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Abstract 
Research aims to develop valid traditional game-based teaching materials to improve the 
development of children's religious and social emotional values at Nabilah Kindergarten, 
Bengkulu City. Type of research is Research and Development (R&D) using the ADDIE 
development model, namely analysis, design, development, implementation, evaluation. 
Subjects were 14 children. Instruments used validation sheets (material experts, language 
experts, practitioner experts), teacher response questionnaires, pretest and posttest. Results 
were validated by validators from 3 expert teams, namely material experts with a 
percentage of 95%, language experts of 95%, and practitioner experts of 97.5% in the very 
valid category. Assessment sheet on the practicality of teachers' responses to teaching 
materials that have been developed have an average score of 88.8% in the very practical 
category. Pretest results obtained were 2.0 with poor assessment criteria and the posttest 
results were 4.1 with good criteria, this shows that traditional game-based teaching 
materials are effective for children. 
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PENDAHULUAN 

Bahan ajar adalah bahan atau materi pelajaran yang disusun secara secara sistematis 
yang digunakan guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Magdalena, 2020), serta 
bahan ajar dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan (Alfauzan, 2018). Permainan 
tradisional adalah permainan yang diwariskan, mengandung nilai kebaikan, dan 
bermanfaat bagi tumbuh kembang anak dimana pemainan tradisional dimainkan dengan 
beberapa aturan tertentu(Iswinarti, 2017). Bentuk permainan tradisional dapat diwarisi 
secara turun-temurun, serta banyak mempunyai variasi dalam setiap daerah 
(Dhamamulya, 2008). Permainan tradisional dianggap sebagai aset budaya sebagai modal 
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bagi suatu masyarakat untuk mempertahankan keberadaanya dan identitasnya ditengah 
kumpulan masyarakat yang lain dan memiliki pengaruh yang tidak kecil terhadap 
perkembangan kejiwaan, sifat dan kehidupan sosial dikemudian hari.  

Permainan tradisional pada awalnya sangat digemari oleh masyarakat, namun dalam 
perkembangannya secara berangsur-angsur menghilang dan tinggal namanya saja karena 
terdesak oleh olahraga modern serta jenis permainan yang menggunakan teknologi 
modern seperti video game. Kalangan anak-anak dan remaja, bahkan orang dewasa pada 
saat ini olahraga tradisional masih sangat awam bagi mereka, dan kurang diminati, 
padahal bila ditelusuri secara lebih mendalam permainan/olahraga tradisional ini dapat 
memiliki nilai-nilai luhur yang perlu diperkenalkan dan diwariskan pada generasi muda 
selain semangat persahabatan, kebersamaan, kekeluargaan dan persatuan di antara yang 
ikut bermain, juga dapat membuat perasaan dan suasana ceria serta sportivitas yang tinggi 
(Wibowo, 2019). 

Salah satu permainan tradisional yang ada di Indonesia adalah permainan tradisional 
raba-raba. Permainan ini merupakan permainan dengan menggunakan penutup mata. 
Permainan ini dilakukan secara berkelompok dengan membentuk lingkaran dan si buta 
berada ditengah lingkaranelektronik. Permainan dimaksudkan agar anak berinteraksi 
dengan teman-temannya, melatih emosi, konsentrasi terutama indera pendengaran dan 
peraba. Setiap anak diharapkan untuk peka terhadap lingkungannya dan saling mengerti 
serta memahami kondisi yang ada di lingkungan (Rahmadani, 2019). Selain itu manfaat 
permainan tradisional bagi anak adalah untuk mengembangkan bakat, motorik, 
kreativitas, intelektual, keterampilan, nilai agama dan moral, serta sosial 
emosional.Kalangan anak-anak dan remaja, bahkan orang dewasa pada saat ini olahraga 
tradisional masih sangat awam bagi mereka, dan kurang diminati, padahal bila ditelusuri 
secara lebih mendalam permainan/olahraga tradisional ini dapat memiliki nilai-nilai luhur 
yang perlu diperkenalkan dan diwariskan pada generasi muda selain semangat 
persahabatan, kebersamaan, kekeluargaan dan persatuan di antara yang ikut bermain, juga 
dapat membuat perasaan dan suasana ceria serta sportivitas yang tinggi (Wibowo, 2019). 

Permainan tradisional raba-raba yang dikembangkan adalah dengan memasukkan 
nilai agama didalam pelaksanaannya yakni berupa doa sehari – hari (doa sebelum tidur 
dan doa setelah bangun tidur, doa sebelum makan dan doa sesudah makan, doa sebelum 
masuk wc dan doa sesudah keluar wc). Doa sehari hari adalah satu cara beribadah yang 
menekankan pada pembinaan keyakinan bahwa Tuhan adalah asal usul dan tujuan hidup 
manusia, temasuk peradaban dan ilmu pengetahuannya, untuk diterapkan dalam 
kehidupan sehari – hari (Alfauzan, 2021). Hal ini sangat penting, karena usaha untuk 
mengenalkan anak kepada Allah sebagai penciptanya merupakan kegiatan pokok yang 
harus dilaksanakan untuk mengembangkan nilai agama (Megawati, 2011). Pembekalan 
tersebut bisa berupa mebiasakan doa sehari-hari atau doa harian yang tujuannya adalah 
untuk memohon sekaligus meminta kebaikan atau memohon perlindungan dari segala 
ancaman dan bahaya (Khalilurrahman, 2016).  

Permainan tradisional raba-raba juga dapat mengembangkan nilai agama dan sosial 
emosional anak, dimana Anak-anak  belajar  dan menerima stimulus untuk meningkatkan 
aspek perkembangannya  melalui  kegiatan  sehari-hari (Alimni et al, 2023). Hal ini dapat 
dilihat dalam permainan yang akan menstimulus terjadinya suatu interaksi sosial 
emosional  dan munculnya emosi yang positif dari para peserta permainan sehingga pada 
akhirnya akan membantu pengembangan sosial emosional  anak itu sendiri (Kurniati, 
2016). Nilai keagamaan sangat berkaitan erat dengan pengertian dan aktivitas manusia 
yang kompleks, sehingga sulit ditentukan batasannya. Nilai itu praktis dan efektif dalam 
jiwa dan tindakan manusia dan melembaga secara obyektif di dalam masyarakat. Nilai ini 
merupakan unsur realitas yang sah sebagai satu cita-cita yang benar dan berlawanan 



Volume 1 Issue 1 (2025): January Pages 13-27 | 15 

 

 
This article an open access under Creative Common Attribution 4.0 International license 

dengan cita-cita palsu atau bersifat khayali.Nilai keagamaan, maksudnya adalah konsep 
mengenai penghargaan yang diberikan oleh masyarakat kepada beberapa masalah yang 
pokok dalam kehidupan beragama yang bersifat suci sehingga menjadi pedoman bagi 
tingkah laku keagamaan warga masyarakat yang bersangkutan (Ibid).  

Nilai-nilai keagamaan itu menyangkut nilai ketuhanan, kepercayaan, ibadat, ajaran, 
pandangan dan sikap hidup serta amal yang terbagi dalam baik dan buruk. Adapun yang 
dimaksud penulis disini adalah bahwa nilainilai ajaran Islam yang perlu ditanamkan pada 
anak adalah nilai keimanan, ibadah  dan akhlak. Dalam melaksanakan pendidikan agama 
Islam melalui penanaman nilai keagamaan pada anak yang menjadi dasar pokok adalah 
al-Qur’an dan al-Hadits. Aspek Perkembangan nilai agama anak usia dini dilakukan 
dengan kegiatan pembiasaan rutin dan keteladanan yang dilakukan oleh anak sehari-hari 
membuat seorang pendidik harus merancang kegiatan pembelajaran yang lebih 
terprogram apalagi menyangkut media dalam pembelajarannya. Ini sangat berpengaruh 
karena pembelajaran anak usia dini masih dalam kondisi bermain yang perencanaannya 
meliputi hal-hal yang menarik dan menyenangkan bagi anak. Media akan sangat 
menunjang perkembangan aspek perkembangan pada anak. 

Perkembangan sosial adalah perkembangan perilaku anak dalam menyesuaikan diri 
dalam aturan-aturan masyarakat dimana anak itu berada (Ibid). Perkembangan sosial 
adalah suatu proses kemampuan belajar dari tingkah laku yang ditiru dari dalam 
keluarganya serta mengikut (Gunarti, 2010). Menurut Hurlock perkembangan sosial 
merupakan perolehan kemampuan berprilaku yang sesuai dengan tuntutan sosial, yaitu 
menjadi orang yang mampu bermasyarakat. Emosional memiliki kata dasar yakni emosi, 
emosi merupakan suatu ungkapan dari perasaan ia rasakan yang ditunjukkan kepada 
seseorang maupun suatu hal yang membuat dia emosi. Emosi merupakan suatu keadaan 
yang ada pada diri seseorang yang meliputi perubahan secara badaniah maupun kondisi 
mental yang nantinya menimbulkan rasa seperti sedih, marah, bahagia, gembira dan 
sebagainya (Ruja, 2020). Emosi merupakan suatu suasana yang kompleks (a complex 
feeling state) dan getaran jiwa (stid up state) yang menyertai atau muncul sebelum atau 
sesudah terjadinya suatu perilaku. Berdasarkan definisi tersebut kita dapat memahami 
bahwa emosi merupakan suatu keadaan yang kompleks, dapat berupa perasaan ataupun 
getaran jiwa yang ditandai oleh perubahan biologis yang muncul menyertai terjadinya 
suatu perilaku. 

Perkembangan nilai agama dan sosial emosional pada anak usia dini mengalami 
kemajuan yang sangat pesat. Peran orang tua dan guru di sekolah dalam mengembangkan 
nilai agama, perilaku sosial dan emosional anak adalah di tempuh dengan menanamkan 
sejak dini pentingnya pembinaan perilaku dan sikap yang dapat dilakukan melalui 
pembiasaan yang baik. Hal inilah, yang menjadi dasar utama pengembangan perilaku 
sosial dan emosional dalam mengarahkan pribadi anak yang sesuai dengan nilai-nilai yang 
di junjung tinggi di dalam masyarakat. Anak usia dini membutuhkan bimbingan dari 
orang tua, guru dan orang dewasa lainnya, mereka memiliki peran sangat penting dalam 
membentuk karakter sosial emosional anak, yaitu dengan mengarahkan dan memberi 
contoh yang nyata. Kegiatan merawat anak dan mendidik oleh orangtua pada umumnya 
dilakukan sejak anak lahir hingga dewasa (Wiyani, 2014). 

Seharusnya permainan tradisional biasanya dimainkan oleh anak-anak untuk mencari 
hiburan dan mengisi waktu luang setelah anak-anak pulang sekolah dan di sore hari, 
sekaligus sebagai media untuk bersosial emosional berkomunikasi dengan teman-
temannya. Permainan tradisional biasanya dimainkan paling sedikit dua orang atau lebih 
dalam satu permainan sehingga terjadi interaksi dan terjalin suatu hubungan antar 
pemain. Dengan karakteristik yang demikian, permainan tradisional potensial untuk 
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menjadi sarana menstimulus sosial emosional, khususnya bagi anak usia dini yang 
pembelajarannya memang berbasis permainan. 

Namun seiring berkembangnya zaman, permainan pada dunia anak mengalami 
kemajuan yang sangat pesat, beragam pilihan permainan semakin banyak yang bersifat 
elektronik, ditambah lagi dengan hadirnya permainan modern seperti video game, aplikasi 
game, remote control dan permainan lainnya. Permainan modern memiliki pengaruh 
positif dan negatif bagi perkembangan anak, baik itu dari segi perkembangan fisik, 
kreativitas maupun sikap sosial anak. Permainan “modern” dan “asing” serta daya tarik 
media elektronik seperti film kartun dan game yang dapat dimainkan melalui gadget 
acapkali membuat permainan tradisional tersingkir dan bahkan terlupakan karena 
dianggap sudah ketinggalan jaman. Selain itu permainan modern tersebut anak lebih 
banyak bermain sendiri sehingga sering membuat mereka tidak peduli pada lingkungan, 
akibatnya sosial emosional anak kurang berkembang. 

Tidak hanya itu dampak yang terjadi akibat permainan modern yaitu menimbulkan 
masalah terhadap perkembangan sosial emosional anak diantaranya seperti anak ingin 
menang sendiri, memilih-milih teman dan ketidakmampuan anak untuk menyesuaikan 
lingkungan baru. Aktivitas game online ini akan mengakibatkan anak kehilangan 
kemampuan emosi dan sosial  dengan teman sebayanya pada dunia nyata. Anak 
cenderung lebih suka menyendiri. Pemakaian gadget yang lama berakibat pada 
perkembangan anak yang cenderung tidak optimal. Bahkan, emosional anak susah 
terkontrol. Peristiwa ini dapat menimbulkan stress dini. Untuk itu, orang tua perlu untuk 
membatasi penggunaan permainan digital pada anak. Berpijak pada pemikiran ini, 
penelitian ini bermaksud menerapkan kembali permainan tradisional khususnya  
permainan tradisional raba-raba dilingkungan anak usia dini serta mengembangkan bahan 
ajar berbasis permainan tradisional untuk meningkatkan perkembangan sosial emosional 
anak usia dini.   

Perkembangan nilai agama dan sosial emosional sangat penting mengingat pada usia 
ini anak mulai banyak berinteraksi dengan lingkungan luar keluarga. Perkembangan nilai 
agama dan sosial emosional dapat dioptimalkan dengan berbagai cara, salah satunya 
melalui permainan. Perkembangan nilai agama dan sosial emosional merupakan dua 
aspek yang berlainan, namun dalam kenyataan satu sama lain saling mempengaruhi. 

Dari pemaparan diatas dan hasil pengamatan yang dilakukan peneliti secara langsung 
di TK Nabilah Kota Bengkulu bahwa permainan tradisional raba-raba memberikan 
sejumlah dampak positif bagi anak usia dini seperti membiasakan anak membaca doa, 
bermain bersama, bekerjasama, sportif dalam permainan, selain itu juga dapat mengurangi 
anak-anak bermain gadget karena lebih asik dimainkan bersama-sama tidak hanya di 
sekolah tetapi juga bisa diterapkan di lingkungan luar sekolah, secara tidak langsung 
durasi anak bermain gadget pun berkurang. Hal ini pun bisa dimanfaatkan oleh orang tua 
untuk menjauhkan anak-anak dari gadget. Terlebih, anak-anak yang lahir dan besar di 
tengah pesatnya perkembangan teknologi secara tidak langsung akan mengenal teknologi 
(gadget) sejak kecil. Sebagai Perekat hubungan sosial emosional  karena dimainkan secara 
langsung, permainan   dapat menciptakan interaksi sosial emosional  satu sama lain. Hal 
ini pun dapat merekatkan kembali hubungan sosial emosional  anak dengan teman 
bermainnya. 

Berdasarkan observasi prapenelitian di TK Nabilah Kota Bengkulu melalui penerapan 
permainan tradisional raba-raba dapat menstimulus aspek perkembangan nilai agama dan 
sosial emosional pada anak. Selain itu anak juga mampu mengenal Allah dan 
mengembangkan sikap percaya diri, kerjasama, tanggung jawab, sportif, menunggu giliran 
dan membatu sesama. Anak-anak tampak menyukai permainan raba-raba ini karena 
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dimainkan dengan bernyanyi sambil bergerak dan tertawa, serta dengan membaca doa 
sehari hari (doa sebelum tidur dan doa setelah bangun tidur, doa sebelum makan dan doa 
sesudah makan, doa sebelum masuk wc dan doa sesudah keluar wc). Permainan ini dapat 
mengajarkan anak selalu membaca doa sebelum melakukan kegiatannya dan bersosialisasi 
dengan teman-temannya. Dari sinilah anak-anak belajar mengenai kebiasaan berdoa, 
kesabaran, empati, toleransi, kemandirian, kepercayaan diri, kejujuran, keberanian cara 
berkomunikasi, dan mengenal aturan-aturan. 

Hasil wawancara peneliti pada guru kelompok B dan kepala sekolah di bahwa di TK 
Nabilah Kota Bengkulu sudah menerapkan permainan tradisional raba-raba dalam proses 
pembelajaran, namun tanpa adanya bahan ajar berbasis permainan tradisional. Maka dari 
itu peneliti terdorong untuk melakukan suatu penelitian yang nantinya produk atau bahan 
ajar dari hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan di TK Nabilah Kota Bengkulu dan di 
seluruh Pendidikan Anak Usia Dini yang ada di Indonesia. Terkait dengan uraian diatas 
penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar 
Berbasis Permainan Tradisional Untuk Meningkatkan Perkembangan Anak Usia Dini”. 

METODOLOGI 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan ditinjau dari permasalahannya, 
penelitian ini merupakan penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan produk tertentu. 
Penelitian pengembangan adalah penelitian yang dilakukan untuk menguji produk 
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian pengembangan ini, peneliti 
mengacu pada model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu 
Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluate (Sugiyono, 2013). 

Model pengembangan ADDIE dilakukan dengan 5 (lima) tahapan yakni tahap 
pertama Analysis, yaitu melakukan analisis kebutuhan. Mengidentifikasi masalah, 
mengindentifikasi  produk  yang sesuai dengan sasaran, pemikiran tentang produk yang 
akan dikembangkan. Tahap kedua yakni Design,  tahap  desain  merupakan  tahap 
perancangan konsep produk yang akan dikembangkan. Tahap ketiga Development,    
pengembangan adalah proses mewujudkan desain tadi menjadi kenyataan. Tahap 
keempat yaitu Implementation, implementasi adalah uji coba  produk  sebagai  langkah 
nyata untuk menerapkan produk yang sedang kita buat. Dan tahap kelima yaitu 
Evaluation, yaitu proses untuk melihat   apakah produk yang dibuat berhasil, sesuai 
dengan harapan awal atau tidak. 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE 

Analisis dilakukan untuk menentukan kebutuhan belajar, apa yang akan diajarkan, 
dan kompetensi apa yang diharapkan dikuasai siswa setelah belajar. Analisis kinerja 
dilakukan untuk mengetahui dan mengklarifikasi apakah masalah kinerja yang dihadapi 
memerlukan solusi berupa penyelenggaraan program pembelajaran Analisis kinerja dalam 
penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mengklarifikasi masalah dasar yang 
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dihadapi dalam pembelajaran pada pokok. Pada tahap ini dilakukan analisis berbagai 
macam kebutuhan anak untuk menentukan kemampuan-kemampuan atau kompetensi 
yang diperlukan anak usia dini untuk meningkatkan perkembangan nilai agama dan sosial 
emosional anak. Penyesuaian isi materi yang akan di muat dalam bahan ajar sehingga 
berhasil mengembangkan permainan tradisional raba-raba dalam proses pembelajaran 
maka suasana pembelajaran akan lebih menarik dan agar semua anak lebih aktif.  

Tahap design dilakukan untuk mempermudah peneliti dalam merancang bahan ajar 
berbasis permainan tradisional. Tahap desain meliputi kriteria pengumpulan data, sketsa 
bahan ajar, dan konsep bahan ajar berbasis permainan tradisional. 

Taham Pengembangan, dikembangkan media bahan ajar untuk meningkatkan 
perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak yang kemudian divalidasi oleh ahli 
materi, ahli materi, ahli bahasa, dan ahli praktisi yang akan menilai tentang bahan ajar yang 
akan dibuat dan akan memvalidasi kevalidan, kepraktisan dan efektifan bahan ajar yang 
akan digunakan agar mendapat masukan untuk pengembangan dan perbaikan sebelum 
diuji cobakan kepada siswa.   

Tahap Implementasi adalah uji coba produk bahan ajar berbasis permainan tradisional 
yang akan diuji cobakan pada anak kelompok B usia 5-6 tahun di TK Nabilah Kota 
Bengkulu. Pada tahap ini dapat menjadi pertimbangan untuk dilakukan revisi produk atau 
tidak sehingga produk lebih baik lagi.  Tahap evaluasi dilakukan dengan melihat kembali 
dampak pembelajaran dengan produk yang telah dikembangkan dan tercapainya tujuan 
pengembangan produk. Evaluasi ini bertujuan untuk menentukan kualitas sesuatu, 
terutama yang berkenaan dengan nilai dan arti. Pada tahap ini dilakukan untuk 
mengetahui perbaikan yang perlu dilakukan terhadap media pembelajaran yang 
dikembangkan. Pada tahap evaluasi juga bertujuan untuk menganalisis validitas, 
kepraktisan bahan ajar dan pemahaman perkembangan nilai agama dan sosial emosional 
anak setelah menggunakan bahan ajar berbasis permainan tradisional yang dikembangkan 
pada tahap implementasi. 

Tempat penelitian di laksanakan pada anak kelompok B (usia 5-6 tahun) di TK Nabilah  
kota Bengkulu yang beralamat di Jalan Raden Fatah Kelurahan Suka Rami Kecamatan 
Selebar Kota Bengkulu. Waktu penelitian dimulai pada tanggal 20 April 2024 – 20 Mei 2024. 
Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan bahan ajar berbasis permainan 
tradisional adalah observasi, dokumentasi, lembar validasi, angket, Pretest dan Posttest.  

Teknik analisis data dengan analisis data kuantitatif, untuk memperoleh data 
berbentuk angka (skor) yang diperoleh melalui angket penilaian, adapun analisis data 
untuk menguji kevalidan bahan ajar berbasis permainan tradisional yang dikembangkan. 
Analisis Data Kevalidan dengan rumus: 

 

P =
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan:  P = Presentase Data Angket 
 R = Jumlah Skor yang diperoleh 
 SM = Jumlah Skor Maksimal 

Validator kemudian melengkapi angket dengan mencentang (√) kategori yang 
disediakan peneliti berdasarkan skala likert yang terdiri skor penilaian sebagai berikut: 

Tabel 1. Pedoman Skor Penilaian 

No. Kriteria Skor 

1 Sangat sesuai 4 

2 Sesuai 3 
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No. Kriteria Skor 

3 Cukup sesuai 2 

5 Kurang sesuai 1 

(Yuni Hana Lestari, 2021) 

Tabel 2. Kriteria Kevalidan 

Persentasi Katagori 

0 %-25% Tidak Valid 

26%-50% Kurang Valid 

51%-75% Valid 

76%-100% Sangat Valid 

(Yuni Hana Lestari, 2021) 

Produk yang dikembangkan dianggap layak digunakan dalam pembelajaran adalah 
produk yang memiliki persentase penilaian 51% hingga 100%. Selanjutnya analisis data 
kepraktisan bertujuan untuk mengetahui apakah bahan ajar berbasis permainan 
tradisional yang dikembangkan peneliti praktis atau tidak. Bahan ajar dikatakan praktis 
apabila guru dapat menggunakan bahan ajar tersebut dan dapat mengimplementasikan 
kepada anak. Hasil angket tanggapan guru dapat dihitung menggunakan rumus berikut: 

P =
𝑅

𝑆𝑀
 𝑥 100% 

Keterangan:  P = Presentase Data Angket 
 R = Jumlah Skor yang diperoleh 

                SM = Jumlah Skor Maksimal 
 

Tabel 3. Pedoman Penilaian Skor Kepratisan 

No Kriteria  Skor  

1 Ya 3 

2 Cukup 2 

3 Tidak 1 

(Dya Nurli Herliza, 2023) 

  

Tabel 4. Kriteria Angket Respon Guru 

Nilai Kepraktisan Kriteria  

75,01% - 100% Sangat Praktis 

50,01% - 75% Praktis  

25,01% - 50% Kurang Praktis 

00,00 % - 25% Tidak Praktis 

(Yuni Hana Lestari, 2021) 

 
Analisis data keefektifan bahan ajar berbasis permainan tradisional dikatakan efektif 

apabila memenuhi indikator: 

Tabel 5. Indikator Pretest dan Posttest 

No Indikator 

1 Anak percaya kepada Tuhan Yang Maha Esa  

2 Anak mengetahui lebih banyak doa sehari-hari  

3 Anak mempraktikkan membaca doa sebelum dan sesudah melakukan sesuatu   
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No Indikator 

4 Anak mempraktikkan perilaku baik dan berakhlak mulia 

5 Anak mampu menaati aturan permainan 

6 Anak dapat bekerjasama dengan temannya 

7 Anak menunjukkan antusiasme dalam permainan  

8 Anak dapat bermain sportif saat ia kalah  

9 Anak mengenali, mengekspresikan, dan mengelola emosi 

10 Anak Memiliki rasa bangga sebagai anak Indonesia 

 (Modifikasi Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen Pendidikan Kemendikbud Riset 

& Teknologi RI Tahun 2022) 

Selanjutnya efektifitas penggunaan bahan ajar berbasis permainan tradisional dapat 
dilihat dengan menghitung rata-rata nilai anak setelah mengikuti pretest dan posttest yang 
kemudian dikonversi kedalam rentang 0 – 100 dengan menggunakan rumus berikut: 

Rata-rata Nilai = Jumlah Nilai Seluruh Peserta Didik   x 100% 
      Banyak Jumlah Peserta Didik 

 

Tabel 6. Nilai Keefektifan 

Interval Kriteria  

85-100 Sangat Efektif 

65-85 Efektif 

55-65 Cukup Efektif 

45-55 Kurang Efektif 

00-45 Tidak Efektif 

(Yuni Hana Lestari, 2021) 

 
Analisis data kualitatif, yaitu yang di dapat dari uji validasi pakar ahli yang berupa 

komentar secara lisan, saran dan perbaikan sehingga nanti akan di analisis oleh peneliti. 
Hasil analisis ini selanjutnya digunakan untuk melakukan perbaikan atau revisi bahan ajar 
berbasis permainan tradisional agar dapat meningkatkan perkembangan nilai agama dan 
sosial emosional anak. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Produk 

Hasil penelitian pengembangan bahan ajar berbasis permainan tradisional untuk 
meningkatkan perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak di TK Nabilah Kota 
Bengkulu ini menghasilkan produk berupa bahan ajar berbasis permainan tradisional. 
Penelitian pengembangan ini dilakukan menggunakan model pengembangan ADDIE 
dengan 5 (lima) tahap meliputi Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluate (Evaluasi). Bahan ajar ini 
berisi tentang materi yang dibutuhkan oleh pendidik dalam pelaksanaan permainan 
tradisional raba raba untuk anak usia 5-6 tahun. Bahan ajar ini dikembangkan dengan 
inovasi gambar yang menarik dan warna yang cerah, menggunakan kalimat yang mudah 
dipahami oleh pendidik dan dilengkapi dengan modul ajar yang membantu pendidik 
dalam pelaksanaan permainan tradisional raba-raba. 
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Gambar 2. Sampul 
Depan Bahan Ajar 

 
Gambar 3. Sampul 

Belakang Bahan 
Ajar 

 
Gambar 4. Daftar 

Bahan Ajar 

 
Gambar 5. Bagian 

Isi Bahan Ajar 

Kevalidan Bahan Ajar 

 Penelitian ini memiliki tujuan untuk melihat kevalidan media berdasarkan 
pendapat para ahli untuk menilai kevalidan bahan ajar dan materi yang telah dirancang 
pada tahap sebelumnya. Validasi dilakukan oleh 3 orang ahli yakni (ahli materi, ahli 
bahasa, dan ahli praktisi). Validasi dilakukan dengan 2 tahap dimana perbaikan dilakukan 
sesuai dengan hasil penilaian dan saran yang diberikan oleh validator pada tahap pertama. 
Berikut adalah hasil uji validasi tahap 2 bahan ajar berbasis permainan tradisional raba-
raba: 

Tabel 7. Validasi Ahli Materi 

No Butir Pernyataan Skor  

1 Kesesuaian materi dalam bahan ajar 4 

2 Kesesuaian materi dengan modul ajar 4 

3 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan anak  4 

4 Kesesuaian sasaran penggunaan bahan ajar 4 

5 Materi bahan ajar mudah dipahami oleh pendidik    4 

6 Materi yang disajikan jelas 3 

7 Sistematika penyajian runut 4 

8 Materi yang disampaikan dikemas secara menarik 3 

9 Bahan ajar dapat membatu proses pembelajaran  4 

10 Materi mendukung stimulasi perkembangan anak 4 

 Jumlah Total 38 

 Jumlah Skor Maksimal 40 

 Nilai N (Persentase Skor) 95% (Sangat Valid) 

 

Tabel 8. Validasi Ahli Bahasa 

No Butir Pernyataan Skor  

1 Menggunakan bahasa yang lugas 4 

2 Menggunakan kalimat yang efektif 4 

3 Menggunakan bahasa dan istilah yang baku 3 

4 Penulisan dan tanda baca bahasa arab sudah tepat 4 

5 Bahasa yang komunikatif 4 

6 Ketepatan penggunaan kaidah bahasa  3 
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No Butir Pernyataan Skor  

7 Menggunakan bahasa yang mudah dipahami pendidik 
piaud 

4 

8 Tersampainya semua pesan dalam bahan ajar kepada 
pembaca 

4 

9 Keruntutan dan keterpaduan bahan ajar 4 

10 Keruntutan dan keterpaduan antar kegiatan 
Belajar 

4 

 Jumlah Total 38 

 Jumlah Skor Maksimal 40 

 Nilai N (Persentase Skor) 95% (Sangat Valid) 

 

Tabel 7. Pedoman Penilaian Skor Kepratisan 

No Butir Pernyataan Skor  

1 Kesesuaian bahan ajar dengan tujuan 
pembelajaran 

4 

2 Kemudahan penggunaan bahan ajar 4 

3 Dilengkapi dengan rencana pembelajaran 4 

4 Maksud yang diampaikan mudah di pahami 4 

5 Kejelasan isi bahan ajar dalam praktek 4 

6 Kepraktisan isi bahan ajar dalam praktek  3 

7 Bahan ajar bisa digunakan dalam berbagai tema 4 

8 Kemenarikan dalam pelaksanaannya 4 

9 Anak bersemagat dalam permainan 4 

10 efektif menstimulus perkembangan anak 4 

 Jumlah Total 39 

 Jumlah Skor Maksimal 40 

 Nilai N (Persentase Skor) 97,5% (Sangat Valid) 

 

Kepraktisan Bahan Ajar 

Peneliti melakukan uji lapangan untuk melihat tingkat kepraktisan dan keefektifan 
bahan ajar berbasis permainan tradisional. Penilaian tahap uji kepraktisan berdasarkan 
respon guru terhadap penggunaan bahan ajar berbasis permainan tradisional. Sampel 
berjumlah 1 orang guru di TK Nabilah Kota Bengkulu yang sudah memiliki 30 tahun 
pengalaman menjadi guru TK. Tahap keefektifan bahan ajar berbasis permainan 
tradisional bertujuan untuk mengetahui sejauh mana bahan ajar berbasis permainan 
tradisional yang dibuat agar anak dapat lebih mudah dalam mempraktekkan doa sehari-
hari dan permainan tradisional raba-raba. Data keefektifan bahan ajar dilihat dari 
perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak. Angket respon guru yang telah 
diperhitungkan dalam lembar penilaian kepraktisan respon guru terhadap bahan ajar yang 
telah dikembangkan. Penilaian yang dilakukan oleh guru adalah ketertarikan, materi, dan 
bahasa, berikut hasilnya: 

Tabel 8. Data Hasil Penilaian Kepraktisan Respon Guru 

No Aspek Yang Dinilai Persentase 

1 Ketertarikan 100% 

2 Materi  77,7% 

3 Bahasa 88,8% 
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No Aspek Yang Dinilai Persentase 

 Nilai Rata-Rata 88,8%  

 Katagori Sangat Praktis 

  
Tabel menunjukkan bahwa ada tiga aspek yang dinilai yakni aspek ketertarikan, 

materi dan bahasa. Aspek penilaian ketertarikan mendapat skor 100%, pernyataan 2 
dengan aspek penilaian materi mendapat skor 77,7% dan pernyataan 3 dengan aspek 
penilaian bahasa mendapat skor 88,8%. Hasil penilaian kepraktisan respon guru terhadap 
bahan ajar yang telah dikembangkan memiliki nilai rata-rata 88,8% dengan katagori sangat 
praktis. 

 

Keefektifan Bahan Ajar 

Keefektifan permainan tradisional raba-raba terdiri dari data kuantitatif yang 
diperoleh dari hasil pretest dan posttest . Tes kemampuan dilakukan sebanyak 2 kali yaitu 
tes pertama sebelum menggunakan bahan ajar permainan tradisional raba-raba (pretest) 
dan tes kedua setelah menggunakan bahan ajar permainan tradisional raba-raba (posttest).  

Tabel 9 . Hasil Pretest dan Posttest 

No Nama Anak Skor Pretest Skor Posttest Peningkatan 

1 Ahya 2,0 4,3 2,3 
2 Rozak 1,9 3,8 1,9 
3 Fahmi 2,3 4,6 2,3 
4 Alifa 2,0 4,0 2,0 
5 Nadira 2,0 4,3 2,3 
6 Keila 2,0 4,4 2,4 
7 Keisa 1,9 3,9 2,0 
8 Faiz 1,9 3,5 1,6 
9 Viora 2,2 4,6 2,4 
10 Kayla 1,9 3,8 1,9 
11 Malique 2,0 4,1 2,1 
 12 Egris 1,8 3,4 1,6 
13 Naila 2,1 4,6 2,5 
14 Pasha 2,0 4,4 2,4 

 Nilai Rata-Rata 2,0 4,1 2,1 

  
Berdasarkan hasil nilai pretest diketahui bahwa ada 14 anak mendapatkan nilai rata-

rata dengan kriteria kurang. Rata-rata yang diperoleh dari nilai pretest 14 anak adalah 2,0 
berada dalam skor 1,6 – 2,5  dengan kriteria penilian kurang. Penerapan penggunaan bahan 
ajar berbasis permainan tradisional dalam proses pembelajaran terlihat bahwa mengalami 
peningkatan, meskipun ada beberapa anak masih berada dikriteria cukup. Berdasarkan 
hasil nilai posttest diketahui bahwa masih ada 2 anak dengan kriteria cukup, 9 anak dengan 
kriteria baik dan 3 anak dengan katagori baik sekali. Rata-rata yang diperoleh dari nilai 
posttest 14 anak adalah 4,1 berada dalam skor 3,6 – 4,5 dengan kritria baik. Secara 
keseluruhan dari posttest perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak sudah baik 
dan mengalami peningkatan. 

Berdasarkan hasil yang telah diperoleh dapat disimpulkan bahwa pengembangan 
bahan ajar berbasis permainan tradisional dalam meningkatkan perkembangan nilai 



24 | Elvis Winda 

 

This article an open access under Creative Common Attribution 4.0 International license 

agama dan sosial emosional anak dinyatakan efektif dan telah memenuhi 3 syarat yaitu 
nilai posttest  dengan skor 4,1 dengan kritria baik, nilai rata-rata posttest  sudah diatas nilai 
pretest  dan nilai rata-rata posttest sudah diatas nilai ketuntasan. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian pengembangan disimpulkan 
bahwa Kevalidan pengembangan bahan ajar berbasis permainan tradisional  untuk 
meningkatkan perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak, setelah divalidasi 
oleh validator dari 3 tim ahli yaitu ahli materi dengan persentase 95%, ahli bahasa dengan 
persentase 95%, dan ahli praktisi dengan persentase 97,5%, yang berarti bahan ajar berbasis 
permainan tradisional dinyatakan “valid” dan produk siap digunakan. Kepraktisan 
pengembangan bahan ajar berbasis permainan tradisional  untuk meningkatkan 
perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak, setelah analisis data berdasarkan 
hasil lembar penilaian kepraktisan respon guru terhadap bahan ajar yang telah 
dikembangkan memiliki skor rata 88,8% dengan katagori sangat praktis. Keefektifan 
pengembangan bahan ajar berbasis permainan tradisional  untuk meningkatkan 
perkembangan nilai agama dan sosial emosional anak, berdasarkan  hasil pretest dan 
posttest yang telah dilakukan menyatakan bahwa bahan ajar berbasis permainan 
tradisional efektif untuk anak. Hasil pretest yang diperoleh adalah 2,0 kriteria penilaian 
kurang dan hasil posttest yang diperoleh adalah 4,1 dengan kritria baik. 
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