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ABSTRAK

Kata kunci:
Loose Part, Model
Permainan,

Perkembangan Anak

Di era digital, aktivitas bermain anak lebih banyak menggunakan unsur
gawai dibandingkan permainan yang melibatkan aktivitas motorik anak
sehingga menyebabkan anak menjadi ketagihan dan menurunkan
kemampuan  Kkonsentrasinya.  Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mendeskripsikan kebutuhan pengembangan model permainan. Metode
penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan melibatkan 15
orang guru PAUD untuk wawancara dan observasi sebagai data
pendukung yang mana data tersebut dianalisis dengan teknik Miles dan
Huberman yaitu reduksi data, display data dan verifikasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa: guru memerlukan model permainan  yang
menggunakan media yang membuat anak aktif seperti loose part karena
loose part mudah ditemui dilingkungan sekitar. Kegiatan sekolah masih
didominasi dengan penggunaan majalah dan LKPD. Selain itu
berdasarkan hasil temuan bahwa anak menyukai kegiatan eksplorasi
melalui alat main yang disediakan guru. Kesimpulannya bahwa guru
membutuhkan model permainan yang melibatkan anak aktif untuk
bereksplorasi melalui alat main seperti loose part.

Abstract

Keyword: Loose part,

Games of model,
Development of
children

In the digital era, children's play activities use more gadget elements than
games that involve children's motor activities, causing children to become
addicted and reducing their ability to concentrate. This research aims to
describe the needs for developing game models. This research method
uses a qualitative approach by involving 15 PAUD teachers for
interviews and observations as supporting data where the data is
analyzed using the Miles and Huberman technique, namely data
reduction, data display and verification. The results of the research show
that: teachers need a game model that uses media that makes children
active, such as loose parts because loose parts are easy to find in the
surrounding environment. School activities are still dominated by the use
of magazines and LKPD. Apart from that, based on the findings, children
like exploration activities through play equipment provided by the
teacher. The conclusion is that teachers need a game model that actively
involves children in exploring through play tools such as loose parts.
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PENDAHULUAN

Stimulasi aspek perkembangan anak usia dini tersebut dapat dilakukan dengan
berbagai cara salah satunya dengan kegiatan bermain. Kegiatan bermain merupakan
aktivitas yang wajib dilakukan anak usia dini. kegiatan ini dapat dilakukan melalui
penggunaan alat permainan edukatif ataupun tanpa alat. Adapun contohnya seperti
bermain puzzle, bermain bola, finger painting dan lainnya. Kegiatan bermain pada anak
usia dini memiliki makna yang berdampak pada aspek perkembangannya, sesuai
slogan “bermain seraya belajar” karena melalui kegiatan ini akan merasa senang
mampu eksplorasi secara bebas sehingga kemampuan anak akan optimal.

Namun pada era digital ini, kegiatan bermain anak lebih banyak menggunakan
unsur gawai dibandingkan permainan tradisional atau permainan yang melibatkan
keaktifan anak sehingga anak kurang aktif dan banyak pasif. Data Badan Pusat
Statistik (BPS) penggunaan gadget oleh anak usia 0-6 tahun di Indonesia pada tahun
2022 sudah mencapai 33.44% yang bisa menggunakan ponsel dan 24,96% sudah
mampu mengakses internet. Berdasarkan data tersebut, cukup mempriatinkan
penggunaan gadget oleh anak usia karena begitu banyak dampak negatif yang
ditimbulkan jika tidak diberi pengawasan dari orang sekitar. Hal ini didukung
penelitian dari (Maria, 2020) dan (Chusna, 2017) bahwa dampak negatif penggunaan
gadget yang berlebihan bisa menurunkan daya konsentrasi dan meningkatkan
ketergantungan anak dalam menyelesaikan berbagai hal. Padahal kegiatan bermain
yang menyenangkan tidak harus menggunakan media mahal dan canggih. Akan tetapi
melalui penggunaan media yang tersedia dilingkungan sekitar seperti media loose part.

Loose part merupakan benda-benda sekitar yang dapat dipinda, manipulatif dan
dibongkar pasang. Loose parts mendukung perkembangan pola pikir anak yang
berbeda-beda dan unik. Hal ini dikarenakan loose part tidak memiliki aturan terikat
untuk digunakan, kemungkinan yang dimiliki tidak terbatas dan dapat terus
dieksplorasi anak. Bahan-bahan terbuka yang dapat ditemukan dimana saja dapat
memberikan stimulus bagi perkembangan. Hal ini didukung pendapat (Prameswari,
2020) bahwa loose part dapat membantu anak mencapai aspek perkembangan
melalui bermain dikarenakan barang terbuka, bisa dilepas atau bongkar pasang sesuai
keinginan dan imajinasi anak. seain itu. Selain itu, Peneliti (Prameswari, 2020)
menyarankan untuk melaksanakan pengembangan model pembelajaran yang
menggunakan model loose part dalam menstimulasi capaian perkembangan anak.

Berdasarkan paparan diatas, tujuan penelitian ini ialah untuk mendeskripskan
kebutuhan dalam pengembangan model permainan menggunakan media loose part
untuk stimulasi perkembangan anak.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan kualitatif.
Informan dalam penelitian ini terdiri dari 15 guru PAUD dari 5 lembaga PAUD yang
ada di Kota Jambi. Pengambilan informan ini menggunakan teknik purposive
sampling. Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa wawancara dan observasi.
Data yang diperoleh dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman dengan tiga
tahap yang terdiri dari reduksi data, penyajian data dan verifikasi kesimpulan melalui
triangulasi sumber data

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Adapun uraian dari hasil penelitian dari masing-masing teknik ialah sebagai
berikut:
1) Media Loose Part untuk Stimulasi Perkembangan Anak

Kajian pustaka menurut (Prameswari, 2020) bahwa loose part dapat membantu
anak mencapai aspek perkembangan melalui bermain dikarenakan barang terbuka, bisa
dilepas atau bongkar pasang sesuai keinginan dan imajinasi anak. Hasil wawancara
yang dilaksanakan pada bulan Agustus di 5 lembaga PAUD yang ada di Kota Jambi
tekait media pembelajaran loose part yang digunakan untuk stimulasi perkembangan
anak meliputi lego, puzzle, balok, pasir ajaib, bahan alam seperti kacang-kacangan, dan
beras”.

“Lego, puzzle, balok, dan pasir ajaib”
Cw 01

“Medianya itu seperti bahan- bahan alam,
yaitu: kacangkacangan, beras.”

CW 02
Gambar 1. Hasil wawancara

Hasil observasi yang dilaksanakan pada bulan agustus di 5 lembaga PAUD bahwa
bahan loose part yang sudah digunakan meliputi manik-manik untuk meronce, balok
kayu, pasir. Berdasarkan hasil kajian, wawancara dan observasi dilakukan triangulasi
data secara, hasil triangulasi diperoleh bahwa media loose part yang telah digunakan
oleh sekolah baru sebatas dari bahan alam dan bahan kayu.

2) Model Pembelajaran atau Permainan
Hasil kajian menurut (Prameswari, 2020) menyarankan melakukan penelitian
pengembangan model permainan yang menggunakan loose part dalam menstimulasi
capaian perkembangan anak. Hasil wawancara yang dilaksanakan pada bulan
Agustus di 5 lembaga PAUD ialah bahwa model pembelajaran yang telah diterapkan

134



Rizki Surya Amanda?, Uswatul Hasni?, Hendra Sofyan®

guru di sekolah ialah Model pembelajaran kelompok dan model area. Sedangkan
untuk kegiatan bermain anak suka bermain secara berkelompok memainkan lego
dan pasir.

“Model pembelajaran kelompok™, “main
Secara kelompok dengan main pasir dan lego”
(Cw 01)

“Seperti balok, meronce, atau menyusun
gambar”, “model pembelajaran langsung” (CW
02)

Gambar 2. Hasil wawancara

Pembahasan

Hasil observasi yang dilaksanakan pada bulan Agustus di 5 Lembaga PAUD Kota
Jambi mengenail model pembelajaran yang digunakan ialah model pembelajaran
kelompok, model pembelajaran langsung bermain balok, dan meronce. Berdasarkan
uraian dari tiga teknik tersebut dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran atau
permainan yang digunakan oleh sekolah ialah model pembelajaran kelompok, model
pembelajaran langsung dan terdapat kegiatan main balok, meronce, dan main pasir.

3) Sarana dan Prasana untuk Pembelajaran

Hasil wawancara yang dilaksanakan pada bulan agustus tahun 2023 diketahui bahwa
sarana dan prasarana yang tersedia di sekolah meliputi APE seperti gambar-gambar,
Majalah, puzzle, balok”, dan lingkungan main (indoor dan outdoor).

“ada ruang indoor dan outdoor”,
“Majalah dan LKPD untuk belajar anak” (CW 01)

“kita menggunakan indoor dan outdoor untuk
kegiatan main”

“Medianya itu seperti gambar-gambar, menyusun
puzzle, balok” (CW 02)

Gambar 3. Hasil wawancara

Hasil observasi terkait sarana dan prasarana bahwa di lapangan sarana pembelajaran
yang digunakan yaitu APE seperti, balok, puzzel, dan pasir ajaib, buku cerita, dan
meronce. Tapi saat proses pembelajaran sering menggunakan LKPD yang digunakan
dalam kegiatan pembelajara di 5 instansi PAUD.

Berdasarkan uraian 3 teknik terseput bahwa sarana dan prasarana dapat memenuhi
stimulasi aspek perkembangan anak, akan tetapi untuk kegiatan pembelajaran kurang
digunakan media-media atau alat main yang membuat anak lebih aktif karena terfokus
pada penggunaan majalah dan LKPD.
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4) Kesulitan dalam Pencapaian Tujuan Pembelajaran
Hasil wawancara berdasarkan studi pendahuluan diketahui bahwa kesulitan dalam
mencapai perkembangan kognitif dan minta belajar anak.

“Menghadapi sikap anak yang berbeda-beda
dan minat belajarnya”

Cw 01
“Sebagian anak kognitifnya belum
berkembang, kurang fokus”

CW 02
Gambar 3. Hasil wawancara

5) Aktivitas Belajar yang disukai Anak
Hasil wawancara di 5 lembaga diketahui bahwa dalam aktivitas belajar anak menyukai
mencobal hal-hal baru dan dan kegiatan yang membebaskan dia bereksplorasi.

“aktivitas berkelompok dan menyukai hal
baru seperti loose part karena sesuatu yang
baru bagi anak”

CW 01
“Kegiatan bermain balok, karena anak
bebas berekplorasi membuat apa saja
menggunakan balok “

CW 02

Gambar 4. Hasil wawancara

Hasil observasi terkait aktivitas belajar yang disukai dari 5 lembaga PAUD di kota
Jambi meliputi anak menyukai kegiatan yang menggunakan APE, serta altivitas
mewarnai dan menggambar. Berdasarkan uraian teknis pengumpulan data tersebut
dilakukan triangulasi yang diperoleh kesimpulan bahwa anak-anak menyukai aktivitas
yang melibatkan kemampua ekplorasinya melalui alat main atau APE yang disediakan
guru.

Pembahasan

Berdasarkan hasil triangulasi teknik dari data wawancara dan observasi bahwa
guru memerlukan bimbingan dalam melaksanakan penggunaan media loose part untuk
kegiatan pengembangan model permainan. seperti contoh permainan yang dapat
dimainkan oleh anak, langkah-langkah bermain yang mudah diterapkan pada anak,
media bagian lepas apa yang dapat digunakan, setting lingkungan bermain anak, peran
guru dan anak serta perkembangan apa saja yang dapat dirangsang darinya.
menggunakan media-media tersebut.

Hasil penelitian tersebut relevan dengan pernyataan Hurlock (1978: 320)
bahwa kegiatan bermain merupakan “suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk
memperoleh kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir”. Wasik dan Jacobi
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Vessel (2017) Bermain adalah cara mereka menegosiasikan pembelajaran di
lingkungan mereka dan merupakan kegiatan yang sesuai secara perkembangan untuk
anak-anak, dan karena itu, belajar mungkin lebih mungkin terjadi selama bermain.
Oleh karena itu bermain merupakan sangan penting bagi anak usia dini karena akan
mempengaruhi perkembangan dan pertumbuhannya. Kegiatan ini dilakukan
berdasarkan inisiatif dan kemauan anak sendiri tanpa adanya paksaan. Kegiatan
bermain dapat dilaksanakan menggunakan media loose part untuk stimulasi aspek
perkembangan anak. Hal ini sejalan dengan pernyataan Handyman, Benson, Ullah dan
Telford, (dalam Caser dan Robinson, 2016) memiliki manfaat dalam proses
pembelajaran di antaranya : 1) meningkatkan level permainan kreatif dan imajinatif, 2)
anak bermain lebih kooperatif dan mampu bersosialisasi, 3) anak-anak secara fisik
lebih aktif, 4) meningkatkan keterampilan komunikasi.

SIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memerlukan bimbingan dalam
melaksanakan penggunaan media loose part untuk kegiatan pengembangan model
permainan. seperti contoh permainan yang dapat dimainkan oleh anak, langkah-
langkah bermain yang mudah diterapkan pada anak, media bagian lepas apa yang dapat
digunakan, setting lingkungan bermain anak, peran guru dan anak serta perkembangan
apa saja yang dapat terstimulasi, dan menggunakan media-media tersebut. Hasil
penelitian ini memberikan gambaran untuk langkah penelitian selanjutnya yaitu
mengembangkan model permainan menggunakan media loose part untuk
menstimulasi perkembangan anak usia dini.
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