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Ringkasan penelitian tidak lebih dari 300 kata yang berisi latar belakang penelitian, tujuan dan
metode penelitian, hasil penelitian, kesimpulan dan luaran penelitian

RINGKASAN

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan bagi anak dan melalui bermain
kemampuan anak dapat berkembang menjadi lebih optimal. Penelitian ini bertujuan untuk
mengenalkan kemampuan berbahasa Inggris pada anak usia dini, terutama pengenalan
kosakata dan kalimat perintah melalui sebuah permainan edukatif. Pada era society 5.0,
beberapa teknologi yang dimanfaatkan dalam kehidupan sebagian besar menggunakan Bahasa
Inggris untuk mengoperasikannya, oleh karenanya diperlukan stimulasi sejak dini. Penelitian
ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan design pre-experimental one group
pretest-posttest. Subjek penelitian adalah anak usia 5-6 tahun sebanyak 15 anak. Teknik
pengumpulan data menggunakan observasi dan dokumentasi. Untuk menarik kesimpulan hasil
penelitian, dilakukan uji hipotesis menggunakan uji-t. Sebelum melakukan uji-t, terlebih dahulu
dilakukan uji normalitas dan uji homogenitas. Dimana nilai alpha lebih dari 0.05, maka data
dianggap cukup baik dan reliabel. Sedangkan uji hipotesis dilakukan untuk mengetahui
pengaruh permainan edukatif “Brainy Games” terhadap kemampuan berbahasa Inggris anak
usia dini. Kesimpulannya, permainan edukatif “Brainy Games” dapat digunakan untuk
mengembangkan kemampuan berbahasa Inggris anak dengan baik terutama dalam mengenal
kosakata dan kalimat perintah Bahasa Inggris.

Kata kunci maksimal 5 kata dipisahkan dengan titik-koma

Permainan edukatif “Brainy Games”; Kemampuan Berbahasa Inggris; Anak usia 5-6 Tahun

Latar belakang penelitian tidak lebih dari 500 kata yang berisi latar belakang dan permasalahan
yang akan diteliti, tujuan khusus, jelaskan hubungan antar disiplin ilmu yang terjadi dalam
penelitian, dan urgensi penelitian. Pada bagian ini perlu dijelaskan uraian tentang spesifikasi
khusus terkait dengan skema.

LATAR BELAKANG

Bermain merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan. Bermain juga merupakan
suatu hal yang sangat ditunggu-tunggu oleh seorang anak karena dunia anak adalah bermain.
Bagi seorang anak tiada hari tanpa bermain, dimanapun anak berada dan apapun yang mereka
pegang atau lihat akan digunakan untuk bermain. Kegiatan bermain merupakan hal yang dapat
disamakan dengan kegiatan bekerja dan belajar bagi orang dewasa (Hayati, dkk., 2021).
Mengingat bahwa bermain merupakan suatu hal yang penting, maka perlu adanya pengaturan
dan penataan lingkungan tempat bermain anak agar anak merasa lebih nyaman (Elfiadi, 2016).
Selain menata lingkungan bermain anak, orang dewasa di sekitar anak juga perlu mengemas
kegiatan bermain anak dalam sebuah permainan yang menarik.

Sebuah permainan perlu dikemas dengan menarik agar anak tertarik untuk
berpartisipasi dalam bermain dengan demikian tanpa disadari anak akan mendapatkan banyak
manfaat. Pada saat bermain dalam sebuah permainan, anak akan menemukan pengetahuan
baru. Selain itu melalui permainan anak akan mampu menyelesaikan permasalahan yang
dihadapinya sehingga hal ini dapat menjadi bekal bagi kehidupan anak di masa yang akan
datang (Rahmadianti, 2020). Oleh sebab itu, bermain dapat digunakan untuk mendukung
tumbuh kembang anak menjadi lebih optimal.

Menurut Depdiknas, 2003 dalam Prima, dkk (2019) permainan yang dapat digunakan
untuk mendukung tumbuh kembang anak disebut dengan permainan edukatif. Permainan
edukatif berbasis IT juga dapat dikenalkan agar anak mengenal teknologi terutama pada era




society 5.0 (Kurniasih, 2019). Pada era society 5.0, anak tidak hanya dituntut untuk mengenal
teknologi, namun juga perlu memiliki keterampilan berkomunikasi yang baik terutama
berbahasa Inggris. Beberapa teknologi menggunakan bahasa pengantar Bahasa Inggris untuk
mengoperasikannya. Agar mampu memanfaatkan teknologi di masa yang akan datang
kemampuan berbahasa Inggris ini perlu distimulasi sejak dini, karena pada masa ini anak
sedang berada pada masa golden aged. Pada masa golden aged, stimulasi melalui berbagai
permainan yang dilakukan secara berkala dapat mengembangkan kemampuan berbahasa anak
menjadi lebih optimal (Anggraini, dkk., 2022).

Melalui permainan edukatif berbasis IT kemampuan berbahasa Inggris anak terutama
dalam pengenalan kosakata dan kalimat perintah dapat berkembang lebih optimal. Salah satu
permainan edukatif yang dapat mengembangkan kemampuan berbahasa Inggris anak adalah
permainan edukatif “Brainy Games” dimana anak diajak untuk dapat mengenal kosakata dan
kalimat perintah Bahasa Inggris terutama untuk anak usia 5-6 tahun. Permainan edukatif
“Brainy Games” merupakan kumpulan dari beberapa permainan edukatif berbahasa Inggris
yang dilengkapi dengan tampilan warna dan suara yang menarik serta tingkat kesulitan yang
berbeda.

Mengingat pentingnya penguasaan keterampilan berkomunikasi dalam Bahasa Inggris
bagi anak usia dini maka peneliti melakukan kolaborasi dalam penelitian interdisipliner antara
dosen Prodi PG PAUD dan dosen Prodi Pendidikan Bahasa Inggris. Oleh karenanya, penelitian
ini berfokus pada permainan edukatif “Brainy Games” untuk mengembangkan kemampuan
Bahasa Inggris pada anak usia 5-6 tahun. Penelitian ini juga sejalan dengan RIP (Rencana Induk
Penelitian) Prodi PG PAUD dengan tema riset teknologi pembelajaran

Tinjauan pustaka tidak lebih dari 1000 kata dengan mengemukakan state of the art dan peta jalan
(road map) dalam bidang yang diteliti. Sumber pustaka/referensi primer yang relevan dan dengan
mengutamakan hasil penelitian pada jurnal ilmiah dan/atau paten yang terkini. Penggunaan
sumber pustaka 10 tahun terakhir dengan jumlah lebih daril5 artikel

TINJAUAN PUSTAKA

Bermain adalah dunia anak di sepanjang masa. Anak akan selalu mengisi hari-harinya
dengan bermain. Melalui bermain, anak akan mendapatkan pengetahuan dan keterampilan
baru yang dapat digunakan di masa yang akan datang (Lestari, 2020). Kegiatan bermain akan
semakin menyenangkan apabila dikemas dalam sebuah permainan. Sebuah permainan yang
dimainkan oleh anak, akan memberikan pengalaman bagi anak untuk memecahkan
permasalahan yang dihadapinya saat bermain dan hal tersebut adalah pengetahuan baru bagi
anak serta dapat dijadikan bekal di masa yang akan datang (Utami et al., 2017). Sejalan dengan
hal tersebut, menurut Akman dan Guchan (2015) melalui bermain dalam sebuah permainan
anak akan memperoleh berbagai keterampilan. Namun tidak semua permainan baik dan
bermanfaat bagi anak, permainan yang mengembangkan tumbuh kembang anak merupakan
permainan yang baik dan sering disebut dengan permainan edukatif.

Pada era society 5.0 saat ini, banyak sekali bermunculan permainan edukatif yang
menggunakan teknologi. Pengenalan teknologi dalam permainan edukatif sebaiknya
dikenalkan sejak dini agar anak terbiasa dengan kehidupan digital yang bermanfaat bagi
kehidupannya di masa yang akan datang (Nikiforidou, 2018). Sehingga pada saat anak beranjak
dewasa, anak sudah terbiasa dalam menggunakan berbagai peralatan yang menggunakan
teknologi. Namun menurut Alia (2018), tidak semua pengguna bijak dalam menggunakan
teknologi, oleh karenanya anak-anak masih sangat memerlukan kontrol dan pendampingan
yang tepat dari orang dewasa di sekitar anak dalam menggunakan teknologi terutama dalam
memilih tayangan positif dan sesuai dengan kebutuhan anak. Dengan menggunakan




permainan edukatif “Brainy Games” diharapkan anak dapat tumbuh dan berkembang optimal
karena permainan edukatif “Brainy Games” ini sengaja dirancang sebagai permainan yang
bermanfaat bagi anak guna mengembangkan kemampuan berbahasa Inggris serta didukung
dengan teknologi.

Permainan edukatif “Brainy Games” dirancang untuk mengembangkan kemampuan
berbahasa bagi anak terutama berbahasa Inggris sesuai dengan tuntutan perkembangan era
society 5.0. Di Indonesia, Bahasa Inggris merupakan bahasa asing pertama yang wajib dikuasai
oleh anak mulai jenjang pendidikan usia dini sampai jenjang perguruan tinggi (Widyahening et
al., 2022). Oleh karena itu, sebaiknya pengenalan Bahasa Inggris dimulai sejak pendidikan anak
usia dini dengan mengenalkan kosa kata yang sederhana. Sejalan dengan hal tersebut,
menurut Widyahening & Rahayu (2021) kosakata adalah kumpulan kata-kata yang dipahami
seseorang dan merupakan salah satu komponen sistem bahasa yang penting dalam Bahasa
Inggris. Pengenalan Bahasa Inggris sebaiknya dimulai sejak usia dini dikarenakan anak masih
berada pada masa golden age, masa yang paling baik dan sesuai untuk mengenal bahasa asing
sebab pada masa ini semua pengetahuan dengan mudah diserap oleh anak (Nurzaman et al.,
2017). Proses pemerolehan kosakata dipengaruhi faktor luar maupun faktor dalam diri anak
itu sendiri, karena pemerolehan kosakata anak tergantung pada masukan-masukan yang
diterima oleh anak tersebut (Roswati, 2020).

Permainan edukatif “Brainy Games” merupakan salah satu media pembelajaran yang
sangat sesuai digunakan dalam proses pemerolehan kosa kata bahasa Inggris karena
penerapannya mudah, menyenangkan dan mampu memotivasi anak untuk belajar kosa kata.
Permainan edukatif “Brainy Games” merupakan permainan edukatif yang dapat membantu
anak dalam proses pemerolehan kosa kata Bahasa Inggris karena berisi kumpulan dari
beberapa permainan edukatif berbahasa Inggris yang dilengkapi dengan tampilan warna dan
suara yang menarik serta tingkat kesulitan yang berbeda. Hal ini dikarenakan tingkat
konsentrasi anak usia dini sangatlah singkat dan mudah bosan, sehingga permainan ini
dirancang untuk memfasilitasi anak agar dapat memilih dan memainkan permainan sesuai
keinginan dan kebutuhan anak.

Adapun beberapa penelitian terdahulu yang telah dilakukan mengenai penggunaan
media pembelajaran permainan edukatif berbasis IT diantaranya penelitian yang dilakukan
oleh Putra (2015) yang berjudul “Pengaruh Permainan Edukatif “Edu-Games Bobby Bola”
terhadap Kemampuan Kognitif (Pengenalan Angka, Huruf dan Bentuk) Anak Usia 4-5 Tahun”,
Anggraini, et. al. (2022) berjudul “Pengaruh Permainan Kosakata Bahasa Inggris melalui Digital
Smart Board for Kids terhadap Perkembangan Bahasa Anak Usia 5-6 Tahun di Era Merdeka
Belajar” dan Yuliana et. al. (2023) yang berjudul “Peningkatan Kualitas Pembelajaran Melalui
Sosialisasi Alat Permainan Edukatif Puzzle Digital Bagi TK Kartini Desa Sentul Kabupaten
Jombang”. Dari ketiga penelitian yang telah dilakukan tersebut di atas menunjukkan bahwa
penggunaan alat permainan edukatif dapat mengoptimalkan tumbuh kembang anak serta
dapat menjadi masukan bagi peneliti selanjutnya untuk dapat meneliti pengaruh penggunaan
alat permainan edukatif pada aspek perkembangan lainnya. Berikut ini adalah visualisasi
permainan edukatif “Brainy Games’ terhadap kemampuan berbahasa Inggris anak usia 5-6
tahun. Sementara itu penelitian tentang permainan edukatif “Brainy Games” untuk
mengembangkan kemampuan Bahasa Inggris pada anak usia 5-6 tahun belum pernah
dilakukan, sehingga hasil penelitian ini dapat dijadikan rekomendasi bagi para guru untuk
dapat mengembangkan kemampuan berbahasa Inggris bagi anak usia 5-6 tahun.

Gambar 1. Memvisualisasikan permainan edukatif “Brainy Games’ terhadap kemampuan
berbahasa Inggris anak usia 5-6 tahun
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Metode yang digunakan untuk penelitian tidak lebih dari 600 kata. Bagian ini harus
menggambarkan apa yang sudah dilaksanakan selama penelitian dalam bentuk tulisan dan
ilustrasi/ gambar. Format gambar/ ilustrasi dapat berupa file JPG/PNG. Bagian ini harus jelas
menggambarkan proses penelitian secara utuh (dari awal hingga akhir) beserta tahapannya
dengan jelas. Kontribusi masing-masing anggota dapat dituliskan di sini.

METODE

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan penelitian kuantitatif.
Adapun metode penelitian yang digunakan adalah metode eksperimen jenis Nonequivalent
Control Group design. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh variabel bebas,
yaitu permainan edukatif “Brainy Games” terhadap variabel terikat berupa kemampuan
Bahasa Inggris anak usia 5-6 tahun. Dalam penelitian ini, anak akan dinilai dalam kemampuan
berbahasa Inggrisnya sebelum menggunakan permainan edukatif, dan setelah menggunakan
permainan edukatif “Brainy Games”. Subjek penelitian dalam penelitian ini adalah anak usia 5-
6 tahun sebanyak 15 anak di kelas eksperimen dan 15 anak di kelas kontrol, sedangkan sampel
penelitian adalah seluruh subjek penelitian. Adapun pemilihan subjek dengan
mempertimbangkan penerapan bahasa asing utamanya Bahasa Inggris dalam kegiatan belajar
mengajar di TK yaitu bertempat di TK Growing Kids Surabaya. Adapun design pada penelitian
ini digambarkan sebagai berikut:

Kelompok Pre- Perlakuan  Post-

test test
EKksperimen O, O,
X
Kontrol 04 - Oy
(Sugiono, 2015)

Keterangan:

O1: pretest pada kelompok eksperimen

0,: posttest pada kelompok eksperimen

X: pembelajaran menggunakan permainan edukatif “Brainy Games”

--: pembelajaran tanpa menggunakan permainan edukatif “Brainy Games”
Os: pretest pada kelompok kontrol

0. posttest pada kelompok kontrol




Sebelum diberikan treatment atau perlakuan, subjek penelitian diberikan pretest
menggunakan lembar observasi kemampuan Bahasa Inggris anak berupa kartu
gambar/flashcard. Dimana anak diminta menyebutkan nama-nama benda pada flashcard
dalam Bahasa Inggris. Setelah diadakannya pretest selanjutnya subjek penelitian diberikan
treatment atau perlakuan berupa permainan edukatif ”Brainy Games”. Pada perlakuan ini anak
diberikan beberapa materi secara bertahap. Terakhir subjek penelitian akan diberi postest
berupa kartu gambar/flashcard, lalu hasil pretest dan posttest akan dianalisis yaitu nilai pretest
dan posttest akan dihitung, untuk melihat apakah pembelajaran menggunakan permainan
edukatif "Brainy Games” dapat berpengaruh atau tidaknya dalam kemampuan berbahasa
Inggris anak. Langkah-langkah penelitian dapat digambarkan sebagai berikut:

Kemampuan kosa kata Bahasa Inegrizs anak usia 5-6
tahun

e

Kelas Kontrol
Fretest
mengeunakan permainan
S e

- l
-
o
a-‘)-‘-
L
-

—
T

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode test dan
dokumentasi. Instrumen penilaian yang digunakan adalah sebagai berikut:

Variabel Penelitian Indikator Nilai
ya tidak
Kosakata Bahasa | Anak memahami kosakata
Inggris yang didengar

Anak memahami kalimat
perintah yang didengar
Anak mengingat kosakata
yang didengar

Data yang terkumpul selanjutnya dianalisis, untuk menguji apakah ada pengaruh permainan
edukatif ”"Brainy Games” kemampuan berbahasa Inggris anak usia 5-6 tahun. Adapun
persyaratan dalam analisis data adalah data tersebut merupakan data homogen serta



berdistribusi normal, maka uji homogenitas dan uji normalitas harus dilakukan terlebih dahulu.
Pengujian homogenitas dilakukan dengan menggunakan program SPSS 22,0 Windows
Evaluation Version yaitu dengan kriteria:

Jika sig 2 0,05 data homogen

Jika sig < 0,05 data tidak homogen

Selanjutnya dilakukan pengujian homogenitas yang dilakukan dengan menggunakan SPSS 22,0
Windows Evaluation Version yaitu dengan kriteria:

Jika sig 2 0,05 data berdistribusi normal

Jika sig < 0,05 data tidak berdistribusi normal.

Langkah berikutnya adalah melakukan Uji F atau dikenal dengan Uji Anova, dalam
penelitian ini digunakan untuk menguji bagaimanakah pengaruh permainan edukatif
”Brainy Games” terhadap berbahasa Inggris anak usia 5-6 tahun dengan ketentuan sebagai
berikut berikut:

Jika Fhitung < Ftabel maka Ho diterima Ha ditolak

Jika Fnitung > Frabel maka Ho ditolak Ha diterima............

Hasil pelaksanaan penelitian dan luaran dijelaskan di bagian ini secara ringkas tidak lebih dari
1000 kata. Penyajian dapat berupa data, hasil analisis, dan capaian luaran (wajib dan atau
tambahan). Seluruh hasil atau capaian yang dilaporkan harus berkaitan dengan tahapan
pelaksanaan penelitian sebagaimana direncanakan pada proposal dan hubungan antar disiplin
ilmu. Penyajian data dapat berupa gambar, tabel, grafik, dan sejenisnya, serta analisis didukung
dengan sumber pustaka primer yang relevan dan terkini.

HASIL PENELITIAN DAN LUARAN

Penelitian ini dilakukan di sebuah TK di Kota Surabaya, dimana sekolah tersebut
menerapkan bahasa asing utamanya Bahasa Inggris dalam kegiatan belajar mengajar setiap hari.
Penelitian ini berlangsung selama satu bulan terhitung dari tanggal 29 Januari 2024 - 29
Februari 2024. Populasi yang digunakan pada penelitian ini yaitu seluruh kelas kelompok B usia
5-6 tahun pada tahun pelajaran 2023/2024 dengan total anak sebanyak 15 orang.

Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, menunjukkan adanya peningkatan nilai
antara pretest dan posttest. Di bawah ini merupakan hasil perbandingan sebelum dan sesudah
diberikan treatment/perlakuan menggunakan permainan edukatif “Brainy Games”, seperti yang
ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest

. Hasil
No Inisial Nama Anak Pretest Posttest
1 AA 7 11
2 DA 6 ?
3 FN 9 12
7 GA 8 11
5 HM 6 11
5 KA 9 12
7 MB 6 9
8 MM 6 ?
5 MS 6 11
10 MEF 6 11
11 MH 6 11
0 NA 7 12
13 N 6 7
14 NL 8 12




15 Zl 6 9
Adapun uji normalitas pada penelitian ini menggunakan uji Komolgorov-Smirnov dengan

hasil sebagai berikut:
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

Unstandardized

Residual
N 15
Normal Parameters®® Mean .0000000
Std. Deviation .89642146
Most Extreme Differences Absolute 201
Positive 201
Negative -.201
Test Statistic 201
Asymp. Sig. (2-tailed) .105°

a. Test distribution is Normal.
b. Calculated from data.

c. Lilliefors Significance Correction.
Nilai signifikasi yang didapat yaitu 0,000 yang berarti 0,05 maka dari itu dapat diambil
kesimpulan nilai residual berdistribusi normal.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variances

Levene Statistic df1 df2 Sig.
pretest  Based on Mean .262 1 28 .613
Based on Median 127 1 28 124
Based on Median and with 127 1 26.296 124
adjusted df
Based on trimmed mean .302 1 28 .587

Berdasarkan data yang didapat 0,613 lebih besar dari 0,05, maka dapat dikatakan data tersebut
homogen.

Tabel 5. Hasil Perhitungan Paired Sample T-test
Paired Samples Test

Paired Differences
95%
Confidence

Std. Std. Interval of the

Deviati  Error Difference
Mean on Mean Lower Upper T Df Sig. (2-tailed)
Pair pretest -3.800 941 243 -4.321 -3.279 -15.638 14 .000

1 -
posttes

t

Kriteria paired sample t-test adalah jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.5 maka H, diterima dan Ho ditolak,
sedangkan jika Sig. (2-tailed) > 0,5 maka H., ditolak dan Ho diterima. Berdasarkan data di atas,



nilai Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 yang berarti H, diterima dan Ho ditolak. Maka dapat diambil
kesimpulan bahwa adanya pengaruh permainan edukatif “Brainy Games” terhadap kemampuan
berbahasa Inggris anak usia dini.

Kesimpulan kendala pelaksanaan dan rencana tindak lanjut penelitian dijabarkan pada bagian ini
dengan tidak lebih dari 500 kata, termasuk penjelasan jika pelaksanaan penelitian dan luaran
penelitian tidak sesuai dengan yang direncanakan atau dijanjikan. Tindak lanjut penelitian dapat
berupa rencan amendatang dan juga luaran tambahan yang mungkin bisa dihasilkan dengan
selesainya penelitian ini.

KESIMPULAN KENDALA PELAKSANAAN DAN RENCANA TINDAK LANJUT

Berdasarkan hasil analisis data pembahasan penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa sebelum
diberikan treatment/perlakuan dengan menggunakan permainan edukatif “Brainy Games”
kemampuan berbahasa Inggris anak berada pada kategori sedang. Sedangkan, setelah diberikan
treatment/perlakuan kemampuan berbahasa Inggris anak meningkat dan berada pada kategori
tinggi. Melalui hasil perhitungan data menggunakan SPSS 23 melalui uji paired sample t-test,
diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) yaitu 0,000 yang berarti H, diterima dan Ho ditolak. Maka
dapat diambil kesimpulan bahwa adanya pengaruh permainan edukatif “Brainy Games” terhadap
kemampuan berbahasa Inggris anak usia dini.
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