desain yang baik serta
memenuhi kebutuhan dan tujuan pendidikan yang ditetapkan. Validasi ahli desain
juga penting untuk memastikan bahwa media jeungki tidak hanya estetis dan menarik
secara visual, tetapi juga efektif dalam mendukung pembelajaran dan pengembangan
keterampilan siswa AUD di SPS TGK Dikuta. Dengan melibatkan ahli desain dalam
proses pengembangan, diharapkan bahwa desain media jeungki dapat optimal dalam
mencapai tujuan pendidikan yang diinginkan sambil menghormati dan memperkaya
budaya Aceh. Berikut penilaian validasi dari ahli desain dapat dilihat pada table di

bawah ini:
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Tabel 4.4 Data Validator Ahli Desain

NO INDIKATOR HASIL KATEGORI
PENILAIAN
1. Penggunaan Warna 97 Ss
2. Desain Sesuai 89 S
3. Penyajian Sesuai Dengan 95 Ss
Tujuan
4, Bentuk Sesuai 98 Ss

Gambar 4.2 Diagram Penilaian Ahli Desain

AHLI DESAIN

PENGGUNAAN DESAIN SESUAI PENYAJIAN BENTUK SESUAI
WARNA SESUAI DENGAN
TUJUAN
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Data Validator Ahli Desain memainkan peran kunci dalam memvalidasi kesesuaian
desain media Jeungki dengan tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Mereka
melakukan analisis mendalam terhadap desain grafis, antarmuka pengguna, dan
elemen visual lainnya untuk memastikan bahwa setiap aspek mendukung secara
efektif pembelajaran siswa AUD di SPS TGK Dikuta. Validasi ini melibatkan
penilaian terhadap kejelasan informasi yang disampaikan, estetika visual yang
menarik, serta keterbacaan dan kemudahan navigasi bagi pengguna.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli Desain yaitu Dr. Zahraini, M.P dapat
disimpulkan bahwa terdapat 94,75 % (sangat layak). Maka dapat disimpulkan bahwa
validasi oleh ahli Desain yang dimiliki oleh media jeungki ini dapat
diimplementasikan kepada siswa SPS TGK DIKUTA.

3. Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi dalam konteks pengembangan media jeungki sebagai
alat edukasi permainan siswa AUD berbasis budaya Aceh untuk meningkatkan
APT siswa di SPS TGK Dikuta adalah proses evaluasi dan penilaian terhadap
kebenaran, keakuratan, dan kesesuaian materi atau konten yang ada dalam media
jeungki tersebut. Validasi dilakukan oleh ahli materi yang memiliki pengetahuan
dan keahlian khusus terkait bidang pendidikan, budaya Aceh, serta pengembangan
media edukasi. Tujuan dari validasi oleh ahli materi adalah untuk memastikan
bahwa media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD (Anak Usia Dini)
yang berbasis budaya Aceh dapat efektif meningkatkan APT siswa di SPS TGK

Dikuta.
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Tabel 4.5 Data Validator Ahli Materi

No Indicator Hasil penilaian Kategori
1 Kejelasan materi 96 Ss
2 Kesesuai Materi 88 S
3 Penyajian sesuai 90 Ss
4 Kemudahan Media 98 Ss

Gambar 4.3 Diagram Penilaian Ahli Materi

= Kejelasan materi

= Kesesuai Materi

= Penyajian sesuai

= Kemudahan Media

Ahli Materi




Berdasarkan hasil validasi dari ahli Materi yaitu Dr. Fitriani Manurung, M.P dapat
disimpulkan bahwa terdapat 93 % (sangat layak). Maka dapat disimpulkan bahwa
validasi oleh ahli Materi yang dimiliki oleh media jeungki ini dapat

diimplementasikan kepada siswa SPS TGK DIKUTA.

Hasil penilaian media jeungki sebagai alat edukasi permainan dari validasi ahli
bahasa, ahli media dan ahli materi dapat dikatakan bahwa media jeungki sebagai alat
edukasi permainan yang telah dikembangkan, merupakan media permainan yang
sangat layak untuk digunakan dan diterapkan di dalam proses pembelajaran pada anak
usia dini. Terbukti dengan jumlah skor pada butir pernyataan pada instrumen validasi
ahli Bahasa 86,3%, ahli media 94,75 % dan ahli materi 93% yang telah di validasi
oleh praktisi terhadap media jeungki sebagai alat edukasi permainan yaitu dengan
Kriteria presentase sangat layak.

D. Implementasi

Implementasi pengembangan media jeungki sebagai alat edukasi permainan
untuk siswa Anak Usia Dini (AUD) berbasis budaya Aceh di SPS TGK Dikuta
melibatkan serangkaian tahapan yang sistematis dan terstruktur untuk memastikan
efektivitasnya dalam meningkatkan APT siswa. Implementasi ini tidak hanya
mencakup penerapan teknis media jeungki dalam lingkungan pendidikan, tetapi juga
integrasi yang dalam dengan konteks budaya lokal untuk memperkaya pengalaman
belajar siswa.

Perencanaan menjadi  langkah awal dalam  mengimplementasikan
pengembangan media jeungki yang melibatkan identifikasi tujuan yang jelas, spesifik,

dan terukur dari penggunaan media jeungki dalam konteks pendidikan di SPS TGK
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Dikuta. Tujuan ini tidak hanya mencakup peningkatan apt siswa, tetapi juga integrasi
yang mendalam dengan nilai-nilai budaya Aceh. Selain itu, perencanaan juga
mencakup pengumpulan data mengenai kebutuhan dan karakteristik siswa AUD serta
persiapan sumber daya dan jadwal implementasi yang terstruktur.

Desain media jeungki harus mempertimbangkan kebutuhan belajar siswa
AUD, aspek teknis pengembangan, dan integrasi elemen budaya Aceh yang relevan.
Peneliti bekerja menciptakan media jeungki yang menarik, interaktif, dan dapat
meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran. Proses ini meliputi uji coba,
evaluasi, dan revisi untuk memastikan media jeungki dapat berfungsi dengan optimal
dalam konteks pendidikan ini.

Implementasi media jeungki di SPS TGK Dikuta memerlukan persiapan yang
matang dan pengenalan yang tepat kepada semua pihak terkait, yaitu guru dan siswa.
Selama implementasi, pendidik dilibatkan dalam pelatihan untuk memahami cara
efektif menggunakan media jeungki dalam proses pembelajaran sehari-hari. Sistem
monitoring dan dukungan teknis juga diterapkan untuk memastikan bahwa media
jeungki beroperasi dengan baik dan dapat mendukung pencapaian tujuan pendidikan
yang telah ditetapkan.

Tahap implementasi merupakan kegiatan yang mengaplikasikan media jeungki
sebagai alat edukasi permainan yang telah dikembangkan. Setelah dinyatakan sangat
layak oleh validator, media jeungki sebagai alat edukasi permainan dapat diterapkan di
kelas. Pada tanggal 13 Mei hingga tanggal 20 Mei 2023 peneliti menerapkan media
jeungki sps tgk dikuta yang berjumlah 15 siswa, 5 siswa laki-laki dan 10 siswa

perempuan.
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Pada akhir pertemuan atau akhir tahap implementasi dengan siswa dalam
menerapkan media jeungki, maka peneliti membagikan angket kepada guru untuk
mengukur apakah media jeungki ini praktis atau tidak setelah diimplementasi.

4.1.4.1 Angket Respon Kepraktisan Guru

Angket respon kepraktisan guru adalah sebuah instrumen penelitian yang
dirancang untuk mengumpulkan data mengenai tanggapan dan evaluasi dari para guru
terhadap penggunaan media jeungki sebagai alat edukasi permainan untuk siswa Anak
Usia Dini (AUD) berbasis budaya Aceh di SPS TGK Dikuta. Angket ini bertujuan
untuk mengevaluasi sejauh mana guru merasakan kepraktisan dan efektivitas media
jeungki dalam mendukung proses pembelajaran dan peningkatan APT siswa di
lingkungan pendidikan SPS TGK DIKUTA tersebut. Pertanyaan-pertanyaan dalam
angket akan menanyakan sejauh mana guru menggunakan media jeungki dalam
pembelajaran sehari-hari. Ini mencakup frekuensi penggunaan, konten yang
disampaikan melalui media jeungki, dan kecocokannya dengan kurikulum yang ada.

Untuk mengetahui Tingkat kepraktisan dari produk media jeungki yang
dikembangkan, maka dinilai dari beberapa respon angket. Penilaian ini dilakukan oleh
Ibu Siti Yani, S.Pd selaku guru kelas KB1 SPS TGK DIKUTA Banda Aceh. Berikut

penilaian pada hari selasa 14 mei 2024.
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Tabel 4.6 Respon Kepraktisan Guru

No

Kisi-kisi Pertanyaan

Keterangan

2

3

4

Media jeungki sebagai alat edukasi permainan
siswa AUD ini memberikan pengenalatan
tentang alat-alat tradisional

Media jeungki sebagai alat edukasi permainan
siswa AUD ini memberikan pembelajaran
untuk meningkatkan aspek psikomotorik
thingking pada anak usia dini

Bentuk media permainan jeungki dirancang
dengan sederhana dan tidak berbahaya bagi
anak usia dini

Kegiatan pembelajaran yang digunakan pada
penggunaan Media jeungki sebagai alat
edukasi permainan siswa AUD jeungki
menarik dan ada disekitar anak usia dini

Warna yang digunakan pada Media jeungki
sebagai alat edukasi permainan siswa AUD
sangat menarik

Kegiatan inti yang disajikan mudah dipahami

Dengan adanya Media jeungki sebagai alat
edukasi permainan siswa AUD memudahkan
guru dalam proses pembelajaran

Kegiatan inti yang disajikan sesuai dengan
media pembelajaran di awal

Kegiatan inti yang diberikan sesuai dengan
anak usia dini
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Media jeungki sebagai alat edukasi permainan
siswa AUD memberikan contoh kasus nyata

10 atau studi kasus yang menggambarkan
suksesnya penggunaan media pebelajaran
jeungki
Jumlah 50
Total 100%

Berdasarkan tabel di atas, maka dapat dilihat bahwa media jeungki sebagai alat
edukasi permainan, memiliki kepraktisan yang mudah dipahami oleh guru dan siswa
ketika digunakan. Di dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan semangat dan
Kreativitas anak serta guru, sehingga proses pembelajaran berjalan dengan maksimal.
Dari respon angket guru, peneliti mendapatkan hasil 100%, yaitu termasuk kedalam

kategori sangat praktis menggunakan rumus sebagai berikut:

skor perolehan
. L L__%100%
jumlah skor maksimal

Persentase (P) :i—gx100%2100%

Persentase (P) =
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4.1.4.2 Angket Respon Penggunaan Media Kepraktisan Siswa Untuk

Peningkatan APT Siswa

Tabel 4.7 Respon kepraktisan peningkatan APT

NO PERNYATAAN SKOR SKOR
SEBELUM 1-5 | SESUDAH 1-5

1 Siswa mampu bermain dengan | 4 5
menggunakan motorik kasar dengan
aturan

2 Siswa menunjukkan perbaikan dalam | 3 5
keterampilan sosial

3 Siswa berinteraksi lebih aktif dengan | 3 5
teman sekelas

4 Siswa mampu beradaptasi dengan | 2 5
permainan jeungki

5 Siswa mampu meningkatkan aspek | 2 5
psikomotorik thingkingnyaa

6 Siswa mampu bermain dengan | 3 5
menggunakan motorik halus dengan
aturan

7 Siswa mengetahui apa itu media | 2 5
jeungki

8 Proses pembelajaran di sekolah | 2 5
menjadi lebih menarik

9 Siswa mampu menjelaskan Kembali | 2 5
bagaimana peraturan dari permainan
jeungki

10 Siswa mengetahui perubahan dari | 2 5
media beras dan kacang setelah
ditumbuk

Media Jeungki, yang dikembangkan sebagai alat edukasi permainan
berbasis budaya Aceh di Sekolah Pendidikan Anak Usia Dini SPS TGK Dikuta,
telah menghasilkan berbagai respon positif dari siswa, terutama dalam hal
kepraktisan dan peningkatan Aktivitas Permainan dan aspek psikomotorik
thingking mereka. Penggunaan media Jeungki di SPS TGK Dikuta telah
memperlihatkan kepraktisan yang signifikan dalam meningkatkan interaksi siswa

dengan aktivitas belajar. Siswa menunjukkan minat yang tinggi terhadap
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penggunaan media Jeungki dalam pembelajaran. Mereka tertarik untuk
berpartisipasi dalam aktivitas permainan yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya
Aceh, seperti strategi bermain, kecerdasan, dan koordinasi tangan-mata. Selama
penggunaan media Jeungki, siswa secara alami berkolaborasi dan berinteraksi
dengan teman sebaya. Hal ini tidak hanya meningkatkan keterampilan sosial
mereka, tetapi juga memperkuat rasa saling percaya dan kerja tim di antara
mereka. Siswa menunjukkan peningkatan dalam konsentrasi mereka saat bermain
Jeungki. Mereka lebih fokus pada permainan dan memiliki kemampuan untuk
memecahkan masalah serta mengambil keputusan secara strategis. Penggunaan
media ini juga telah membantu mereka untuk lebih memahami konsep-konsep
akademis yang terkait dengan permainan dan budaya Aceh. Media Jeungki
memberikan lingkungan belajar yang aman dan nyaman bagi siswa di SPS TGK
Dikuta. Mereka merasa terlibat secara aktif dalam proses belajar dan lebih terbuka
untuk menghadapi tantangan baru serta memperluas pemahaman mereka tentang

budaya Aceh.

E. EVALUASI

Setelah melalui tahapan pengembangan dan implementasi media Jeungki
sebagai alat edukasi permainan siswa AUD berbasis budaya Aceh di SPS TGK
Dikuta, dilakukan evaluasi untuk mengukur dampaknya terhadap Aktivitas
Permainan dan aspek psikomotorik thingking siswa. Evaluasi ini bertujuan untuk
mengevaluasi efektivitas media Jeungki dalam meningkatkan keterlibatan siswa
dalam aktivitas belajar, interaksi sosial, serta penguasaan materi pelajaran melalui

pendekatan budaya Aceh.
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Tahap evaluasi dalam penelitian dan pengembangan (R&D) bertujuan untuk
mengevaluasi keefektifan atau keberhasilan suatu produk atau inovasi yang telah
dikembangkan. Dalam konteks pengembangan media "jeungki" sebagai alat
edukasi permainan siswa AUD (Anak Usia Dini) berbasis budaya Aceh untuk
meningkatkan APT siswa di SPS) TGK Dikuta.

Berikut adalah hasil evaluasi yang dilakukan kepada siswa SPS TGK
DIKUT A setelah menggunakan media jeungki:

Tabel 4.8 Hasil Belajar siswa sesudah menggunakan media jeungki

NO KODE NAMA LK PR NILAI
1. | AB v 80
2. |AZ v 85
3. | AF v 90
4. | ARS v v 92
5. |AU v 80
6. | DM v 85
7. | DS v 83
8. | FA v 95
9. | FMZ v 92
10.| HK v 90
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11.| HA v 93
12.| IN v 96
13.| KSA v 88
14.| KH v 89
15.| IN v 85
JUMLAH 1.323
JUMLAH RATA-RATA 75
TUNTAS 15
TIDAK TUNTAS -

Setelah penerapan media Jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa
Anak Usia Dini (AUD) berbasis budaya Aceh di Sekolah Pendidikan Anak
Usia Dini (SPS) TGK Dikuta, hasil belajar siswa menunjukkan
perkembangan yang signifikan dalam berbagai aspek pembelajaran. Salah
satu hasil yang mencolok setelah penggunaan media Jeungki adalah
peningkatan keterlibatan siswa dalam aktivitas belajar. Siswa menunjukkan
tingkat antusiasme yang lebih tinggi saat berpartisipasi dalam permainan
Jeungki yang memadukan unsur budaya Aceh dengan pembelajaran aktif.
Mereka terlibat secara aktif dalam setiap sesi permainan, menunjukkan minat
yang mendalam terhadap materi pembelajaran yang disajikan. Melalui media
Jeungki, siswa mengembangkan keterampilan bermain yang lebih baik serta

kemampuan untuk merencanakan dan menerapkan strategi dalam permainan.
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Penggunaan permainan tradisional Aceh ini tidak hanya memberikan
pengalaman bermain yang menyenangkan tetapi juga mengasah keterampilan
kognitif seperti pemecahan masalah, pengambilan keputusan, dan
keterampilan sosial dalam berkolaborasi dengan teman sebaya.

Berdasarkan table di atas , dapat dilihat bahwa hasil belajar siswa SPS
TGK DIKUTA mengalami peningkatan diperoleh rata-rata 75%. Dengan
jumlah siswa 15 orang dan yang tuntas berjumlah 15 orang siswa, yang mana
berarti media jeungki sebagai alat edukasi permainan bekerja dengan baik,
berguna secara efektif dan diperlukan di SPS TGK DIKUTA.

4.2 Pembahasan

Media jeungki yang dikembangkan adalah pengembangan dari alat
tradisional penumbuk padi menjadi sebuah media permainan yang dirancang untuk
anak usia dini dan memiliki kelebihan jika dipergunakan di dalam pembelajaran
kepada siswa dan mempermudah guru dalam proses pembelajaran (Rahmatillah et
al., 2022). Perancangan media jeungki dilakukan dengan mempertimbangkan
aspek-aspek seperti keunikan budaya Aceh, karakteristik permainan yang mendidik,
serta ketersediaan teknologi yang mendukung.

Salah satu tujuan utama pengembangan media Jeungki adalah untuk
meningkatkan APT siswa di SPS TGK Dikuta. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa
siswa mengalami peningkatan yang signifikan dalam aktivitas permainan dan
keterlibatan mereka dalam tugas-tugas akademis. Mereka lebih aktif dalam
pembelajaran, lebih terampil dalam menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan,

serta memiliki motivasi yang lebih tinggi untuk mencapai hasil yang lebih baik.
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Pada produk yang dikembangkan ini dilakukan sesuai dengan prosedur
pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran ini
diadaptasi. Model pengembangan tersebut fokus terhadap pengembangan yaitu
model ADDIE dengan lima tahapan yaitu: analysis (analisis kebutuhan), design
(rancangan produk), development (pembuatan media jeungki), Validasi ahli desain,
materi dan bahasa), implementation (penerapan produk, kelayakan produk), dan
evaluation (keefektifan produk).

Di dalam penelitian ini, media jeungki digunakan sebagai alat edukasi
permainan, dimana sebagai edukasi pertama kali diperkenalkan bahwa jeungki ini
merupakan sebuah budaya yang digunakan pada zaman dahulu oleh orang tua Kita
untuk menumbuk padi, beras dan lainnya. Informasi yang telah diperoleh dari hasil
observasi di sps tgk dikuta masih menggunakan media pembelajaran poster/gambar
yang di print, sehingga pembelajaran di kelas masih kurang menarik. SPS TGK
Dikuta, sebagai lembaga pendidikan di Aceh, memiliki kesempatan unik untuk
memanfaatkan identitas budaya lokal sebagai bagian integral dari Pendidikan yang
ada. Media jeungki, sebagai permainan tradisional Aceh, tidak hanya mengajarkan
keterampilan baru kepada siswa, tetapi juga membantu mempertahankan dan
memperkuat warisan budaya mereka. Ini penting untuk membangun rasa identitas
dan kebanggaan siswa terhadap budaya mereka sendiri, yang pada gilirannya

meningkatkan motivasi belajar mereka.
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Peneliti mencoba mengembangkan suatu produk berupa media permainan
yaitu jeungki sebagai alat edukasi permianan siswa berbasis budaya Aceh untuk
meningkatkan aspek psikomotorik thingking pada anak. Peneliti mendesain bentuk
jeungki yang sesuai dengan karakteristik dan standar untuk anak usia dini. Dengan
konsep warna yang sesuai dengan kebudayaan Aceh, dan ukuran jeungki yang
sesuai dengan anak usia dini, sehingga mampu menarik anak untuk dapat aktif dan
meningkatkan aspek psikomotorik thingking di dalam permainan ini.

Untuk meningkatkan aspek psikomotorik thingking di dalam permainan
jeungki ini bisa dilihat ketika anak menginjak injakan jeungki maka motorik
kasarnya sudah bekerja, saat anak memegang pegangan jeungki motorik halusnya
sudah bekerja, ketika anak mulai mulai merapikan kacang atau beras yang sudah di
tumbuk tadi menggunakan sendok, maka motorik halus anak juga bekerja. Untuk

peningkatan thingkingnya sendiri, ketika anak mulai menginjak injakan jeungki

< 29 ¢¢ 99 ¢¢

maka akan terdengar bunyi “ ngit” “ngit” “ngit”’, maka anak akan mulai berpikir

9 ¢¢ 99 ¢

dan berhitung berapa banyak bunyi “ ngit” “ngit” “ngit” yang dihasilkan dari hasil
pijakan jeungki ini. Selanjutnya thingking ini juga bekerja ketika anak mulai
bermain dan bekerja sama Bersama temannya. Anak mulai berpikir bagaimana cara
menghaluskan kacang/beras ini dengan baik, sehingga hasilnya akan menjadi halus.
Di dalam penggunaan media jeungki ini juga akan diajarkan untuk bersosialisasi,
bekerja sama antara teman satu dengan teman lainnya sehingga terciptanya atau
terbentuknya aspek sosial emosional yang baik.

Salah satu pengembangan aspek sosial emosional lainnya adalah, siswa

berani memulai bertanya kepada guru tentang media jeungki yang ada dihadapan
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guru. Siswa bertanya kenapa warna dari jeungki ini ada tiga warna, kenapa
memakai warna kuning, dan kenapa jeungki ini berbentuk seperti jungkat jungkit.

Penggunaan media permainan jeungki ini juga digunakan dengan media
beras dan kacang. Sesuai dengan kurikulum yang sudah berkembang saat ini yaitu
kurikulum merdekas, dan sudah hampir semua sekolah PAUD menggunakan
kurikulum Merdeka ini, maka peneliti berinisatif untuk menggunakan media yang
mudah di dapat dan berada di lingkungan anak usia dini yaitu beras dan kacang.
Salah satu manfaat dari penggunaan beras dan kacang ini, peneliti dapat mengukur
tingkat perkembangan kognitif pada anak usia dini. Sebelum beras dan kacang
ditumbumbuk menggunakan media jeungki, maka anak diberi informasi untuk bisa
menghitung berapa banyak beras dan kacang yang ada di dalam wadah. Siswa
diminta untuk melihat perbedaan beras dan kacang sebelum ditumbuk, siswa juga
di minta untuk melihat bentuk dan warna dari kacang dan beras sebelum
dihaluskan. Setelah siswa melihat langsung perbedaan beras dan kacang sesudah di
tumbuk dan sebelum ditumbuk, maka guru akan mengobservasi kembali dengan
cara bertanya kepada siswa, apakah ada perbedaan dari beras dan kacang yang
sudah ditumbuk dengan yang belum ditumbuk tadi.

Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah-langkah dalam
pengembangan media permainan jeungki ini.

Tahap pertama pada pengembangan ini peneliti melakukan analisis yaitu
analisis kebutuhan, mengidentifikasi permasalahan yang ada di sekolah sps tgk
dikuta tersebut. Peneliti melihat di dalam proses pembelajaran anak usia dini

merasa kurang tertarik dan tidak memperhatikan penjelasan guru yang ada di
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Depan kelas. Dikarenakan kekurangan media permainan yang ada di sekolah
tersebut, pembelajaran menjadi kurang kondusif. Oleh karena itu, peneliti
berinisiatif untuk mengembangkan media jeungki sebagai alat edukasi permainan
siswa aud.

Pada tahap desain, yaitu rancangan produk. Peneliti merancang produk
media jeungki ini yang sesuai dengan STTPA dan karakteristik anak usia dini.
Sesuai dengan kebutuhan anak usia dini, peneliti menggunakan warna yang
menarik yaitu merah, hijau dan kuning. Media jeungki juga memiliki daya tarik
yang kuat bagi siswa karena menggunakan konsep permainan yang menyenangkan
dan interaktif. Bagi siswa dengan AUD, yang mungkin mengalami kesulitan dalam
memperhatikan atau berpartisipasi dalam aktivitas belajar yang konvensional,
permainan jeungki dapat menjadi pendekatan yang efektif untuk membangun
keterampilan komunikasi, koordinasi motorik, dan kognitif keterampilan sosial.
Dengan keterlibatan yang lebih besar dalam permainan, siswa AUD cenderung
lebih fokus dan terlibat aktif dalam pembelajaran mereka.

Setelah media jeungki selesai dikembangkan, selanjutnya dilakukan proses
validasi oleh ahli media, desain, dan Bahasa untuk mengetahui kevalidan dari
produk yang telah dikembangkan. Berdasarkan penilaian dari ahli desain secara
keseluruhan mendapatkan nilai 94,75 % ahli materi 93% dan ahli Bahasa 86,3%,
maka media jeungki sangat layak untuk dipergunakan pada proses pembelajaran
anak usia dini.

Tahap selanjutnya ada tahap implementasi, Dimana media permainan

jeungki ini mendapatkan nilai yang dihitung dari respon guru sebesar 100%, dan
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dapat dikategorikan media jeungki ini merupakan media yang praktis dan mudah
digunakan di dalam proses pembelajaran.

Pada tahap akhir yaitu evaluasi, peneliti mengukur apakah media jeungki ini
dapat meningkatkan aspek psikomotorik thingking siswa melalui pengamatan yang
dilakukan langsung oleh peneliti. Peneliti melihat bahwa media jeungki ini sangat
disenangi dan digunakan dengan baik oleh anak usia dini, sehingga di dalam proses

penggunaanya, siswa banyak bertanya dan aktif dalam pembelajaran.
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BAB IV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Pada era globalisasi saat ini, pendidikan menjadi salah satu hal yang
krusial dalam mengembangkan potensi siswa secara holistik. Salah satu aspek
penting dalam pendidikan adalah pengembangan apek psikomotorik thingking
(APT) atau kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa, yang mencakup
kemampuan kreatif, kritis, dan pemecahan masalah. Dalam konteks Aceh,
budaya lokal memiliki peran penting dalam membentuk identitas dan
mempengaruhi perkembangan intelektual siswa. Oleh karena itu, penggunaan
media jeungki sebagai alat edukasi permainan untuk siswa AUD (Anak Usia
Dini) di SPS TGK Dikuta menjadi relevan untuk meningkatkan APT siswa.

Pengembangan media Jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa
Anak Usia Dini (AUD) berbasis budaya Aceh di Sekolah Pendidikan Anak
Usia Dini (SPS) TGK Dikuta merupakan langkah yang berarti dalam
memperkaya pengalaman belajar siswa sambil mempromosikan dan
melestarikan warisan budaya lokal. Proses pengembangan ini melibatkan
berbagai tahapan yang berfokus pada integrasi teknologi modern dengan nilai-
nilai tradisional Aceh, dengan tujuan utama meningkatkan Aktivitas aspek
psikomotorik thingking anak usia dini.

Melalui implementasi media Jeungki, peneliti telah menyaksikan
dampak positif yang signifikan terhadap siswa. Pertama, penggunaan media

ini meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Mereka terlibat aktif
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dalam permainan Jeungki yang tidak hanya mendidik tetapi juga
mempertahankan identitas budaya mereka. Kedua, media Jeungki telah
membantu siswa mengembangkan keterampilan bermain yang lebih baik serta
kemampuan untuk merencanakan strategi. Ini tercermin dalam peningkatan
keterampilan kognitif dan sosial mereka, yang penting untuk perkembangan
holistik anak usia dini.

Selain itu, penggunaan media Jeungki juga memperkuat pemahaman
siswa terhadap budaya Aceh. Mereka belajar tentang nilai-nilai kebersamaan,
ketahanan, dan keberanian melalui permainan yang memadukan aspek budaya
dengan pembelajaran aktif. Hal ini tidak hanya memperdalam pengalaman
belajar mereka tetapi juga memupuk rasa kebanggaan terhadap warisan
budaya yang unik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu
pengembangan media jeungki sebagai alat edukasi permainan siswa AUD
untuk meningkatkan APT siswa di SPS TGK DIKUTA, dengan jenis
pengembangan penelitian dan pengembangan (RnD) model ADDIE. Maka
berdarkan rumusan masalah ada beberapa poin penting yang muncul dari
penelitian ini:

1. Pengembangan media jeungki divalidasi oleh tiga orang ahli. Dari

ahli bahasa mendapatkan skor sebesar 86,3 % (sangat layak). Ahli
materi mendapatkan skor sebesar 93 % (sangat layak). Dan ahli

desain mendapatkan skor sebesar 94,75 % (sangat layak).
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2. Pengembangan media jeungki dilihat dari kepraktisan yang dinilai
melalui respon guru dan siswa. Berdasarkan jawaban tersebut
membantu memfasilitasi guru di dalam proses pembelajaran dengan
baik dan mendapatkan skor nilai 100%.

5.2 Saran
a. Guru dapat mengunakan media jeungki sebagai media permainan dan
mengunakannya di dalam proses pembelajaran.
b. Diharapkan adanya proses pengembangan yang berkelanjutan oleh
peneliti, agar dapat menumbuhkan rasa keingintahuan dan minat belajar

yang besar oleh siswa di kemudian hari.
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LAMPIRAN

Proses pembuatan media Jeungki

o)

Media jeungki _dibuat dengan menggunakan kayu

Kayu di ukur dan dipotong sesuai dengan ukuran jeungki
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Gambar jeugki sebelum diberi warna
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Gambar jeungki setelah diberi warna
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Gambar Jeungki Setelah diberi warna
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2. Proses Penggunaan Permainan Jeungki menghaluskan Kacang

Sebelum memulai proses pembelajaran, guru membuka kelas dengan berdoa,
bernyanyi menanyakan kabar siswa pada hari ini, dan mengulang Kembali
pembelajaran kemarin.

Setelah itu, guru mengawali pertama kali dengan mengenalkan benda apa yang ada
di depan guru tersebut kepada siswa, mulai dari injakan jeungki, ulee jeungki dan
juga pegangan yang ada pada jeungki. Guru juga menanyakan warna apa saja yang
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ada pada jeungki ini. Guru juga bercerita asal mula jeungki ini, kegunaanya dan
perbedaan fungsi jeungki yang ada di depan siswa dengan jeungki yang asli.

Selanjutnya, guru juru menjelaskan ap aitu lesung? Bagaimana kegunaanya. Apa
saja warna yang ada pada lesung. Bentuknya bagaimana, apakah ringan, apakah
berat dan apakah berbahaya bagi siswa

Setelah penjelasan lesunh, guru mulai menjelaskan bahwa kita akan menghaluskan
kacang. Ini adalah kacang merah, kacang ini akan dihaluskan menggunakan jeungki
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ini dengan cara ditumbuk. Lalu guru juga akan memberikan aturan main sebelum
permainan dimulai.

Guru langsung memberi contoh dengan mempraktikkan cara menuangkan kacang
ke dalam lesung di depan siswa.

Guru juga mempraktikkan langsung bagaimana cara menginjak injakan jeungki di
depan siswa, dan memberi informasi bahwa pijakan ini dilakukan dengan cara
pelan-pelan tidak terburu-buru.
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Guru memberikan kesempatan sebagai contoh kepada siswa untuk memulai
bagaimana cara menaruk kacang ke dalam lesung.

Selanjutnya, guru juga memberikan kesempatan untuk siswa mencoba menginjak
injakan lesung.
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Guru mulai bertanya kepada siswa, apakah kacang yang ada di dalam lesung itu
sudah mulai halus?
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Guru mempraktikkan bagaimana caranya merapikan kacang yang ada di dalam
lesung agar Ketika dihancurkan maka akan menjadi halus.

Guru mulai bertanya, berapa kali terdengar bunyi ngit, ngit, dari pijakan jeungki
yang dipijak oleh siswa.
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Setelah itu guru, mengajarkan siswa untuk memindahkan kacang yang sudah di
haluskan ke dalam tempat lainnya.
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Kacang merah setelah dihaluskan oleh siswa.
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3. Proses Penggunaan Permainan Jeungki menghaluskan beras

Sebelum memulai proses pembelajaran, guru membuka kelas dengan berdoa,
bernyanyi menanyakan kabar siswa pada hari ini, dan mengulang Kembali
pembelajaran kemarin.
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Guru sedang mengulang dan menjelaskan Kembali tentang jeungki kepada siswa.

Guru memberikan intruksi cara mmemasukkan beras ke dalam lesung dengan
menggunakan sendok.
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