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PENGEMBANGAN PERMAINAN INSTRUMENTALIA MUSIK PERKUS
BERBASI SBUDAYA LOKAL UNTUK MENINGKATKAN
KECERDASAN MAJEMUK ANAK USIA DINI

ABSTRAK

Oleh: Suwono

Semua anak belajar dengan bermain. Bermain, dipisg dapat
meningkatkan kecerdasan anak, juga merupakan péwaernarhadap kebutuhan
jiwa dan rasanya. Dalam hal ini, permainan akamrmhggan untuk meningkatkan
kecerdasan anak usia dini. Upaya meningkatkan #asan anak dengan alat
permainan edukatif di era sekarang ini dihadapketaplua persoalan mendasar,
yaitu pertama,permainan edukatif khususnya dalam bidang senikdeatifitas
terkait Pengembangan permainan instrumentalia muesikusi berbasis budaya
lokal selama ini sebagian besar belum dimanfaasidragai media bermain dan
untuk meningkatkan kecerdasan anak usia dini sgaindgiperlukan upaya
pengembangan lebih jauhKedia, Tuntutan pengembangan permainan
instrumentalia musik perkusi berbasis budaya Iglkalg mampu meningkatkan
kecerdasan anak usia dini.

Berangkat dari permasalahan di atas, tesis inujoan untuk menemukan
permainan edukatif yaitu pengembangan permainaiknmstrumental berbasis
budaya lokal yang dapat meningkatkan kecerdasadnusia dini.

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan stmg lebih dikenal
dengan istilahResearch & developmenR&D). Metode penelitian tesis ini
meliputi analisis kebutuhan, mendesain produk perama memvalidasi, merevisi
dan menguji coba terbatas. Analisis teoritis merd@nukebermanfaatannya
musik berbasis budaya lokal yang mampu digunakbagse permainan edukatif
untuk meningkatkan kecerdasan anak usia dini. Tameasebut kemudian
didesain dalam bentuk pengembangan permainan nisitumental berbasis
budaya lokal. Selanjutnya, pengembangan permaiilakulan dengan validasi
ahli materi dan media serta diuji cobakan dalancaeijia lapangan terbatas.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa permainan etifukgaitu
instrumentalia musik perkusi berbasis budaya lokdhm bentuk alat permainan
edukatif dalam tesis ini mampu meningkatkan kesamdanak usia dini dengan
kategori baik. Dengan demikian, penelitian ini meaglkan berupa
pengembangan inovasi dan modifikasi musik berbasgaya lokal yang dapat
digunakan sebagai media bermain dan belajar analdis.
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HALAMAN MOTTO

“Jangan berputus asa untuk berusaha mengenal diamu
Janganlah berusaha untuk berputus asa mengemal diri

Mengenal dirimu dan memahaminya adalah hidup tlenoai

Perjalananmu selalu mengurangi langkah kehidupanmu
Sebaliknya, langkah kehidupanmu selalu menguragrggalananmu
Oleh sebab itu, gunakan langkah perjalanan kehidupa

Dengan bemar dan baik

“Becik”

Di dalam gelap ada terang, di dalam terang adggela

Inilah fenomena kehidupan.

Apabila ada yang benar, itulah yang benar

Apabila tidak ada yang benar, itu adalah kesaldlesar
Ketika matamu memejam
Itulah kehidupan yang sebenarnya
Ketika matamu membuka

Itulah kehidupan fana

Suwono, juni,2011
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BAB |

PENDAHUL UAN

A. Latar Belakang Masalah

Peningkatan mutu pendidikan anak perlu difokugkada perluasan inovasi
proses pembelajaran, sehingga terwujud proses pajarlae yang efisien,
menyenangkan dan mencerdaskan berdasarkan talzgpfiekembangan usia dan
kematangan peserta didik. Pengembangan proses lpgandbe pada satuan
Pendidikan Anak Usia Dini lebih dikonsentrasikaad@ penguatan perlindungan
dan penghargaan terhadap hak-hak anak dengan neditekankan pada upaya
pengembangan kecerdasan majemuk dengan prinsiipesambil belajar, karena
dunia anak-anak adalah dunia bermain. Bermain rakarpkegiatan yang penting
dalam kehidupannya. Dengan bermain akan mendapltissmangan, kepuasan, dan
kegembiraan. Selain itu, dapat mengungkapkan pergskiran, dan tenaganya.
Pemahaman yang cukup mendalam atas proses tedibbtdapkan sebagai guru
yang meliputi orang tua, pendidik di suatu lembggendidikan dan sebagai
pemerhati pendidikan, mampu mengadakan eksplorasrencanakan, dan
mengimplementasikan penggunaan sumber belajarlaapeamainart.

Bermain adalah suatu kegiatan yang menyenangkapalang digemari oleh

anak-anak pada masa prasekolah, dan sebagian avedtudigunakan untuk bermain

! B. E. F. Montolalu, dkk.Bermain dan Permainan AnakJakarta: Universitas Terbuka,
2007), hal. 81.



sehingga para ahli berpendapat bahwa usia praseidiah usia bermafmUntuk
bermain anak memerlukan alat bermain. Pada sad beanain akan terjadi
berbagai eksplorasi, penemuan, penciptaan, perkeyahalaya pikir, perkembangan
bahasa, perkembangan motorik halus, perkembangaorikndkasar, kebiasaan
berbagi, bermain bersama, berimajinasi, dan krieasit/

Bermain sambil mengenal atau memainkan alat magalkah salah satu cara
yang bisa dilakukan agar anak bisa mengenal m@&iktoh lainnya bisa juga
dengan mendengarkan musik sambil mengajak anakpodrttangan, menari dan
ikut menyanyi bersama-sama, serta mengenalkan bamalat musik dan juga bisa
diajari memainkan alat musik.

Oleh sebab itu musik sebaiknya dikenalkan sedimghkin pada anak bahkan
sejak dalam kandungan anak sudah dirangsang dgegen musik yang dapat
mengembangkan kecerdasan anak. Memperdengarkak atasi suara lain yang
menyenangkan bagi bayi yang masih dalam kandurgjagata bisa menstimulasi
sistem pendengaran mereka dan berpengaruh pamilef ppspons mereka terhadap
musik dan suara-suara lain setelah mereka 1aMenurut Arthur Harvey dari
universitas of hawaiManoa), seorang pendidik musik harus mengetaigai t
perkembangan yang terjadi baru-baru ini yang mekouaérposisi mereka dalam
mengembangkan musik secara signifiRaRertama, semakin luasnya penelitian

tentang kinerja otak dengan menggunakan musik. &eddoward Gardner

2 A. Martuti, Mengelola PAUD dengan Aneka Permainan Meraih Keasad Majemuk
(Yogyakarta: Kreasi Wacana, 2008), hal. 37.
3 .
Ibid.
4 John M. Ortiz, Menumbuhkan Anak-anak Yang Bahagia, Cerdas darafamiri Dengan
Musik (Jakarta : Gramedia Pustaka Utama, 2002). HIm. 1.
® Djohan,Psikologi Musik( Yogyakarta: Penerbit Best Publisher, 2009), HI&®6.



mengembangkan teorfmultiple Intelligence” dengan menyediakan 9 model
kecerdasan manusia yang mereformasi bidang peadiditn memberi tempat yang
layak bagi pengembangan program pendidikan musgtigK, publikasi dari hasil

penelitian dari Universitas California, Ivirne, tang “musik dan kecerdasan”
menunjukkan ada hubungan kausal antara musik gk &ecerdasah.

Setiap anak berhak mendapatkan latihan kepekaaikahubukan semata-
mata untuk menjadikan mereka pemusik, tetapi kamansk dapat melatih kepekaan
mereka terhadap seni pada umumnya serta meningk&ipercayaan terhadap
lingkungannya. Musik terutama musik yang bernafattir sangat mempengaruhi
perkembangan kecerdasannya seorang anak.

Seorang anak yang sejak kecil terbiasa mendengankiaik cenderung akan
lebih berkembang kecerdasan emosional dan intedegen dibandingkan dengan
anak yang jarang mendengarkan musik. Tak hanyatiitgkat kedisiplinan anak
yang sering mendengarkan musik juga lebih baikrdivegkan dengan anak yang
jarang mendengarkan musik. Adapun yang dimaksudkndissini adalah musik
yang memiliki irama teratur dan nada-nada yangueraukan nada-nada “miring”.
Apapun jenis musiknya, selama bisa memberi readssgpositif pada anak, baik
untuk dikenalkan kepada anak. Yang jelas, kecendgaag didapat anak bukan
berarti harus ada instrumen musiknya. Tapi bisayaerstimulasi berupa mengaji
atau bersenandung Al-qur’an.

Jelaslah bahwa bila sejak dini anak terbiasa ewgal atau memainkan

musik-musik yang indah, banyak sekali manfaat yaken dirasakan anak. Bukan

® Djohan,Psikologi Musik him. 156.
" John M. Ortiz, Menumbuhkan Anak-anak Yang Bahagia, Cerdas darapamiri Dengan
Musik, him.1



saja lebih meningkatkan fungsi kognitif mereka sgcaptimal, tapi musik juga
membangun kecerdasan emosional selain itu dapagenmdrangkan kecerdasan
musikal, kecerdasan kinestis ataupun kecerdasarpérsonal.

Musik merupakan salah satu kekuatan dasar yafektifeuntuk proses
bermain dan belajar untuk anak. Bakat musik pad& amumnya diartikan sebagai
kemampuan bawaan terhadap respon-respon musikalgaepotensi yang perlu
dikembangkan, dilatih dan anak diharapkan dapahéier dan belajar memainkan
alat musik karena dapat merangsang kecerdasanegardasan musikal merupakan
daya untuk melakukan suatu tindakan sebagai hasil lhhwaan dan latihan.
Sehingga bakat dan kecerdasan musikal menentukatapr belajar musik anak.

Sebagaimana disebutkan di atas, menimbulkan aspadsi penulisan dan
penelitian ini bahwa pola pembelajaran di TK atad Barat dengan berbagai
permainan. Permasalahannya adalah dalam praktikdemusik yang bermuatan
budaya lokal (seni musik tradisional) masih belupechatikan secara optimal dalam
meningkatkan kecerdasan anak di tingkat TK atausBlma ini. Dari sini, mulai
muncul berbagai persoalan yang kemudian dikeracutkenjadi dua persoalan
pokok yang melatar-belakangi penelitian dan peanligsis ini.

1. Pengembangan permainan instrumentalia musikupetberbasis budaya lokal
selama ini sebagian besar belum dimanfaatkan sebagdia bermain dan untuk
meningkatkan kecerdasan anak usia dini.

Rata-rata usia anak didik di TK atau RA antara ubus/d 6 tahun, dalam
perspetif psikologi perkembangan usia ini masihmssuk pada masa-masa

keemasan. Perkembangan kecerdasan anak yang pa$iagterjadi pada saat usia



ini. Hal ini dibuktikan oleh riset tentang otak yamenyatakan bahwa ketika lahir,
sel-sel otak bayi telah mencapai 100 milyar, walsupelum saling berhubungan.
Tetapi, ketika anak memasuki usia 3 tahun, sel kit membentuk sekitar 1000
triliun jaringan koneksi. Jumlah ini 2 kali lebbanyak dari yang dimiliki orang
dewasa. Atas dasar ini, anak mampu mempelajarilssesgssuatu dengan cepat,
bahkan tanpa mengalami kesulitan dan kegagalan Venarti. Lebih dari itu,
Deborah Stipek mengatakan bahwa hingga usia 67atabun, anak-anak menaruh
harapan yang tinggi untuk berhasil dalam mempelaggala hal, meskipun dalam
praktiknya selalu buruk. Anak mempunyai kemampuan berfikir yang luar hiasa
Anak memiliki alat canggih untuk berfikir yaitu &tgang akan menghasilkan apa
yang diinginkan jika dapat mengoptimalkan keduaalh&h otak secara seimbang.
Untuk dapat mengoptimalkan kemampuan otak tersekita harus bisa
merangsangnya dengan kegiatan yang sesuai, agaa kethhan otak tersebut aktif
secara seimbang.

Pendidikan anak di usia dini adalah suatu upayabpean stimulasi bagi
anak pada usia tersebut. Sebab, pendidikan paddh ildvmenitikberatkan pada
peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembamgk baik fisik, daya fikir
dan psikis. Hal ini di perkuat dengan pernyataamath Tafsir yang mengatakan
bahwa manusia terdiri dari tiga unsur, yakni fisakal dan jiwa. Oleh kerena itu,
tugas pendidikan adalah mengembangkan ketiga tersabut,

Dalam konteks Pendidikan Anak Usia Dini, pengenglantersebut di atas

8 Lawrence E. Shapirdengajarkan Emosional Intelligensi pada antdgemahan Alex Tri
Kentjono, (Jakarta: PT. Gramedia Pustaka Utama320m. 4

® Ahmad Tafsifilsafat Pendidikan Islami, Integrasi Jasmani, RohaDan Kalbu
Memanusiakan ManusiéBandung: PT Remaja Rosdakarya, 2006), him. 26.



lebih efektif dan efesien dengan metode bermain idarsesuai dengan prinsip
pendidikan anak bermain sambil belajar. Tetapi,yhkn permainan yang muncul
seiring dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan tegnaecara garis besar lebih
berorientasi pada permainan individuAnak tidak bermain dengan sesama anak,
anak bermain dengan benda produk permainan indilodkan berarti tidak ada
manfaatnya. Lain halnya dengan permainan yang lsenubudaya lokal atau
permainan tradisional lebih mengutamakan permapemnership di mana anak
bermain dan berinteraksi dengan sesamé&hydal ini dapat membangun pada
perkembangan kecerdasan anak baik kecerdasanamusicerdasan emosional,
kecerdasan interpersonal, kecerdasan kinestetiketzrdasan kognisi.

Sepertinya realitas media permainan yang disugulpikala anak-anak lebih
dominan permainan individu dan lebih mengenal arm@nainan modern. Tentu
sangat disayangkan bila tiada lagi yang peduli deatestarikan warisan budaya
bangsa yang sebenarnya sarat dengan muatan-muatdidipan. Dengan segala
kelebihan yang dimiliki, pemainan berbasis budajall (tradisional) menjadi salah
satu alternatif yang patut untuk lebih diberdayadiam kembali secara inovatif.
Anak tidak semata-mata memperoleh keceriaan darenkgigaan, tetapi juga
mengembangkan kecerdasannya, baik secara koghektif maupun psikomotorik.
Untuk lebih mendayagunakannya, khususnya dalankdimgan sekolah, pendidik
perlu mencermati jenis-jenis permainan yang cocakulu mengembangkan

kompetensi tertentu.

10 Ach. Saifullah dan Nine Adien Maulanaylelejitkan Potensi Kecerdasan Anak,
Mewujudkan Dambaan Memiliki Anak Berakal BrilianrBa&ti Gemilang, (Yogyakarta: Katahati,
2005), him. 158.
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Pada dasarnya semua jenis permainan baik yangiaeambudaya lokal atau
modern, bertujuan untuk membawa anak pada kecedaankegembiraan atau
rekreatif. Dengan demikian, patut dipertimbanggatensi edukatifnya yang sangat
besar, maka sungguh tidak bijaksana bila kita mesgan dan melupakan media
permainan budaya lokal (tradisonal). Dengan segalavasi berupaya
mengembangkan warisan agung budaya kita sebagé#.ipexdnainan dan dengan
segala ragamnya patut terus dilestarikan. Seswatg fyadisional bukan berarti tak
relevan lagi dengan kondisi saat ini. Sesuatu yakmnomis bukan berarti tidak
memiliki nilai edukasi yang tinggi.

2. Tuntutan pengembangan permainan instrumemigk perkusi berbasis budaya
lokal yang mampu meningkatkan kecerdasan analdusia

Mengingat betapa pentingnya peningkatan kecerdasggmuk anak melalui
berbagai permainan, maka ada semacam tuntutanidraadap permainan edukatif
dalam pendidikan anak usia dini. Permainan edukagd menjadi sebuah kebutuhan
yang strategis bagi anak-anak karena memiliki kagen sarat pendidikah.Hal
ini menimbulkan semacam tuntutan baru terhadap gieem yang difungsikan dan
dimanfaatkan sebagai media bermain dalam pendidékeak usia dini. Implikasi
permainan itu diharapkan anak memperoleh pelajgary mengandung aspek
perkembangan terhadap potensi-potensi kecerdastapuA tuntutan baru tersebut
permainan instrumentalia musik perkusi berbasidapa lokal dengan kemasaan
inovasi yang sesuai dengan perkembangan psikahady. a

Bermain merupakan aktivitas yang penting dilakulamak-anak, sebab

12 Andang Ismail, Education Games, panduan praktisiag@an yang menjadikan anak-anak
cerdas, kreatif dan saleh, (Yogyakarta: Pro-U Me2ii®9), him. 113.



dengan bermain akan menambah pengetahuan dan amagil Selama ini
berbagai jenis permainan edukatif cukup memadtpiteli antara permainan yang
ada khususnya permainan instrumen musik untuk aseltagai media bermain yang
dapat digunakan untuk menstimulus anak dalam mkatkgn kecerdasan majemuk
kurang memadai..

Kebutuhan anak-anak kepada bermain bukan hanysda&elpengisi waktu
senggang saja, akan tetapi permainan mempunyasifyagg lain juga. Menurut
Elizabeth B. Hurlock, aktivitas bermain memilki g@anuh yang besar terhadap
perkembangan fisik-motorik, afektif dan kognisirjaleh sebab itu dunia bermain
menjadi tuntutan penting untuk meningkatkan aspaeidasan yang dimiliki anak.
Dengan permainan instrumentalia musik perkusi dapangantarkan dan
menstimulus tumbuh-kembang kecerdasan majemuk ta de#rmanfaat bagi
pengetahuan anak terhadap budaya lokal yang merekid selama ini dan
meminimalisir tingkat kesenjangan budaya pada unyamn

Berdasarkan uraian di atas, diharapkan pengembangarmainan
instrumentalia musik perkusi berbasis budaya |lakainpu memberikan pengalaman
dalam bermain dan belajar anak terkait denganréasan yang dimilikinya.
Kelanjutan dalam penelitian ini adalah upaya medkgan keberadaan musik
berbasis budaya lokal dapat digunakan sebagai niedraain dan belajar anak di
tingkat Pendidikan Anak Usia Dini untuk menggalindeneningkatkan potensi

kecerdasan anak.

*bid., him. 34.
4 Andang Ismail,Education Games, panduan praktis permainan yangjadin anak-
anak cerdas, kreatif dan saletim.39.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalh di atas, makaasalahan ini dapat
dirumuskan sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan permainan instrumentalisikmperkusi
berbasis budaya lokal yang layak dan dapat menikghkakecerdasan
(kecerdasan musikal, emosional, interpersonal japden kinestetik) anak?

2. Bagaimana efektifitas  permainan instrumentalia iknugerkusi bagi

peningkatan kecerdasan anak usia dini?

C. Tujuan Penelitian
Berangkat dari rumusan permasalahan di atas|if@méni memiliki tujuan
sebagai berikut:
1. Meningkatkan kecerdasan anak usia dini melalugeembangan permainan
instrumentalia musik perkusi berbasis budaya lokal.
2. Mendisain pengembangan permainan instrumentalsiknperkusi berbasis
budaya agar dapat meningkatkan kecerdasan arsaiiosi
3. Mengetahui efektifitas permainan instrumentalia ikuperkusi bagi
peningkatan kecerdasan anak usia dini.
4. Menganalisis alasan-alasan yang menyebabkan pexmaimstrumentalia
musik perkusi berbasis budaya ini sebagian bes&unb dimanfaatkan

sebagai media bermain dan untuk meningkatkan kasandanak usia dini.



D. Manfaat Penelitian

Dengan tercapainya tujuan spesifikasi permainarg ydharapkan di atas,
penelitian ini dapat bermanfaat secara teoritis puaupraktis dalam hal sebagai
berikut:
1. Manfaat teoritis dalam pengembangan permainasikvberbasis budaya lokal
untuk Pendidikan Usia Dini.

a. Pengembangan permainan musik berbasis budaya tz@dt digunakan dan
difungsikan untuk tumbuh-kembang dan optimaligasierdasan majemuk.
Dengan demikian, permainan tersebut akan memimekkatribusi dalam
aspek pertumbuhan, perkembangan dan peningkatardesan.

a. Perubahan pandangan mengenai permainan edukatihaian merupakan
dunia anak sekaligus kebutuhan batiniah yang tedaigan rasa keindahan
dan tidak berhenti pada tumbuh-kembang fisik-m&tanak.

2. Manfaat praktis dalam permainan edukatif

b. Anak lebih senang dengan model-model permainan Jemgkrit dan
menantang mengekpresikan kegiatan bermainnya. Mafenanya,
dibutuhkan model-model permainan edukatif yang reecayata dapat
dinikmati, rasa senang dan keceriaan anak.

c. Perubahan pandangan mengenai anak usia dini. Hardidanak usia dini
tidak hanya sebatas mengenalkan saja tentang ryasgkbermuatan budaya
lokal (tradisional) melainkan perlu mencoba merkammedia permainan

untuk menumbuhkan rasa anak usia dini memilikhadap budayanya
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sendiri dan juga meningkatkan potensi-potensgga memperkaya dan

menambabh alat permainan musik yang mencerdaskaiAap.

E. Kajian Pustaka

Dalam penelusuran penulis, senyatanya belum adalipgn yang sama
seperti penelitian ini. Penelitian yang ada baikW jurnal, atau artikel, biasanya
lebih memfokuskan fungsi, pengaruh dan konseapikal secara umum dalam
meningkatkan atau membangunan secara optimal lkeszerd anak dan belum
banyak® yang menciptakan permainan model instrumentalisiknperkusi yang
berbasis budaya lokal untuk mengembangkan kecerdask usia dini. Ada tulisan
makalah seminar yang judulnya “perkusi sebagai anpeingenalan pendidikan dasar
etnomusikologi untuk anak” isinya dapat digunakabagai rujukan penulisan ini.
Oleh karena itu, sebagaimana harapan penulis,lifgmeini menemukan titik

konfirmasinya sekaligus menjadi bahan referensigl pendidikan anak.

F. Kerangka Teori

Elizabet Hurlock mendefinisikan bermain atau peraai sebagai aktifitas-
aktifitas untuk memperoleh kesenangan. Lebih larjutrlock menegaskan bahwa
bermain merupakan lawan dari kerja. Jika bermailakdkan dengan penuh
kesenangan dan kebahagian, maka berkerja belum kemts dilakukan dengan

bahagia; Jika bermain bisa dilakukan dengan targizarh maka bekerja harus

' Survei lapangan sementara ini ada satu model jremmaang memodifikasi alat musik
tradisional khususnya gamelan sebagai media peamaitau alat peraga edukatif untuk pendidikan di
tingkat TK/RA, kegiatan pembelajarannya sebatasgmealkan budaya lokal, belum dimanfaatkan
secara maksimal.
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dilakukan dengan beban kewajiban tertentu; jikariaémn dilakukan dengan tanpa
tujuan atau hasil, maka bekerja selalu beroriepida hasit®

Bermain merupakan aktivitas anak yang dilakukangdengerakan atau
perbuatan tertentu untuk mendatangkan rasa puzangedan gembira. Dimanapun
ada anak, di situ ada permainan, sedang dunia taak dapat dipisahkan dari
kegiatan bermain. Permainan merupakan kesibukam digilih sendiri tanpa adanya
unsur paksaan, tanpa didesak oleh rasa tanggungj®&&amainan tidak mempunyai
tujuan tertentu. Tujuan permainan terletak padanperan itu sendiri dan dapat
dicapai pada waktu bermain.

Dunia bermain memang tidak dapat dipisahkan dengasa anak-anak.
Bermain bagi anak sangat berperan bagi masa tunkkufbangnya. Menurut
Tedjasaputra melalui bermain anak akan memperaagdix keuntungan yang tidak
sedikit. Dari permainan yang mereka lakukan atainkaa anak akan mendapat
stimulasi yang cukup banydk.Stimulasi yang diperoleh anak seharusnya tidak
hanya sekedar stimulasi kognisi saja tetapi jumautasi kecerdasan lainnya. Bila
salah satu aspek tidak diberi kesempatan untukebdy&ng, maka akan terjadi
ketimpangan.

Dunia anak adalah dunia bermain. Bagi anak-ane¢iakan bermain selalu
menyenangkan, melalui ini anak bisa mencapai peskegan fisik, intelektual,
emosi, dan sosiaf. Perkembangan fisik dapat dilihat saat bermainkgrabangan

intelektual bisa dilihat dari kemampuannya mengganaatau memanfaatkan

'8 E. Hurlock,Perkembangan Analdakarta: Erlangga, 1971) jilid 1, him. 321.

" Mayke S. Tedjasaputr&ermain, mainan dan permaingdakarta: Grasindo, 2001), him.
16

'8 Dwi Sunar Prasetyon®iarkan Anakmu Bermain, Mengenal Manfaat Dan Peabar
Positif Permainan Bagi Perkembangan Psikologi Ari@logyakarta: DIVA Press 2008), him. 11.
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lingkungan, perkembangan emosi dapat dilihat kedikak bermain merasa senang,
menang atau kalah dan perkembangan sosial dapetdibri hubungannya dengan
teman sebaya, menolong dan memperhatikan orangdatrbermain.

Bermain bagi anak anak bukan sekedar bermaimi tet@rupakan salah satu
bagian dari proses pembelajaf@nDalam bermain anak menerima banyak
rangsangan selain dapat membuat dirinya senanglpjggt menambah pengetahuan
anak. Dalam proses belajar, anak mengenalnya mekmainan karena tidak ada
cara yang lebih baik yang dapat merangsang perkegabakecerdasan otaknya
melalui kegiatan melihat, mendengar, meraba, makgan dan merasakan, yang
semuanya itu dapat dilakukan melalui kegiatan berm&egiatan ini terus
dirangsang agar simpul-simpul syaraf pada otak tdenjadi vakum.

A. Martuti mengatakan bahwa bermain adalah suatgiakan yang
menyenangkan dan paling digemari oleh anak-anala padsa prasekolah, dan
sebagian waktu anak digunakan untuk bermain sehimpgla ahli berpendapat
bahwa usia prasekolah adalah usia bermain. Berdaam sebuah permainan yang
disesuaikan dengan psikologi perkembangan anak likemanfaat yang besar bagi
anak, sebagaimana penelitian telah membuktikannya.

Permainan melalui musik, Fathur Rasyid dalam buaumgngatakan bahwa
bermain musik dapat menambah tingkat kecerdasdnkamana mencakup kepekaan
terhadap penguasaan irama, nada pola-pola, rigngd, instrumen, dan ekspresi

musik hingga mampu menyanyikan sebuah lagu atauain&annyz”

1 Dwi Sunar Prasetyon@iarkan Anakmu Bermain, Mengenal Manfaat Dan Penbar
Positif Permainan Bagi Perkembangan Psikologi Arai. 23.

Fathur RasyidCerdaskan Anakmu Dengan Mus{Xogtakarta: DIVA Press, 2010), him.
11.
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Mempelajari atau bermain bagi anak usia dini mémeberapa keuntungan,
di antaranya dapat mengasah daya ingat karenaakaakmengenal dan berusaha
menghafalkan nada-nada dari musik tersebut. Seil@in musik juga dapat
mengembangkan imajinasi sehingga membuatnya merkeghtif, dan musik
memiliki pengaruh terhadap peningkatan kecerdasatin

Suatu penelitian di Inggris dilakukan pada anakkarsa taman kanak-kanak
yang kemampuan membacanya di bawah rata-rata. &egach belajar mereka
ditambah dengan pelajaran musik, mereka dapat nsngaman-temannya yang
berada di kelompok rata-rata. Anak-anak tersekajaklibernyanyi diiringi dengan
musik dan bermain musik dalam sebuah kelompok oielaiihan ketepatan nada
dan irama diserta dengan latihan enmfdsProgram yang terstruktur dan dapat
dinikmati anak-anak ini kemudian terbukti mampu mgkatkan kemampuan otak
atau kecerdasannya, seperti tampak adanya peramgka@mampuan baca mereka.

Periode antara usia empat dan enam tahun merupaleu untuk
pematangan yang sangat mengairahkan, selain mark@uan anak untuk bergerak,
bernyanyi, mengikuti irama dan mengekspresikan timbuh dengan pesat
sekali?*Penelitian terkini mendukung asumsi-asumsi lamavbadnak-anak semuda
ini, pembelajaran bisa berhasil bila tubuh dililzatkdalam prosesnya. Seperti kata
Dr. Frank Wood, bahwa musik adalah bahasa perdaia&k. aladi, untuk

memanfaatkannya kembali seperti pada masa kanalkaerlu menghadirkan

2L Fathur RasyidCerdaskan Anakmu Dengan Mugdikm. 75.

2 Lena Yuanita safferapi Musik Untuk Anak Balita, Panduan Untuk Meptijoalkan
Kecerdasan Anak Melalui MusiRyogyakarta: Cemerlang Publishing, 2008). Hal 5-6.

% Don CampbellEfek Mozart Bagi Anak-Anak, Meningkatkan Daya PiKiesehatan, Dan
Kreatifitas Anak Melalui MusikJakarta: PT Gramedia Pustaka Utama, 2002), 88 1
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kembali suasana tenteram yang pernah dirasakaro@&tdan pikiran anak-anak.

Dengan demikian, musik sebagai media permainannddialajar anak harus
menggairahkan membuat anak-anak merasa bahwa rbadgdah sesuatu yang
menyenangkan.

Melalui permainan yang mengandung musik, tak hapggkembangan
bahasa dan kosa kata saja yang meningkat, tapi jkeframpilan beriramanya.
Logika membuat anak nantinya mampu mengorganisdsi dan mampu
memecahkan masalah. Pendidikan prasekolah pun mnesiggn musik sebagai
bagian dari proses pendidikan, dikarenakan berbagaifaat yang didapat dari
musik.

Manfaat bagi anak dalam proses pendidikan, pargakualitas musik dari
beberapa dimensi seperti lirik, vokal atau kalinmsicdla. melodi, dan tema, temyata
melodi dan nada memegang peranan utama kualitak seizagai media bermain.
Musik dianggap berkualitas baik bila melodi dananddpat memberikan daya tarik
bagi penikmat secara langsung(sebagai permainak) anaupun tidak secara
langsung (pendenga®).Temuan penelitian menunjukkan bahwa melodi daranad
adalah fungsi musik paling berpotensi mendidik kmnen antara lain bagi an&k.
Kaitanya dengan pembelajaran, seni musik adalah satu alat untuk membantu

perkembangan jiwa anak, karena pada dasarnya mekhdidikan musik dapat

*Mbid., him. 189.

% Nurmayati, Pengaruh Kualitas Musik Terhadap PlarikionsumenJurnal Manajemen,
Vol. VII. No. 2. Agustus 2004, him. 189.

% |bid.
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melatih ingatan, disiplin menumbuhkan percaya #@igmmauan, gotong royong, rasa
teloransi dan rasa keindah@n.

Hal ini ada relevansinya dengan pendidikan anak dsii terkait dengan
aspek bermain sebagai sarana dalam pembelajaran kegiatannya dilakukan
dengan alat permainan edukatif (APE) yang mentkaspemahaman pada anak,
memberikan kesenangan dan mengembangkan imajinag serta menumbuh-
kembangkan potensi kecerdasan yang dimiliki anak.

C.P. Chaplin memberikan pengertian kecerdasan aebkgmampuan
menghadapi dan menyesuaikan diri terhadap situasi becara tepat dan efektif.
Adapun Anita E. Woolfolk mengemukakan bahwa menteaoti lama, kecerdasan
memiliki tiga pengertian, yaitu: kemampuan untulajae, keseluruhan pengetahuan
yang diperoleh, dan kemampuan beradaptasi dengasisbaru atau lingkungan
pada umumny&®

Pendapat lain menjelaskan bahwa kecerdasan ada#dthal yang
menunjukkan kemampuan untuk menerima, memahami,niEmgunakan simbol-
simbol sehingga mampu menyelesaikan masalah-magalady abstrak, misalnya
hal-hal verbal, sosial dan sebagainya. Howard Garglga mempunyai pendapat
lain tentang kecerdasan, menurutnya semua defimesigenai kecerdasan dibentuk
oleh waktu, tempat, dan budaya tempat konsep irkebgbang. Walaupun definisi
ini mungkin berbeda dari masyarakat yang satu dengasyarakat yang lain,
diyakini bahwa dinamika di belakangnya dipengarolleh matriks kekuatan yang

sama.

%" Fathur RasyidCerdaskan Anakmu Dengan Mudikm.81
% Imas KurniasihMendidik SQ Anak Menurut Nabi Muhammad S#&\ogyakarta: Pustaka
Wrwah, 2010), him. 13.
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a. bidang pemikiran pengetahuan yang perlu untuk kabgsungan budaya,
seperti pertanian, sastra, dan seni.
b. Nilai yang ada di dalam budaya, seperti penghorm&&pada orang yang
lebih tua, tradisi ilmiah, atau kecenderungan piaggn
c. Sistem pendididkan yang mengatur dan memelihatzaber individu?®
Selain itu menurut pendapat Robert J. Sternberg pugngartikan bahwa kecerdasan
adalah sebagai kemampuan untuk, belajar menyesualka dari lingkungan,
mengadaptasi diri terhadap situasi baru dan memtkafa pengalamaiithal diatas,
ruang lingkup mendefinisikan kecerdasan ditinjauri dgandangan para abhli
psikologi.

Teori kecerdasan yang semula dimaksudkan untuk olpgk telah
berkembang menjadi alat yang digunakan oleh pandigié& di seluruh dunia. Hal
ini diperkuat oleh pernyataan Amstrong bahwa kexsad merupakan kerangka
kerja yang tepat untuk diaplikasikan dalam prakgekdidikar®* Teori kecerdasan
majemuk memberikan pendekatan bagaimana mendké&iniskecerdasan dan
mengajari bagaimana mengembangkan dan memanfadikanosnya di lingkungan
pendidikan dan pada umumnya dalam kehidupan.

Howard Gardner, seorang peneliti yang sedang kekkrBoston Veterans
Administration Center, yang sekaligus menjadi pemdeori kecerdasan majemuk
ini, menyadari bahwa pasien dengan kerusakan acthkakgan kemampuan yang

berbeda tergantung lokasi cedera pada otak. Sebmmgdoh, kerusakan pada

% Howard Gardnelkecerdasan Majemuk: Teori dan Praktakj. Alexander Sindoro
(Batam: Interaksara, 2003), him 329.

% Imas KurniasihMendidik SQ Anak Menurut Nabi Muhammad Saiw. 15.

31 Djohan,Psikologi Musik him. 158.
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pendengaran mengakibatkan kesulitan berbicara detega bahasa yang benar,
meskipun tidak mempengaruhi kemampuan untuk memiafyganyang dikatakatf.
Bagi Gardner, dinamika ini menunjukkan bahwa adsaddiologis untuk setiap
kecerdasan tertentu.

Berangkat dari definisi bahwa kecerdasan adalah akgman untuk
menyelesaikan masalah atau menciptakan sesuatuoganitpi dalam suatu budaya,
Howard Gardner mengembangkan seperangkat kritemauku menentukan
serangkaian kecakapan yang membangun kecerdasgriaKini difokuskan pada
penyelesaian masalah dan menciptakan produk, dasatkan pada fondasi biologis
dan aspek psikologis dari kecerdasan.

Howard Gardner menyatakan bahwa inteligensi moemsikgkin lebih banyak
mengandung aspek emosi, spiritual dan budaya dda mteligensi lainnya. Tetapi
yang terpenting adalah musik dapat membantu sebageéng untuk mengorganisir
cara berfikir dan bekerja sehingga membantu meiedckembang dalam hal
matematika, bahasa, dan kenerja spd¥acerdasan majemuk banyak digunakan
untuk menguji relasi antara musik dengan disiin.| Dengan semakin banyaknya
interdisiplin antara musik dengan bidang lain, semtu menunjukkan bahwa

kemampuan musik juga dapat mengembangkan dan nkatlag antar bidang.

G. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangau atikenal dengan

istilah R&D (Research and Developmenyang bertujuan untuk mengembangkan

% Thomas R. HoerrBuku Kerja Multiple IntellegencesTerj. Ary Nilandari (Bandung:
Kaifa, 2007), him. 11.
% Djohan,Psikologi Musik him. 160.
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permainan model instrumentalia musik perkusi besbdsudaya lokal yang
berorientasi pada produk permainan edukatif (aetgea dan permainan model).
Penelitian ini adalah penelitian pengembangsienurut Borg & Gall,
penelitian pengembangan adalah penelitian yangibatasi untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk-produk yang digunakan dapemdidikar®* Hal senada
juga dinyatakan oleh L.R. Gay bahwa penelitian pemgangan bukan untuk
membuat teori atau menguji teori melainkan untukgeenbangkan produk-produk
yang efektif untuk digunakan di sekofhPenelitian tesis dan pengembangan yang
dilakukan merupakan penelitian skala kecil sehingggiatan yang ada dalam
tahapan penelitian dan pengembangan dari modekp#rangan yang dirujuidak
seluruhnya dilakukarf. Penelitian ini menggunakan beberapa tahap dalaseguor

pengembangan.

1. Prosedur Pengembangan

Penelitian ini, model yang menjadi acuan adalahdehopenelitian
pengembangan Borg & G&fi, model pengembangan desain pembelajaran Dick,
Carey & Carey® dan pengembangan produk model LutfieKetiga model

pengembangan tersebut diadaptasi sehingga mengmsisebuah model

% Walter G. Borg & Meredith D. GalEducational research: an introduction (7th ed.)
(New York: Longman, 2003), him. 772.
% L.R. Gay, Educational research: Competencies for analysis gpl&ation (2nd ed.).
(Colombus: Charlie E. Merrill Publishing, 1981)mhi10.

% Walter G. Borg & Meredith D. Gall, 200Educational research: an introduction (7th
ed.) him. 197.

*" Ibid, him. 772.

% W. Dick, L. Carey, & Carey, J. OThe systematic design ofinstructigBoston: Harper
Collin College Publishe2005), him. 1.

%9 Ariesto Hadi Sutopdylultimedia interaktif dengan flask.Yogyakarta: Graha limu, 2003),
him. 32.
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pengembangan yang lebih sederhana, yang dijadikdnagai landasan dalam
penelitian. Secara garis besar model pengembangag meliputi proses analisis
kebutuhan, desain permainan model, proses val@alsi( ahli materi dan ahli
media), melakukan revisi setelah validasi ahli, daalakukan uji coba media
permainan, untuk lebih jelas sesuai prosedur prakgpat dilihat pada Gambar
Pengembangan permainan model Diadaptasi dari Bofga& , Dick & Carey , dan

Ariesto Hadi Sutopo:

ANALISISKEBUTUHAN

!

DESAIN PRODUK

PERMAINAN

|

VALIDASI AHLI

!

REVISI

!

UJI COBA MEDIA

PERMAINAN M ODEL

Gambar 1
Model Pengembangan permainan model
Diadaptasi dari Borg & Gall (1983: 772), Dick & @ar(2005: 1),
dan Ariesto Hadi Sutopo (2003: 32)
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Penelitian ini melalui lima tahap, adapun prosgmknelitian pengembangan
ini serangkaian langkah-langkahnya adalah sebhgakut.

a. Pertamaadalah tahap analisis kebutuhan. Tahap ini berujuatuk
mengumpulkan informasi yang relevan dengan perlumpg&mainan
instrumentalia musik perkusi berbasis budaya |dkahgkah-langkah dalam
tahapan analisis kebutuhan ini meliputi:

1) Mendefinisikan dan analisis sebab-sebab perlunyang ruang
lingkup atau materi yang akan disajikan yang didrdari kiat-kiat
meningkatkan kecerdasan anak.

2) Mengidentifikasi karakteristik anak didik dari Hesirvei.

3) Membuat perencanaan mengenai materi, hal-hal yaperiukan
dalam membuat produk (alat permainan edukatif muymsekkusi
berbasis budaya lokal).

4) Menentukan dan mengumpulkan sumber-sumber untukgiean
edukatif.

5) Melakukan diskusi dengan dosen pembimbing dan tesmjnvat.

b. Keduaadalah tahap desain permainan instrumentalia npesikusi berbasis
budaya lokal. Tahap ini bertujuan untuk mengembangkesain permainan
hingga menghasilkan instrumen sebagai alat pedaya permainan
instrumentalia musik perkusi (musik tradisionaBagai media belajar musik
untuk anak dan tahap produksi/pengembangan. Tahapertujuan untuk

menghasilkan produk awal, dan selanjutnya ditea dipraktekkan untuk
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memastikan apakah hasilnya sesuai dengan yangintiarg atau tidak.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam tahapan daesiameliputi:

1) Meterjemahkan hasil analisis kebutuhan untuk mesitkaa rancangan
permainan instrumentalia musik perkusi berbasisapadlokal untuk
meningkatkan kecerdasan anak.

2) Membuat alat permainan edukatif berupa inovasirans¢én musik
perkusi berbasis budaya lokal dan membuat permareamsemen musik
instrumentalia berbasis budaya lokal dengan bewsedterhana guna
mempermudah penerapannya sebagai media pembeldjgsandidikan
anak usia dini.

3) Evaluasi dan revisi dilakukan pada setiap keseamppada segala aspek
yang dirasa perlu untuk dilakukan.

Ketiga adalah tahap validasi ahli. Tahap ini bertujuanukinnengetahui

kelayakan produk yang dikembangkan. Adapun landgkagkah yang

dilakukan dalam tahapan ini sebagai berikut:

1) Melakukan uji alpha, yaitu memvalidasi produk yaligkukan oleh ahli
media dan ahli materi (evaluasi formatif).

2) Membuat revisi yang pertama terhadap produk yargh talibuat
berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi.

Keempatadalah melakukan revisi. Tahap ini bertujuan umhdningkatkan

kualitas produk berdasarkan saran revisi ahli mdger ahli media.

1) Melakukan revisi, yaitu membuat produk final pemaan intrumentalia

musik perkusi berbasis budaya lokal dalam bentuk @lermainan
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edukatif dan bentuk notasi permainan intrumentahasik perkusi
berbasis budaya lokal sebagai media pembelajarabatanain.

2) Melakukan evaluasi sumatif dengan menggunakan gategtan postest
pada anak didik di kelas.

e. Kelimaadalah melakukan uji coba produk.

2. Uji Coba Produk
a. Desain Uji Coba
Desain uji coba produk dalam penelitian ini mengpada desain uji coba
pengembangan yang dirumuskan oleh Alessi & Trolipg ditetapkan dalam tahap
perkembangaff Desain uji coba ini melalui dua tahap penguijiaaituy evaluasi
formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatifdiei dari dua fase yaitu fase uji
alpha dan uji betha. Sedangkan evaluasi sumatifjuttn untuk mengetahui
keberhasilan permainan instrumentalia berbasisyauttkal dalam meningkatkan
kecerdasan anak-didik. Langkah-langkah yang pmhldlui untuk uji coba ini adalah
sebagai berikut:
1) Evaluas formatif
a) Uji alpha adalah tes utama yang dilakukan oleh tlesain dan
pengembangan, yang terdiri dari staf produksi, idesgpembelajaran,
ahli media, ahli materi dan orang-orang yang begpketen. Uji alpha
dalam penelitian dan pengembangan ini dilakukah diga orang ahli,

yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil uji cobaled digunakan sebagai

40 Stephen M. Alessi dan Stanley R. TrolliMultimedia for Learning: method and
development(3th ed)., (Massachusetts: Allyn and Bacon, 200ih). 409-413.
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dasar revisi pertama.

b) Uji betha adalah tes produk akhir. Uji betha mekapetes formal dengan
prosedur yang jelas, tentang apa yang harus digakdkn apa yang harus
diobservasi. Langkah-langkah dalam uji betha iail@d sebagai berikut:
(1) akan dijadikan responden, terdiri dari anak didiany tingkat

kecerdasannya tinggi, sedang dan rerfdah.

(2) Explain the proceduresPeneliti menjelaskan prosedur dan tujuan
melakukan tes ini kepada anak didik.

(3) Determine prior knowledgePeneliti harus mengetahui sejauhmana
kemampuan anak didik dan memastikan bahwa anak-delah
mendapatkan materi yang akan diujikan. Penelitajumgengetahui
mana anak didik yang berkemampuan tinggi, sedangededah.

(4) Observe them going through the progra®epanjang proses uji coba
peneliti harus memperhatikan dan melihat reaksi k-adik,
memperhatikan bahasa tubuh mereka, dan menjelgkkamenemui
kesulitan.

(5) Interview (content, operation, enjoyable, intenegti useful, boring)
Seletah anak-didik selesai memperhatikan produkkampeneliti
harus mewancarai anak didik mengenai isi matertertaikan,
pengorganisasian dan lain sebagainya.

(6) Asses the learningPenilaian terhadap proses permainan, dilakukan

dengan tes lisan.

“! pemilihan anak-didik dibantu oleh guru kelas derjiteria kecerdasan berdasarkan
akumulasi nilai perkembangan kognitif, sosial, eiowal, bahasa, seni dan agama.
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(7) Final refision Setelah memperoleh data dari anak-didik kemudian
memutuskan apakah media memerlukan revisi lebjntlatau tidak.
2) Evaluas sumatif.
Evaluasi sumatif adalah mengevaluasi reaksi andik-gang menggunakan
produk hasil pengembangan. Hal yang dievaluasahdsdberapa besar anak-
didik menyukai produk tersebut. Tujuan evaluasiadalah untuk melihat
apakah benar-benar mempelajari materi permainandam memperoleh
pengalaman dalam meningkatkan kecerdasannya. g @ooduk untuk
evaluasi ini dilakukan dalam tiga tahap sebagakber
a) Tahap pendahuluan. Pada tahap ini mengadakan girpatia anak didik
yang akan menggunakan permainan instrumentalia kmpgrkusi
berbasis budaya lokal. Langkah-langkah yang hatasmyduh pada tahap
ini adalah sebagai berikut:

(1) Tes awal dilakukan untuk mengukur kemampuan andk debelum
menggunakan permainan instrumentalia musik perkusibasis
budaya lokal.

(2) Menjelaskan tata cara penggunaan permainan ingttafize musik
perkusi berbasis budaya lokal sebagai media bermain

(3) Peneliti mengamati kegiatan bermain dengan mendggumnaalat
permainan (instrumen musik perkusi berbasis budakal yang
peneliti buat) dan mencatat respon langsung atant@p yang
disampaikan anak didik.

(4) Tes akhir dilakukan untuk mengukur penguatan koewnsetyang
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dicapai setelah pembelajaran dilakukan dengan nuerdg@n media
instrumen musik perkusi berbasis budaya lokal.
(5) Menganalisis data yang diperoleh melalui langkaighkah di atas.
b) Tahap pelaksanaan uji coba. Tahap ini praktik bermdengan
menggunakan permainan instrumentalia musik perkadbasis budaya
lokal dalam bentuk notasi simbolik warna pelangi.

c) Tahap akhir. Melaksanakgostestdan analisis dataretestdanpostes.

b. Subyek uji coba
Subyek uji coba dalam penelitian pengembangamntara lain ahli media
dan ahli materi serta anak didik dan guru keldsgai pengamat ketika anak-didik

TK Al Kautsar sedang menggunakan produk ini sebagaiia pembelajaran.

3. Jenisdata

Jenis data awal yang diperoleh dari penelitiargparbangan ini adalah data
kuantitatif yang kemudian data kuantitatif dikenrsi ke data kualitatif. Data
kualitatif diperoleh dari hasil observasi dan waeama. Sedangkan data kuantitatif
diperoleh dari ahli media, ahli materi, dan pengg@mser) yang dalam hal ini
diwakili oleh guru kelas. Data tersebut digunakamiuk mengukur kualitas dari
komponen pengembangan media permainan edukatif reageir dapat digunakan
dalam proses permainan.

Berdasarkan pada tujuan penelitian ini, maka umtdngukur kelayakan

permainan instrumentalia musik perkusi berbasisapadokal yang dikembangkan,
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variabel yang diukur adalah kualitas media yangmikangkan itu sendiri. Data
yang diperoleh dari pengukuran variabel ini berdata kualitatif berupa tanggapan
dari ahli meteri, ahli media dan guru kelas tentimglitas permainan instrumentalia
musik perkusi berbasis budaya lokal berbentuk uns&én musik perkusi dan notasi
simbolik warna pelangi sebagai media pembelajaran.

Variabel prestasi anak didik merupakan variabehgyaligunakan untuk
mengetahui kekuatan permainan instrumentalia muesikusi berbasis budaya lokal
dalam meningkatkan kecerdasan anak. Variabel gies&amain merupakan data
kuantitatif yang diperoleh dapretestdanposttestakhir. Data kuantitatif kemudian
dioleh dan diubah menjadi data kualitatif.

Data kuantitatif diperoleh dari penilaian ahli na&dahli materi dan guru
kelas dengan menggunakan lembar kuesioner. Dat gianmpulkan adalah data
yang menggunakan kualitas permainan instrumentalsik perkusi berbasis budaya
lokal yang dikembangkan meliputi aspek isi, perraajrdan media.

Tahap validasi diperoleh dari penilaian ahli maghli media, dan guru kelas
sebagai pengganti anak-didik (user). Aspek yangladiroleh masing-masing
validator adalah sebagai berikut:

a. Validasi ahli materi, terdiri dari aspek isi, petiman, kebenaran isi, dan
komentar/saran umum, serta kesimpulan.

b. Validasi ahli media, terdiri dari aspek media, ksran media,
komentar/saran umum, dan kesimpulan.

c. Guru kelas (sebagai pengganti anak didik), teddri isi, permainan, media,

dan komentar/ saran umum, dan kesimpulan.
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4. Instrumen pengumpulan data

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan datda ppenelitian ini
melalui beberapa tahap. Tahap-tahap tersebut adsbhgai berikut: Analisis
dokumenlprasurveiPembuatan tabel spesifikasi (kisi-kisi instrumeikpnsultasi
dengan ahli (pembimbing) dan Penulisan instrurnen.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini eetbk kuesioner yang
ditujukan untuk mengetahui tingkat kelayakan produknurut ahli media, ahli
materi, dan pengguna yang dalam hal ini diwakirugkelas. Tahap analisis
dokumen dilakukan dengan mengacu kepada beberapétia® yang mirip dengan
penelitian ini yang telah dilakukan terdahulu daga mengacu pada buku-buku
referensi yang sesuai. Langkah yang dilakukan gefgra adalah pembuatan tabel
spesifikasi yang kemudian dikonsultasikan dengah gang dalam hal ini
dipercayakan kepada pembimbing.

a. Kuesioner

Kuesioner yang disusun terdiri dari tiga Jenisugeslengan peran posisi
responden dalam penelitian pengembangan ini. mstnupenelitian berupa angket
yang disusun berdasarkan Kkisi-kisi yang terkaitgdenmedia yang digunakan,
materi dan penilaian guru kelas dalam proses Wagaroduk. Kuesioner tersebut
adalah:

1). kuesioner untuk ahli materi,

Tabel 1 instrumen validasi oleh ahli materi

No Indikatol Skoi
1 2 3 4 5

A. aspelisi mater

1 Keruntutan mate
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2 | Cakupan mate
3 | Kejelasan mate
4 | Kemudahan dalam memaha

materi

5 | Konsistensi penyaiji

B. aspek pembelajar

[

Kejelasan sasar

N

Kejelasan tujuan pembelaja

3 | Kejelasan penggunai
bahasa(komposisi lagu
instrumentalia)

4 | Kejelasan petunjuk bermain d
belajar

5 | Pemberian motivasi an

Jumlah skc

Rerata skc

2). kuesioner untuk ahli media,

Tabel 2 instrumen validasi oleh ahli media

No Indikatol Skoi

1 2 3

A. aspek media (alat mus

1 | Kesesuaian sebagai alat per
edukatif bagi anak (4 — 6 tahun)

2 | Kenyamanan dan keamanan kt
anak dalam menggunakan media
sebagai permainan

3 Nilai kegunaan bagi anak unt
mengembangkan kecerdasan

N

Kualitas media alat pera

ul

Bentuk media menarik bagi ar

6 | Fleksibelitas media permair

B. aspek penciptaan (kompos
musik)/desain

Keterpaduan uns musik

Kesesuaian irama mel¢

Interval nad-nada instrumental

AWN|F

Tempo sesuai dengan kemamp
anak

5 | Komposisi permainan nal
nada(kontruksi aransemen)
sederhana sesuai kemampuan angk
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C. aspek penyajia

1 | Keruntutan penyajian sest
kemampuan anak

Kesesuaiar karakteristik ana

N

3 | Memiliki muatan edutaimer
berguna bagi totalitas kecerdasan
anak

4 | Merangsang motivasi ar

5 | Menumbul-kembangkan kreativite
dan ketrampilan anak
Jumlah skc
Rerata skc

3). kuesioner untuk guru kelas TK/RA

Tabel 3 instrumen validasi oleh guru kelas

No Indikatol Skol

1 2 3

[ERN

Kemudahan memahami ma

2 | Kejelasan mate

3 | Sesuai dengan tingkat kemampi
anak

4 | Sesuai dengan tujuan ya
dirumuskan

5 | Penggunaan bahasa (notasi mi
untuk anak) yang mudah dipahami

6 | Kesesuaian sebagai alat per
edukatif

7 | Konsistensi penyaiji

8 | Memiliki kegunaan bagi anak unt
mengembangkan potensinya

9 | Memiliki muatan edutaimer
berguna bagi totalitas kecerdasan
anak

10 | Merangsang/pemberian motivi
anak

11 | Menumbul-kembangkan kreativite
dan ketrampilan anak

12 | Kemudahan petunjuk bermain ¢
belajar

13 | Mediainstrumen musik menar
bagi anak

14 | Kejelasan tujuan permainan d
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pembelajara

15 | Kenyamanan dan keamanan kt
anak dalam menggunakan media
sebagai permainan

Total sko

Rerata sko

Kesimpulal

Kuesioner jenis pertama digunakan untuk memplerdéa tentang kualitas
desain permainan edukatif dan diisi oleh seoramng wdli dalam bidang materi yang
sedang dikembangkan, yaitu kecerdasan (beberapaketmrdasan yang terkait)
anak usia dini. Sedangkan kuesioner kedua digunakdank memperoleh data
tentang kualitas teknis dari produk yang dihasi{llasi oleh ahli media), yaitu
permainan model instrumentalia musik perkusi(mtrsiklisional). Adapun kuesioner
yang ketiga digunakan untuk memperoleh data tenkaraditas model alat peraga
dilihat dari sudut pandang guru kelas ketika dikekuuji beta.

Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untekevisi produk. Revisi
dilakukan dengan merujuk data yang telah terkundam data yang diperoleh dari
hasil diskusi dengan ahli materi dan ahli mediagyarelakukan validasi terhadap
media pembelajaran pengembangan permainan edukald@njutnya, melakukan uji
coba permainan tersebut kepada 10 anak-didik diTKK&utsar yang didamping
oleh guru kelas.

b. Wawancara

Pedoman wawancara dipakai sebagai alat pengungal dari anak-didik
sehubungan dengann analisis kebutuhan yang dip@rluktuk mengembangkan
produk. Selain itu juga untuk mengetahui sarariikkrdan masukan-masukan yang

bermanfaat bagi kualitas produk dari ahli media puguahli materi serta guru dan
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anak-didik pada saat itu.

Peneliti melakukan jenis wawancara autoanamnaga wawancara yang
dilakukan dengan subjek (anak didik). Peneliti rhek@an wawancara langsung
dengan anak-anak. Wawancara yang dilakukan kepsdaamak secara non formal
agar anak tidak merasa terbebani untuk menjawalwanzara dilakukan kepada
anak-anak ketika mereka sedang bermain bebas dmrgentian atau saat selesai uji
coba .Data wawancara tersebut digunakan untuk na¢keyu data hasil observasi
pendamping.

Cc. Lembar observas

Observasi dilakukan selama penelitian berlangsueiggah menggunakan
jenis observasi partisipaspdrticipant observation adalah metode pengumpulan
data yang digunakan untuk menghimpun data penelitialalui pengamatan dan
pengindraan dimana observer atau peneliti benaarbégrlibat dalam kegiatan
subyek dan observasi kelompok adalah observasi ydilgkukan secara
berkelompok terhadap suatu atau beberapa objeliggekaPengamatan mencakup
aktivitas anak-didik pada saat proses pembelajdemgan menggunakan produk
media permainan. Peneliti pengembang mengamadp stdan respon anak-didik
terhadap program permainan edukatif tersebut.

Data digunakan untuk melihat tingkat keberhasilaermainan model
instrumentalia musik perkusi dalam meningkatkanek#ggsan anak-didik diukur
dengan membandingkan rentang hasil bermain andk-dathtara sebelum
menggunakan permainan model tersefpuetest/tes awal) dengan hasil bermain

anak-didik setelah menggunakan permaiparstestes akhir).
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5. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh melalui kcgiatan uji coba alifikasikan menjadi dua,
yaitu data kualitatif dan data kuantitatif. Dataaktatif yang berupa kritik dan saran

yang dikemukakan ahli media, ahli materi, dan gkmlas dihimpun

memperbaiki produk media permainan edukatif ini.

Sedangkan teknik analisis data kuantitattif dapeemelitian ini menggunakan
statistik deskriptif, yang berupa pernyataan sakgedang, kurang, cukup, baik, dan
sangat baik. Statistik diskriptif tersebut kemud@dinbah menjadi data kuantitatif
dengan skala 5 yaitu dengan penskoran dari 1 salpaangkah-langkah dalam
analisis data antara lain: (a) mengumpulkan datatahe (b) pemberian skor, (c)
skor yang diperoleh kemudian dikonversikan menjadi dengan skala 5 dengan
menggunakan acuan konversi Sukafdjsebagaimana tertera dalam tabel berikut:

Kriteria yang digunakan untuk melihat

instrumentalia musik perkusi yaitu dengan mengganagkala Liktert seperti yang

terlihat di bawah ini.

Konversi Rerata Skor Menjadi Kriteria Untuk Meniké&aalitas

Tabel 4

2 Sukardjo, dkkDerain Pembelajaran Evaluasi Pembelajaran. (PPS URD08), him. 101

Kriteria Interval Rerata Skor
Sangat Bai 4,2<X
Baik 3,4<X <42
Cukug 2,€6<X<3/4
Kuranc 1,6<X<2,€
Sangakuran¢ X <1E
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Berdasarkan hasil konversi skor ke nilai di ataakandapat dilihat melalui
produk pemainan edukatif dalam bentuk media peramairdan permainan
instrumentalia musik perkusi yang dikembangkan tdikan layak jika masuk
kategori “baik”. Analisis terhadap media pembelajardalam meningkatkan
kecerdasan anak didik, akan dilakukan dengan b @roduk, yaitu dengan melihat

skor sebelum dan sesudah anak-didik bermain.

H. Sistematika Pembahasan

Sistematika pembahasan di dalam penyusunan tesigbagi ke dalam tiga
bagian, yaitu bagian awal, bagian inti dan baglkdnraTujuan pembagian ini untuk
mempermudah penulisan tesis sesuai dengan alur.

Bagian awal terdiri dari halaman judul, halamanasyrenyataan, halaman
persetujuan pembimbing, halaman pengesahan, halammatto, halaman
persembahan, kata pengantar, abstrak, daftaaisardabel dan daftar lampiran.

Bagian inti berisi tentang pembahasan isi peneliyiang terdiri dari empat
bab. Adapun urutan sebagai berikut:

Bab | pendahuluan yaitu bab yang mengawali pemlaheesis yang berisi
gambaran umum penulisannya yang meliputi latar kbelg, rumusan masalah,
tujuan masalah, manfaat masalah, kajian pustakangka teori, metode penelitian
dan sistematika pembahasan.

Bab Il adalah landasan teori yang menjadi pondts kerangka keilmuan
yang membahas masalah permainan instrumentalik perkusi berbasis budaya

lokal untuk meningkatkan kecerdasan anak usia Bab ini membahas mengenai
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landasan teori tentang permainan edukatif, perkeigdn kecerdasan anak melalui
permainan musik dan pendidikan anak usia dini.

Bab Il berisi pembahasan masalah pengembangamap&n instrumentalia
musik perkusi berbasis budaya lokal untuk menirgiatkecerdasan anak secara
deskriptif. Terkait dengan pengembangan permainstnumentalia musik perkusi
berbasis budaya lokal (tradisional) yang menjatnpahasan dalam penulisan tesis
ini, terdiri dari analisis permainan musik berBasiudaya lokal yang belum
maksimal menyentuh dimensi kecerdasan anak, dadelmpengembangan
permainan instrumentalia musik perkusi berbasisléya lokal untuk meningkatkan
kecerdasan anak. Keseluruhan pembahasan babanjgala akan digunakan untuk
mendesain produk permainan instrumentalia musikuyserberbasis budaya lokal
untuk meningkatkan kecerdasan anak.

Bab IV merupakan inti pembahasan tesis, yaitu meaighasil penelitian dan
pengembangan tentang permainan intrumentalia mpsikusi berbasis budaya
lokal untuk mengembangkan kecerdasan anak dengsasam masalah pada
kecerdasan musikal, interpersonal, intrapersonalkil@estika. Bab ini didalamnya
memuat data hasil uji coba diantaranya adalah igskproduk, diskripsi data
validasi ahli materi, diskripsi data ahli medissldipsi data uji lapangan terbatas dan
diskripsi data wawancara selanjutnya peneliti mgiak analisis data dari hasil
diskripsi data. Tindak lanjut dari analisis datagléi melakukan refisi produk hasil
penelitian berdasarkan saran dari ahli media daermserta berdasarkan uji coba

lapangan terbatas.
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Bab V adalah bab penutup bagian akhir dari rangkaémelitian didalamnya
membahas mengenai kesimpilan hasil penelitian daggmbangan, saran-saran dan
kata penutup. Bagian dari akhir tesis ini tentara-Hal yang relevan dengan
penelitian, namun tidak menjadi bagian utama, lagiaterdiri dari daftar pustaka,

lampiran-lampiran dan daftar tabel serta riwayaidodikan penulis.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan
Pengembangan permainan instrumentalia musik perkadasis
budaya lokal disusun untuk meningkatkan kecerdasaak usia dini.
berdasarkan penelitian dan pembahasan di atas degpapulkan sebagai
berikut:

1. Kelayakan pengembangan permainan instrumentaliaikmperkusi
berbasis budaya lokal yang bisa dimainkan, menanikgah dipahami
anak dan bentuk musikalitas yang sederhana yamd tierlepas dari
unsur musik dapat meningkatkan kecerdasan majemalk a

2. Kecerdasan majemuk anak yang dapat ditingkatkamndaproses
pengembangan permainan instrumentalia musik perkadalah
meningkatnya kecerdasan musikal, kecerdasan img@pe, kecerdasan
interpersonal, kecerdasan kenestetik, dan kecerdpssial.

3. Efektifitas produk permainan instrumentalia musikrkusi berbasis
budaya lokal ini dapat digunakan sebagai alterdmrmain dan belajar
anak usia dini. anak belajar kepekaan terhadap hatigar pengendalian
diri, belajar berkerja sama, belajar bertanggumgaaterhadap apa yang
dilakukannya, dan menumbuhkan ketrampilan diri.

4. Permainan instrumentalia musik perkusi berbasisaymdokal sebagai

media pembelajaran sangat efektif dan menunjangndakegiatan
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bermain dan belajar di tingkat Pendidikan Anak U3iai dalam upaya

meningkatkan kecerdasan majemuk anak

B. Saran

1.

Saran pemanfaatan

a. Kecerdasan majemuk anak usia dini perlu dikembamgkan
ditingkatkan melalui pengembangan permainan ingniadia musik
perkusi berbasis budaya lokal yang diharapkan ddip&rtahankan
lebih lanjut.

b. Perlu adanya pemikiran lebih lanjut supaya TK/RAPAmMemiliki
perangkat permainan musik berbasis budaya lokahgsebmedia
pengenalan dan pengetahuan tentang identitas buolegla(budaya
daerahnya sendiri.

c. Memungkinkan adanya perbaikan dalam mengukur dektififas
model permainan musik instrumental terutama untungetahui
lebih lanjut fakta dan realitas secara signifikaengembangkan dan
meningkatkan kecerdasan majemuk anak.

Diseminasi
Bekerja sama dengan pihak direktorat jenderal ipéqaath anak usia

dini, direktorat pendidikan non formal, dan infol@@aFI), untuk

memperbanyak dan menyebarluaskan produk hasil ipaneini ke
seluruh pendidikan anak usia dini di Indonesiaaserasyarakat luas.

Pengembangan produk
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Pengembangan produk yang akan datang heraakiapat
ditingkatkan kualitasnya dengan penambahan permgimag variatif dan
inovatif untuk mengembangkan model permainan instntalia musik
berbasis budaya lokal pengembangan dan pelestaigmtitas budaya

lokal.
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