
 
 

12 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah teknologi pembawa pesan yang dapat 

dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran.Media ada 

yang tinggal dimanfaatkan oleh Guru (by utilization) 

dalam kegiatan pembelajarannya, artinya media tersebut 

dibuat oleh pihak tertentu (produsen media) dan guru 

tinggal menggunakan secara langsung dalam kegiatan 

pembelajaran, begitu juga media yang sifatnya alamiah 

yang tersedia di lingkungan sekolah juga termasuk yang 

dapat langsung digunakan.Selain itu, kita juga dapat 

merancang dan membuat media sendiri (by desain) sesuai 

dengan kemampuan dan kebutuhan siswa.Media 

merupakan alat yang harus ada apabila kita ingin 

memudahkan sesuatu dalam pekerjaan. Media merupakan 

alat bantu yang dapat memudahkan pekerjaan. Setiap 

orang pasti ingin pekerjaan yang dilakukan dapat 

diselesaikan dengan baik dan dengan hasil yang 

memuaskan.Media merupakan wahana penyalur informasi 

belajar atau penyalur pesan. (Rusman, 2012 : 46). 

Media merupakan alat saluran komunikasi. Media 
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berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata “medium” yang secara harfiah berarti  “perantara”  

yaitu  perantara  sumber  pesan  (a  source)  dengan 

penerima pesan (a receiver). Heinich mencontohkan 

media ini seperti film, televisi, diagram, bahan tercetak 

(printed materials). komputer dan instruktur. Contoh 

media tersebut bisa dipertimbangkan sebagai media 

pembelajaran jika membawa pesan-pesan (message) 

dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran.Dalam hal 

ini terlihat adanya hubungan antara media dengan pesan 

dan metode (methods) Media adalah pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. (Nurul, 2020 : 3). 

Dengan demikian media merupakan wahan penyalur 

informasi belajar atau penyalur pesan.Media merupakan 

wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan. 

National Education Association (NEA) atau Asosiasi 

Teknologi dan Komunikasi Pendidikan Amerika 

mendefinisikan: media sebagai segala bentuk dan saluran 

yang digunakan orang untuk menyalurkan pesan/ 

informasi. 

Media salah satu alat komunikasi dalam penyampaian 

pesan tentunya sangat bermanfaat jika diimplementasikan 

ke dalam proses pembelajaran, media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran tersebut disebut sebagai media 

pembelajaran. Jadi televisi, film, foto, rekaman audio, 
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gambar yang diproyeksikan, bahan-bahan cetakan, dan 

sejenisnya adalah media komunikasi apabila media itu 

membawa pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud 

pembelajaran maka media itu disebut media 

pembelajaran. (Rusman, 2013 : 47). 

Media pembelajaran ini salah satu komponen proses 

belajar mengajar yang memiliki peranan sangat penting 

dalam menunjang keberhasilan proses. Penggunaan media 

pembelajaran juga dapat memberikan rangsangan bagi 

siswa untuk terjadinya proses belajar dikuatkan oleh 

pendapat Miarso bahwa: “ Media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan 

serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya 

proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali”. 

(Rusman, 2013 : 48). 

Media pembelajaran merupakan suatu teknologi 

pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan 

pembelajaran, media pembelajaran merupakan sarana fisik 

untuk menyampaikan materi pembelajaran.Media 

pembelajaran merupakan sarana komunikasi dalam bentuk 

cetak maupun pandang dengar termasuk teknologi 

perangkat keras. 

 



 
 

15 

b. Fungsi Media Pembelajaran 

Keefektifan proses belajar mengajar sangat 

dipengaruhi oleh faktor metode dan media pembelajaran 

yang digunakan. Keduanya saling berkaitan, dimana 

pemilihan metode tertentu akan berpengaruh terhjadap 

jenis media yang digunakan. Dalam arti bahwa harus ada 

kesesuaian diantara keduanya untuk mewujudkan tujuan 

pembelajaran. Walaupun ada hal-hal lain yang perlu 

diperhatikan dalam pemilihan media, seperti konteks 

pembelajaran, karakteristik belajar, dan tugas atau 

respon yang diharapkan dari murid. (Arsyat, 2022 : 41). 

Dengan demikian, penataan pembelajaran yang dilakukan 

oleh seorang pengajar dipengaruhi oleh peran media yang 

digunakan. 

Pemanfaatan media dalam pembelajaran dapat 

membangkitkan keinginan dan minat baru, meningkatrkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan 

berpengaruh secara psikologis terhadap siswa. Selanjutnya 

diungkapkan bahwa penggunaan media pengajaran akan 

sangat membantu kefektifan proses pembelajaran dan 

penyampaian informasi pesan dan isi pembelajaran pada 

saau itu. Kehadiran media dalam pembelajaran juga dapat 

membantu peningkatan pemahaman siswa, penyajian 

data/informasi lebih menarik dan terpercaya, 

memudahkan penafsiran data dan memadatkan informasi. 
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Jadi dalam hal ini dikatakan bahwa fungsi media adalah 

sebagai alat bantu dalam kegiatan belajar mengajar. 

c. Manfaat Media Pembeajaran. 

Dalam bukunya Asyar Arsyad mengemukakan bahwa 

manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian 

pesan dan informasi lsehingga ldapat lmemperlancar ldan 

lmeningkatkan lproses lhasil lbelajar 

2) Media lpembelajaran ldapat lmeningkatkan ldan 

lmengarahkan lmotivasi lbelajar, lsehingga ldapat 

lmenimbulkan lmotivasi lbelajar, linteraksi lang llebih 

llangsung lantara lsiswa ldan llingkunganya, ldan 

lkemungkinan lsiswa luntk lbelajar lsendiri-sendiri lsesuai 

ldenga lkemampuan ldan lminatnya. 

3) Median lpembelajaran ldapat lmengatasi lketerbaasan 

lindera, lruang, ldan lwaktu. 

4) Media lpembelajaan ldapat lmemberikan lkesamaan 

lpengalaman lkepada lsiswa ltentang lperistiwa-peristiwa 

ldi llingkungan lmereka, lserta lmemungkinkan lterjadinya 

linteraksi llangsung ldengan lguru, lmasyarakat, ldan 

llingkunganya lmisalnya lmelalui lkaryawisata, 

lkunjungan lkemusium latau lkebun lbinatang. (Arsyad, 

2002 : 26). 

d. Karakteristik lMedia lPembelajaran 

Media lpembelajaran lciri-ciri lyang ldapat ldilihat loleh 
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lguru luntuk lmenentukan lmedia lapa lyang ldigunakan lpada 

lsaat lpembelajaran, lberikut lkarakteristik lmedia 

lpembelajaran lyang ldapat ldipakai loleh lseorang lguru lyaitu: 

a. Media lGrafik l(Visual ldiam) 

Media lcetak ldan lgrafis lmerupakan lmedia lyang lpaling 

lbanyak ldan lpaling lserimg ldigunakan. lMedia lgrafis 

ltermasuk lkategori lmedia lvisual lnon lproyeksi lyang 

lberfungsi luntuk lmenyalurkan lpesan ldari lke lpenerima l(dari 

lguru lkepada lanak). lMedia lgrafis lmedia lyang lmengandung 

lpesan lyang ldituangkan ldalam lbentuk ltulisan, lhuruf, 

lgambar-gambar, ldan lsimbol-simbol. lContoh lyang 

ltermasuk lmedia lgrafik lyaitu: lgambar/foto, lbagan, lposter, 

lgrafik.  (Wina, 2009 : 213). 

b. Media lProyeksi 

Media lproyeksi lmerupakan lmedia lyang ldigunakan 

ldengan lbantuan lproyektor. lBerbeda ldengan lmedia lgrafis, 

lmedia lgrafis lmenggunakan lalat leletronik luntuk 

lmenampilkan limformasi latau lpesan. lBeberapa l jenis 

lmedia lproyeksi lyang lsering ldigunakan, ldiantaranya lfilm 

lbingkai l(slide,) lOver lHaed lTransparasi, lOpaque lProjekto, 

lMicrofi, lvideo. 

c. Media lAudio 

Media laudio lmerupakan lmedia latau lbahan lyang 

lmengandung lpesan ldalam lbentuk lauditif l(pita lsuara latau 

lpiringan lsuara lyang ldapat lmerangsang lpikiran ldan 
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lperasaan lpendengar. lNamun lkarena lmedia lini lbersifat 

lauditif, lmaka ltujuan lyang lsifatnya lmengharapkan 

lkerampilan lmotorik, lakan lsulit lmenggunakan lmedia lini. 

(Wina, 2009 : 216). 

d. Media lKomputer 

Komputer ladalah ljenis lmedia lyang lsecara lvirtual 

ldapat lmenyediakan lrespons lyang lsegera lterhadap lhasil 

lbelajar lyang ldilakukan loleh lanak. 

e. Jenis-Jenis lMedia lPembelajaran lAnak lUsia lDini 

Menurut lSetio lWargo lada ltiga ljenis lmedia 

lpembelajaran lyang ldigunakan lpada lanak lusia ldini l: 

1) Media lManipulative 

Media lManipulative lmerupakan lbenda lyang ldapat 

ldilihat, ldisentuh, ldidengar, ldirasakan, ldan 

ldimanipulasikan. lIni lbararti lsegala lsesuatu lyang lbisa 

ldan lbiasa lditemukan lanak ldalam lkesehariannya ldapat 

ldijadikan lmedia lpembelajaran. lContohnya lkaret 

lgelang, lbotol, lkardus, lkaleng ldll. 

2) Media lPictorial 

Media lPictorial ladalah lmanipulasi ldari lmedia 

lsebenarnya, lbiasa ldiimplementasikan ldalam lbentuk 

lgambar-gambar. lAlasan l yang lmendasari lpenyediaan 

lmedia lini ladalah lperkembangan lpemahaman lanak ldari 

lmasa lpraoperasional lmenuju lmasa loperasional 

lkonkret. 
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3) Media lSymbolic l 

Media lini ldiberikan lkepada lanak lyang lsudah lmemiliki 

ltingkat lpemahaman lyang lcukup lmatang. lMedia lpada 

ltahap lini lsudah ltidak llagi lmenggunakan lbenda-benda 

latau lgambar-gambar lmelainkan ldengan lrumus-rumus, 

lgrafik lmaupun llambang loperasional. lJadi ldapat 

lpeneliti lsimpulkan lmedia lyang lpeneliti lgunakan 

ladalah lMedia lPictorial lkarena lMedia lPictorial ladalah 

lmanipulasi ldari lmedia lsebenarnya, lbiasa 

ldiimplementasikan ldalam lbentuk lgambar-gambar. 

lAlasan l yang lmendasari lpenyediaan lmedia lini ladalah 

lperkembangan lpemahaman lanak ldari lmasa 

lpraoperasional lmenuju lmasa loperasional lkonkret. 

f. Klasifikasi lDan lMacam-Macam lMedia lPembelajaran 

a. Dapat ldilihat ldari lsifatnya, lmedia ldapat ldibagi lmenjadi 

ltiga lbagian: 

1) Media lauditif, lmedia lini lhanya lbisa ldidengar lsaja, 

latau lmedia lyang lhanya lmemiliki lunsur lsuara, lseperti 

lradio ldan lrekaman lsuara. 

2) Media lvisual, ladalah lmedia lyang lhanya lbisa ldilihat 

lsaja, ltidak lmengandung lunsur lsuara. lMedia lini 

ladalah lfilm lslide lsuara, lfoto, ltransparasi, llukisan, 

lgambar ldan lbentuk lbahan lyang ldicetak lseperti 

lmedia lgrafis. lMedia laudio lvisual, ladalah lmedia lyang 

lbisa ldidengar ldan lbisa ldilihat, lyang lmengandung 
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lunsur lgambar ldan lsuara lseperti lrekaman lvideo, 

lbebagai lukuran lfilm, lslide lsuara, ldan llain 

lsebagainya. 

b. Dilihat ldari lkemampuan ljangkauanya, lmedia ldapat 

ldibagi lyaitu: 

1) Media lyang lmemiliki ldaya lliput lyang lluas ldan 

lserentak lseperti lradio ldan ltelevisi. lMelalui lmedia lini 

lanak ldapat lmempelajari lhal-hal latau lkejadian laktual 

lsecara lserentak ltanpa lharus lmenggunakan lruangan 

lkhusus. 

2) Media lyang lmempunyai ldaya lliput lyang lterbatas 

loleh lruang ldan lwaktu, lseperti lfilm lslide, lfilm lvideo, 

ldan llain lsebagainya. 

c. Dilihat ldari lcara latau lteknik lpemakainnnya, lmedia 

ldapat ldibagi lmenjadi: 

1) Media lyang ldiproyeksikan, lfilm lslide, lfilm lstrip, 

ltransparasi ldan llain lsebagainya. lJenis lmedia lyang 

ldemikian lmemerlukan lalat lproyeksi lkhusus, lseperti 

lfilm lprojector luntuk lmeproyeksiksikan lfilm l slide, 

lOver lHead lProjector l(OHP) luntuk lmemproyeksikan 

ltransparasi. lTanpa ldukungan lalat lproyeksi, lmaka 

lmedia lsemacam lini ltidak lakan lberfungsi lapa-apa. 

2) Media lyang ltidak ldiproyeksikan, lseperti lgambar, 

lfoto, llukisan, lradio, ldan llain lsebagainya. 

Menurut lRudy lBrets, lada l7 lklasifikasi lmedia lsebagai 
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lberikut: 

a. Media laudiovisul lgerak, lseperti: lfilm lsuara, lpita lvideo, 

lfilm ltv. 

b. Media laudiovisual ldiam, lseperti: lfilm lrangkai lsuara. 

c. Audio lsemigerak, lseperti: ltulisan ljauh lbersuara. 

d. Media lvisual ldiam, lseperti: lhalaman lcetak, lfoto, 

lmicrofon, lslide lbisu. 

e. Media laudio, lseperti: lradio, ltelepon, lpita, laudio. 

f. Media lcetak, lseperti: lbuku, lmodul, lbahan lajar lmandiri. 

(Wina, 2009 : 212). lJadi ldapat lpeneliti lsimpulkan 

lmedia laudiovisual lgerak ldan ldiam, laudio lsemi lgerak, 

laudio lsaja, lmedia lvisual ldiam ldan lmedia lcetak. 

g. Prinsip lPemilihan ldan lPembuatan lMedia 

lPembelajaran 

Ada lbeberapa lprinsip lyang lharus ldiperhatikan ldalam 

lpemilihan lmedia lpembelajaran, lterutama lmedia 

lpembelajaran lanak lusia ldini ldiharapkan ldapat 

lmengembangkan lenam laspek lperkembangan lanak, 

ldiantaranya: 

1) Pemilihan l media l harus l sesuai l dengan l tujuan 

l yang l ingin l dicapai l guru. lMaksudnya ldisini 

ltujuannya lharus ljelas. lMisalnya l untuk 

lmengembangkan lkemampuan lberhitung lanak. 

2) Pemilihan lmedia lharus lberdasarkan lkonsep lyang ljelas. 

lArtinya lpemilihan lmedia ltertentu lbukan ldidasarkan 
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lkepada lkesenangan lguru latau lsekedar lselingan ldan 

lhiburan, lharus lmenjadi lbagian lyang lbisa 

lmengembangkan lenam laspek lperkembangan. 

3) Pemilihan lmedia lharus ldisesuaikan ldengan lgaya 

lbelajar lanak ldan lkemampuan lguru. lOleh lsebab litu 

lguru lperlu lmemahami lkarakteristuik lserta lprosedur 

lpenggunaan lmedia lyang ldipilih. 

4) Pemilihan lmedia lharus ldisesuaikan ldengan 

lkarakteristik lanak. lKarena ltidak lsemua lmedia 

lpembelajaran lcocok luntuk lpembelajaran lanak. 

5) Pemilihan lmedia lharus ldisesuaikan ldengan lkondisi 

llingkungan, lfasilitas ldan l waktu l yang l tersedia 

l dengan l kebutuhan l pembelajaran. (Wina, 2009 : 

204). l Jadi l dapat ldisimpulkan lpenelitin lpemilihan 

lmedia lharus lmempertimbangkan lbanyak lhal lterutama 

ltujuan ldari lpenggunaan lmedia litu lharus ltepat lsasaran 

lagar ltidak lmenimbulkan lpembelajaran lyang ltidak 

lsesuai ldengan lyang ldiharapkan 

Menurut lWilkinson, lhal lyang lperlu ldiperhatikan 

ldalam lmemilih lmedia lpembelajaran l, lyaitu: 

a. Tujuan 

Media lyang ldipilih lhendaknya lmenunjang ltujuan 

lpembelajaran lyang ldirumuskan. lIni lbearti lsebelum 

lmemilih lmedia lpembelajaran lguru lharus lmemahami 

ldulu laspek lapa lyang lingin lkembangan lke lpeserta 
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ldidik/anak, lketika lsudah lmemahami lmaka lbaru 

lmenentukan lmedia lyang ltepat. 

b. Ketepatgunaan 

Jika lmateri lyang lakan ldipelajari ladalah lbagian-

bagian lyang lpenting ldari lbenda, lmaka lgambar lseperti 

lbagan ldan lslide ldapat ldigunakan. lApabila lyang 

ldipelajari ladalah laspek-aspek lyang lmenyangkut lgerak, 

lmaka lmedia lfilm latau lvideo lakan llebih ltepat. lMisalnya 

lmedia lflashcard ltepat ldigunakan luntuk lpembelajaran 

lberhitung lanak lsedangkan lmedia laudio ltidak ltepat 

lkarena lada lgambar lyang lmemberikan lketerangan. 

c. Kaadaan lanak 

Media lakan lefektif ldigunakan lapabila ltidak 

ltergantung ldari lbeda linterindividual lantara lanak. 

lMisalnya lkalau lanak ltergolong ltipe lauditif/visual 

l maka l lanak lyang l tergolong l auditif l dapat l lbelajar 

l dengan lmedia l visual l dari l anak l yang l tergolong 

l visual l dapat l juga l belajar l dengan lmenggunakan lmedia 

lauditif. 

d. Ketersediaan 

Menurut lWilkinson, lmedia lmerupakan lalat 

lmengajar ldan lbelajar, lperalatan ltersebut lharus ltersedia 

lketika ldibutuhkan lharus lmemenuhi lkeperluan lanak ldan 

lguru. lIni lartinya lmedia lyang ldibutuhkan lharus 

ldisediakan lsesuai ldengan lkebutuhan lanak. 
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e. Biaya 

Biaya lyang ldikeluarkan luntuk lmemperoleh ldan 

lmenggunakan lmedia, lhendaknya lbenar-benar lseimbang 

ldengan lhasil-hasil lyang lakan ldicapai. lMaksudnya ldisini 

lpengeluaran lbiaya lyang ldigunakan lharus lada ltimbal 

lbalik ldengan lhasil lyang ldidapat. (Syaefudin, 2016 : 

23). Jadi ldapat lpeneliti lsimpulkan lada llima l(5) lprinsip 

lyang lharus ldiperhatikan ldalam lpemilihan lmedia 

lpembelajaran lyaitu: ltujuan, lketepatgunaan, lkeadaan 

lanak, lketersediaan ldan lbiaya. 

Berikut lprinsip lpembuatan lmedia lpembelajaran 

lmenurut lLatif ljadi lharapkan lguru lharus lmemperhatikan 

lprinsip lini lsebelum lmembuat lmedia lpembelajaran, 

lprinsip ltersebut lsebagai lberikut: 

a. Media lpembelajaran lhendaknya lmultiguna. lMultiguna 

lmaksudnya lbahwa lmedia ltersebut ldapat ldigunakan 

luntuk lpengembangan lberbagai laspek lperkembangan 

lanak. 

b. Bahan lmudah ldidapat ldi llingkungan lsekitar llembaga 

lPAUD ldan lmurah latau lbisa ldibuat ldari lbahan 

lbekas/sisa. lIni lbearti lmedia lpembelajaran lbisa 

didapatkan ldilingkungan lsekitar ltergantung ldari lguru 

ldan lpendidik luntuk lmengkreasikannya. 

c. Tidak lmenggunakan lbahan lberbahaya lbagi lanak. 

lMisalnya lbisa lmelukai lanak lseperti lbahan lkaca ldll 
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lsebagainya. 

d. Dapat lmenimbulkan lkreativitas, ldapat ldimainkan 

lsehingga lmenambah lkesenangan lbagi lanak, 

lmenimbulkan ldaya lkhayal ldan limajinasi, lserta ldapat 

ldigunakan luntuk lbereksperimen ldan lbereksplorasi. 

e. Sesuai ldengan ltujuan ldan lfungsi lsarana. lHarus 

ldisesuaikan ldengan lkebutuhan lanak. 

f. Dapat ldigunakan lsecara lindividual, lkelompok ldan 

lklasikal. 

g. Dibuat lseseuai ldengan ltingkat lperkembangan lanak l, 

lmaksudnya ltingkat lperkembangan lanak lyang lberbeda 

lsangat lmempunyai lpengaruh lterhadap ljenis lmainan 

lyang ldirancang loleh lguru. lMisalnya lFlashcard ltingkat 

lsimbol lgambar lharus ldisesuaikan ldengan lusia lanak 

lmisalnya lanak l4-5 ltahun ljadi lhanya lmenggunakan 

langka lyang lsederhana ldan lgambar lyang lbisa ldipahami 

lanak. (Khaedijah, 2015 : 45). 

Jadi ldapat lpeneliti lsimpulkan lprinsip lpembuatan 

lmedia lpembelajaran lharus lmemperhatikan lkegunaannya, 

l bahannya lmudah ldidapat, ltidak lberbahaya lbagi lanak, 

lsesuai ldengan lkarakteristik ldan lperkembangan lanak, lserta 

lmedia ltersebut ldapat lmemancing lkreativitas ldan ldaya 

limajinasi lanak ldan ljuga lbisa ldigunakan lsecara lindividual, 

lkelompok lmaupun lklasikal. lAda lbeberapa lprinsip lyang 

lperlu ldipertimbangkan ldalam lmemilih ldan lmenggunakan 
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lmedia lpembelajaran lyaitu: 

a. Tidak lada lmedia lyang lpaling lunggul luntuk lsemua 

ltujuan. lMaksudnya ldisini lmedia lpembelajaran 

lflashcard lmungkin lcocok luntuk ldigunakan luntuk 

lberhitung lanak lusia ldini ltetapi lbelum ltentu lcocok luntuk 

lkemampuan lmembaca lanak. 

b. Media ladalah lbagian lintegral ldari lproses lpembelajaran. 

lHal lini lbearti lbahwa lmedia lbukan lhanya lsekedar lalat 

lbantu lmengajar lguru, ltetapi lmerupakan lbagian lyang ltak 

ldapat ldipisahkan ldari lproses lbelajar lmengajar. 

lMaksudnya ldisini lmedia lpembelajaran lsebaiknya lharus 

lselalu ldigunakan lpada lsaat lpembelajaran lkarena lmedia 

lpembelajaran lmeupakan lalat lbantu lguru luntuk lproses 

lmengajar. 

c. Media lapapun lyang lhendak ldigunakan, lsasaran 

lakhirnya ladalah luntuk lmemudahkan lanak lbelajar. 

lKemudahan lbelajar lanak lharuslah ldijadikan lacuan 

lutama lpemilihan ldan lpenggunaan lsuatu lmedia. 

d. Penggunaan lberbagai lmedia ldalam lsatu lkegiatan 

lpembelajaran lbukan lhanya lsekedar lselingan/pengisi 

lwaktu latau lhiburan, lmelainkan lmempunyai ltujuan lyang 

lmenyatu ldengan lproses lpembelajaran lyang lsedang 

lberlangsung. lMaksudnya ldisini lpenggunan lmedia 

lpembelajaran lbukan luntuk lmengalihkan lperhatian lanak 

latau lmengisi lwaktu lluang lanak ltetapi lmedia litu 
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ldigunakan luntuk lmenambah lpengetahuan lanak. 

e. Pemilihan lmedia lhendaknya lobjektif l(didasarkan lpada 

ltujuan lpembelajaran), ltidak ldidasarkan lpada 

lkesenangan lpribadi. lMaksudny ldisini lguru lmemilih 

lpembelajaran lbukan lkarena lmenyukai ltetapi lkarna lanak 

lmembutuhkannya. 

f. Penggunaan lmultimedia ltidak lberarti lmenggunakan 

lbeberapa lmedia lsekaligus, lkarna ljustru ldapat 

lmembingunkan lanak. lMaksudnya ldisini lpenggunaan 

lmedia lpembelajaran ldapat lmengembangkan lenam 

laspek lperkembangan lanak, lbukan lberarti lingin 

lmengembangkan lenam laspek lperkembangan lanak lguru 

lmenggunakan lberbagai lmacam l media lsekaligus. 

g. Kebaikan lkeburukan lmedia ltidak ltergantung lpada 

lkekonkretan ldan lkeabstrakannya. lMedia lyang lkonkret 

lbisa ljadi lsukar ldipahami lkarena lkerumitannya, 

lsedangkan lmedia lyang labstrak ljustru ldapat 

lmemberikan lpengertian lyang ltepat. (Khaedijah, 2015 : 

112). lMaksudnya ldisini lbaik lburuknya lpenggunaan 

lmedia ltergantung lpada lseorang lguru lyang lbisa 

lmenyampaikan lpembelajaran lyang lmenarik ldan 

lmenyenangkan lbagi lanak lusia ldini, lpenyampaian 

lpembelajaran ltidak lkaku ltetapi lguru ljuga lharus lmenjadi 

lobjek lperhatian lyang lmembuat lanak lmerasa lnyaman 

lketika lpembelajaran lberlangsung. 
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h. Tujuan lPengunaan lMedia lPembelajaran 

Tujuan lmedia lpembelajaran lsangat lpenting luntuk 

ldiketahui lsebelum lmenggunakan lmedia, luntuk 

lmenghindari lterjadinya l pembelajaran l yang ltidak lsesuai 

ldengan ltujuan lyang lseharusnya, ltujuan lpenggunaan lmedia 

ltersebut lyaitu: 

1) Tujuan lmenentukan larah lyang lhendak ldicapai loleh 

lmedia lpembelajaran. lMisalnya lmedia lflashcard 

ldigunakan luntuk lmeningkatkan lkemampuan lberhitung 

lanak. 

1) Tujuan lpembelajaran lmenentukan lalat latau lmedia 

lpembelajaran lyang lakan ldigunakan. lMaksudnya ldisini 

lpemilihan lmedia lpembelajaran lharus ldisesuaikan 

ldengan ltema lpembelajaran ldan ltujuan lyang lhendak 

ldicapai. 

2) Tujuan lpembelajaran lmenentukan lteknik lpenilaian 

lterhadap lpenggunaan lmedia lpembelajaran. (Hasnida, 

2015 : 36). LJadi ldapat lpeneliti lsimpulkan ltujuan 

lpengunaan lmedia lpembelajaran ladalah luntuk lmencapai 

ltujuan lpembelajaran lyang ldiharapan lguru lagar 

lpenggunaan lmedia lpembelajaran ltersebut lbisa 

lmemberikan lpembelajaran lyang lmenyenangkan lguna 

ltercapainya lperkembangan lanak lyang lingin ldiberikan 

lserta lmemudahkan lguru lmenentukan lteknik 

lpenilainnya. 
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i. Pengembangan lMedia lPembelajaran 

Secara lgaris lbesar lkegiatan lpengembangan lmedia 

lpembelajaran lterdiri latas ltiga llangkah lbesar lyang lharus 

ldilalui, lyaitu lkegiatan lperencanaan, lproduksi ldan lpenilaian. 

lSementara litu, ldalam llangkah lmelakukan ldesain latau 

lrancangan lpengembangan lprogram lmedia. lArief lSadiman 

ldkk, lmemberikan lurutan llangkah-langkah lyang lharus 

ldiambil ldalam lpengembangan lprogram lmedia lmenjadi l6 

l(enam) llangkah lyaitu: 

1. Menganalisis lkebutuhan ldan lkarakteristik lanak. lIni 

lberarti lsebelum lmengembangkan lmedia lyang lsudah lada 

lguru lharus l mengetahui lkebutuhan lperkembangan lanak 

lagar lmedia ltersebut ldiberikan lsesuai ldengan lkebutuhan 

lanak. 

2. Merumuskan ltujuan linstruksional l(instructional 

lobjective) ldengan loperasional lkhas. lIni lbearti lguru lharus 

lmengarahkan lcara lkerja lmedia ltersebut lagar lsesuai 

ldengan lkegunaannya. 

3. Merumuskan lbutir-butir lmateri lsecara lteperinci lyang 

lmendukung ltercapainya ltujuan. 

4. Mengembangkan lalat lpengukuran lkeberhasilan. 

5. Menulis lnaskah lmedia. 

6. Mengadakan ltes ldan lrevisi. 
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2. Permainan lBuilding lBrick lMarbele lRace lRun 

a. Pengertian building block 

Building Block (Balok) adalah suatu alat 

permainan yang bertujuan untuk menyelesaikan 

permasalahan suatu bangunan balok, 

mengembangkan kemampuan berbahasa ekspresif, 

meningkatkan kerjasama, dan untuk mengungkapkan 

representasi simbolik dan ide-ide kreatif sewaktu 

bermain balok. Balok sebagai alat bermain yang 

bersifat tersuktur, hal ini dalam penggunaannya, 

balok dikontrol berdasarkan bentuk dari bahan yang 

akan dimainkan.  

Bermain balok tidak hanya memberikan 

kesenangan melainkan lebih pada bagaimana anak 

memakai permainan yang dapat memberikan manfaat 

bagi dirinya dan orang lain. Hal penting yang sangat 

membantu anak adalah bagaimana anak dalam 

melakukan hubungan sosial yang lebih baik, karena 

permainan balok dapat memberikan motivasi yang 

sangat positif untuk melatih kebersamaan, saling 

membantu, menjalani hubungan yang baik dan 

sebagainya. Balok ini mempunyai bentuk maupun 

ukuran yang bervariasi sehingga anak menyukai 

permainan ini. 
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b. Tujuan Bermain Buiding Block 

1) Mengembangkan kemampuan berbahasa 

ekpresif.  

2) Melatih kerjasama anak.  

3) Mengungkapkan representasi simbolik dan 

ide-ide kreatif sewaktu bermain balok.  

4) Mengeksplorasi segala kemampuan yang ada 

dalam dirinya melalui berbagai stimulasi yang 

diberikan guru maupun orang tua.  

5) Anak dapat menyelesaikan permasalahan 

(yang berhubungan dengan suatu bangunan 

balok pada saat bermain).  

6) Mengembangkan perkembangan fisik anak 

(koordinasi mata, tangan dan kaki).  

7) Dapat melatih perkembangan motorik anak.  

8) Dapat mengembagkan perkembangan sosial 

emosional pada anak (mandiri, kerjasama, dan 

saling menghargai).  

9) Perkembangan tentang sains (keseimbangan, 

konsep ruang, perbandingan ukuran, dan 

gravitasi). 

c. Manfaat Permainan Balok (Building Block) 

Bermain balok tidak hanya memberikan 

kesenangan melainkan lebih pada bagaimana anak 

memaknai permainan yang dapat memberikan 
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manfaat bagi dirinya dan orang lain. Hal penting 

yang sangat membantu anak adalah bagaimana 

anak dalam melakukan hubungan sosial yang baik, 

karena balok dapat memberikan motivasi yang 

sangat positif untuk melatih kebersamaan, 

kepedulian, saling membantu, menjalin hubungan 

yang baik dan sebagainya. Balok memiliki segi 

bentuk maupun ukuran yang bervariasi sehingga 

anak menyukai permainan ini. Pendidikan anak 

merupakan kunci terbentuknya jiwa, untuk 

menjadi anak yang berhasil di masa depan karena 

kualitas manusia akan ditentukan oleh rangsangan 

dan pengalaman yang datang diri anak maupun 

dari lingkungan sosialnya. Untuk itu bermain 

balok hendaknya menjadi pengantar pesan yang 

positif karena dalam permainan membutuhkan 

kebersamaan, saling membantu dan menjaga 

kekompakan dalam kelompok. 

Manfaat dari permainan balok dalam 

berkomunikasi, yaitu:  

1) Kekuatan dan koordinasi motorik kasar dan 

halus  

2) Konsep matematika dan geometri  

3) Pemikiran simbolik  

4) Pemetaan dan keterampilan. 
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d. Langkah-Langkah dalam Bermain Building Block 

1) Guru megumpulkan anak untuk diberikan 

pengarahan dan penjelasan.  

2) Pemeriksaan anak yang hadir dan mengitung 

jumlah anak untuk pembagian kelompok. 

3) Guru memotivasi dan memberikan contoh 

kegiatan yang akan dilakukan. 

4) Guru memberi kesempatan kepada anak untuk 

bereksperimen dan berinteraksi langsung 

dengan bahan yang telah disiapkan. 

5) Selama kegiatan berlangsung, guru mengawasi 

dan memberikan motivasi jika diperlukan. 

6) Anak-anak merapikan dan membersihkan 

tempat kegiatan setelah permainan selesai 

7) Guru memberikan kesempatan kepada anak 

untuk menampilkan karyanya dan menceritakan 

hasil karyanya kepada anak lainya. 

Dalam buku masnipal mengemukakan bahwa 

bermain balok meliputi empat tahapan, yaitu: 1) 

Memilih dan menemuan balok-balok (carrying 

bloks) 2) Memperkenalkan beberapa contoh 

skuktur. 3) Menghubungkan balok untuk 

menciptakan stuktur (memasang jembatan, 

membuat pagar, dan lain-lain). 4) Membuat 

kontruksi yang lebih rinci. 
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3. Motorik lHalus l 

a. Pengertian lmotorik lhalus 

Motorik lhalus lpada lanak lusia ldini lmemiliki lperanan 

lyang lpenting ldalam lpengembangan ldari lunsur lkematangan 

ldan lpengendalian lgerak ltubuh. lMotorik lhalus l adalah 

l gerakan l yang l hanya l melibatkan l bagian-bagian l tubuh 

l tertentu l yang ldilakukan loleh lotot-otot lkecil. lOleh lkarena 

litu, lgerakan lmotorik lhalus ltidak lterlalu l lmembutuhkan 

ltenaga, lakan ltetapi lmembutuhkan lkoordinasi lyang lcermat 

lserta lketelitian, lsalah lsatunya ladalah lmotorik lhalus l 

lSelanjutnya, lMahendra ldalam lSumantri, lmengemukakan 

lbahwa l“Kemampuan lmotorik lhalus lmerupakan 

lketerampilan-keterampilan lyang l lmemerlukan lkemampuan 

luntuk lmengontrol lotot-otot lkecil/ lhalus luntuk lmencapai 

lpelaksanaan lketerampilan lyang lberhasil”. lKemampuan 

lmotorik lhalus ladalah lgerakan lyang lhanya lmelibatkan 

lbagian-bagian ltubuh ltertentu lsaja ldan ldilakukan loleh lotot-

otot lkecil, lseperti lketerampilan lmenggunakan ljari ljemari 

ltangan ldan lgerakkan lpergelangan ltangan lyang ltepat. 

(Agus, 2007 : 45). 

Pendapat lyang llain ltentang lmotorik lhalus ladalah lsuatu 

lketerampilan lyang lmelibatkan lmedia ldengan lkerja lsama 

lmata ldan ltangan, lsehingga lgerakan ltangan lharus 

ldikembangkan lagar lketerampilan ldasar ldapat 

ldikembangkan, lantara llain lgaris lhorizontal, lgaris lvertikal, 



 
 

35 

lgaris ldiagonal lkiri/kanan, lkurva latau llingkaran. l19 lKarena 

lketerampilan lmotorik lhalus ltidak lmemerlukan ltenaga lyang 

lbesar, lsehingga lhanya lotot lkecil lsaja lyang lterlibat. lNamun, 

lgerakan lhalus lini lmemerlukan lkoordinasi lyang lcermat. 

lPerkembangan lmotorik lhalus lmemungkinkan 

ldilakukannya lkegiatan lkreatif lseperti lmemotong lkertas 

llurus ldengan lgunting, lmenggambar lgambar lsederhana, 

lmewarnai, lmenyambung ldua llembar lkertas llepas, 

lmenjahit, lmenganyam lkertas ldan lmengasah lpensil ldengan 

lrautan lpensil. lKeterampilan lmotorik lanak lharus ldilatih 

latau ldidorong lagar ldapat lberkembang lsecara lmemadai. 

lBermain ldengan lanak ldilakukan lsecara lbertahap ldan lterus 

lmenerus lsesuai lprinsip lbahwa lrangsangan lterjadi ldalam 

lbentuk lkasih lsayang. (Desi, 2009 : 18). 

Keterampilan lmotorik lhalus lyang ldilakukan loleh lanak 

ldengan lberbagai lcara lantara llain lyaitu: 

1. Belajar lcoba ldan lralat l(Trial land lerror). lMelalui 

llatihan lcoba ldan lralat lyang ldilakukan lberulang lkali 

ldapat lmeningkatkan lkemampuan lmotorik lanak. 

2. Meniru. lKeterampilan lmotorik lanak ldengan lcara 

lmenirukan lsuatu lmodel lyang ltelah ldicontohkan 

lmembuat lanak lmenjadi llebih lcepat lmenangkap 

lketerampilan ltersebut. 

3. Pelatihan. lDengan ladanya llatihan lketerampilan 

lmotorik lanak lakan lmeniru lGerakan lyang ldilakukan 
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loleh lpelatih latau lsupervise. lLatihan lberfungsi luntuk 

lmeningkatkan lkemampuan lmotorik lpada ltahap lawal 

lbelajar lkemampuan lmotorik. (Wahyu, 2016 : 4). 

Dalam lperkembangan lmotorik lhalus lanak lusia l4-6 

ltahun lharus lmemperhatikan lprinsip-prinsip lsebagi lberikut: 

l(a) lMemberikan lkebebasan lekspresi lpada lanak; l(b) 

lMelakukan l lpengaturan lwaktu, ltempat, lmedia lagar ldapat 

lmerangsang lanak luntuk lkreatif l(c) lMemberikan 

lbimbingan luntuk lmenemukan lteknik lyang lbaik ldalam 

lkegiatan; l(d) lMenumbuhkan lkeberanian lanak ldan lhindari 

lpetunjuk lyang ldapat lmerusak lkeberanian ldan 

lperkembangan lanak; l(e) 

b. Fungsi lkemampuan lmotorik lhalus lanak 

Yudha lM. lSaputra ldan lRudyanto lTujuan 

lperkembangan lmotorik ladalah lpenguasaan lketerampilan 

lyangtergambar ldalam lkemampuan lmenyelesaikan ltugas 

lmotorik ltertentu. (Yudha, 2005 : 114).lTujuan lprogram 

lpengembangan lketerampilanmotorik lanak lusia ldini 

lmenurut lSumantri lyaitu: 

1) Program lpengembangan lketerampilan lmotorik lkasar 

a) Agar lanak lmampu lmeningkatkan lketerampilan 

lgerak 

b) Agar lanak lmampu lmemelihara ldan lmeningkatkan 

lkebugaran ljasmani 

c) Agar lanak lmampu lmenanamkan lsikap lpercaya ldiri 
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d) Agar lanak lmampu lbekerjasama ldengan lbaik 

e) Agar lanak lmampu lberperilaku ldisiplin, ljujur, ldan 

lsporti. (Sumantri, 2010 : 9). 

2) Program l pengembangan l keterampilan l motorik 

l halus l Agar l anak l mampu lmemfungsikan lotot-otot 

lkecil lseperti lgerakanjari-jaritangan: 

a) Agaranak lmampu lmengkoordinasikan lkecepatan 

ltangan l ldengan lmata. 

b) Agar lanak l l lmampu l l lmengendalikan l l lemosi 

lFungsi lketerampilan lmotorik lanak lusia ldini 

lmenurut lHurlock lantara llain: 

1) keterampilan lbantu ldiri l(self-help), 

2) keterampilan lbermain, 

3) keterampilan lbantu lsosial l(social-help), 

4) keterampilan lsekolah (Hurlock, 1999 : 163). 

c. Indikator ldan lTingkat lPencapaian lPerkembangan 

lMotorik lHalus 

Dalam lpertumbuhan ldan lperkembangan lmotorik lhalus 

lanak ldapat ldilihat ldari ltahap-tahapan lusianya. 

lSebagaimana lterdapat ldalam lPeraturan lMenteri 

lPendidikan lNasional lRepublik lIndonesia lNo. l137 

lTahun l2014 ltentang lStandar lTingkat lPencapaian 

lPerkembangan lAnak l(STPPA) lYaitu: 

1) Membuat garis lvertical, lhorizontal llengkung 

lkiri/kanan, lmiring lkiri/kanan, ldan llingkaran. 
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2) Menjiplak lbentuk lMengkoordinasikan lmata ldan 

ltangan luntuk lmelakukan lgerakan lyang lrumit l 

3) Melakukan l gerakan l manipulatif l untuk 

l menghasilkan lsuatu lbentuk ldengan lmenggunakan 

lberbagai lmedia 

4) Mengekspresikan ldiri ldengan lberkarya lseni 

lmenggunakan lberbagai lmedia. 

5) Mengontrol l gerakan l tangan l yang l menggunakan 

l otot lhalus l (menjumput, l mengelus, l mencolek, 

l mengepal, lmemelintir, lmemilin, lmemeras). 

4. Konsep lImplementasi 

Konsep limplementasi lsemakin lmarak ldibicarakan 

lseiring ldengan lbanyaknya lpakar lyang lmemberikan lkontribusi 

lpemikiran ltentang limplementasi lkebijakan lsebagai lsalah lsatu 

ltahap ldari lproses lkebijakan. lWahab ldan lbeberapa lpenulis 

lmenempatkan ltahap limplementasi lkebijakan lpada lposisi lyang 

lberbeda, lnamun lpada lprinsipnya lsetiap lkebijakan lpublik 

lselalu lditindaklanjuti ldengan limplementasi lkebijakan. (Akib, 

2008 : 113). 

Implementasi ldianggap lsebagai lwujud lutama ldan 

ltahap lyang lsangat lmenentukan ldalam lproses lkebijakan. ( 

Ripley, 1986 : 14). Pandangan ltersebut ldikuatkan ldengan 

lpernyataan lEdwards lIII lbahwa ltanpa limplementasi lyang 

lefektif lkeputusan lpembuat lkebijakan ltidak lakan lberhasil 

ldilaksanakan. lImplementasi lkebijakan lmerupakan laktivitas 
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lyang lterlihat lsetelah ldikeluarkan lpengarahan lyang lsah ldari 

lsuatu lkebijakan lyang lmeliputi lupaya lmengelola linput luntuk 

lmenghasilkan loutput latau loutcomes lbagi lmasyarakat. 

(Edward, 1990 :41). 

Menurut lPurwanto ldan lSulistyastuti, l“implementasi 

lintinya ladalah lkegiatan luntuk lmendistribusikan lkeluaran 

lkebijakan l(to ldeliver lpolicy loutput) lyang ldilakukan loleh lpara 

limplementor lkepada lkelompok lsasaran l(target lgroup) 

lsebagai lupaya luntuk lmewujudkan lkebijakan”. L(Purwanto, 

1991 : 41). 

Menurut lAgustino, l“implementasi lmerupakan lsuatu 

lproses lyang ldinamis, ldimana lpelaksana lkebijakan lmelakukan 

lsuatu laktivitas latau lkegiatan, lsehingga lpada lakhirnya lakan 

lmendapatkan lsuatu lhasil lyang lsesuai ldengan ltujuan latau 

lsasaran lkebijakan litu lsendiri”. 

Ripley ldan lFranklin l(dalam lWinarno) lmenyatakan 

lbahwa limplementasi ladalah lapa lyang lterjadi lsetelah lundang-

undang lditetapkan lyang lmemberikan lotoritas lprogram, 

lkebijakan, lkeuntungan l(benefit), latau lsuatu ljenis lkeluaran 

lyang lnyata l(tangible loutput). lImplementasi lmencakup 

ltindakan-tindakan loleh lsebagai laktor, lkhususnya lpara 

lbirokrat lyang ldimaksudkan luntuk lmembuat lprogram 

lberjalan. (Ripley, 1986 : 148). 

Grindle l(dalam lWinarno), lmemberikan lpandangannya 

ltentang limplementasi ldengan lmengatakan lbahwa lsecara 
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lumum, ltugas limplementasi ladalah lmembentuk lsuatu lkaitan 

l(linkage) lyang lmemudahkan ltujuan-tujuan lkebijakan lbisa 

ldirealisasikan lsebagai ldampak ldari lsuatu lkegiatan 

lpemerintah. 

Daniel lA. lMazmanian ldan lPaul lA. lSabatier 

lmenjelaskan lmakna limplementasi, l“Pelaksanaan lkeputusan 

lkebijaksanaan ldasar, lbiasanya ldalam lbentuk lundang-undang, 

lnamun ldapat lpula lberbentuk lperintah-perintah latau 

lkeputusan-keputusan leksekutif lyang lpenting latau lkeputusan 

lbadan lperadilan. lLazimnya, lkeputusan ltersebut 

lmengidentifikasikan lmasalah lyang lingin ldiatasi, 

lmenyebutkan lsecara ltegas ltujuan latau lsasaran lyang lingin 

ldicapai, ldan lberbagai lcara luntuk lmenstrukturkan latau 

lmengatur lproses limplementasinya”. (Mazmanian, 1983 : 36). 

Kesulitan ldalam lproses limplementasi lkebijakan ldapat 

lkita llihat ldari lpernyataan lseorang lahli lstudi lkebijakan lEugne 

lBardach lmelukiskan lkerumitan ldalam lproses limplementasi 

lmenyatakan lpernyataan lsebagai lberikut l: l“Adalah lcukup 

luntuk lmembuat lsebuah lprogram ldan lkebijakan lumum lyang 

lkelihatannya lbagus ldiatas lkertas. lLebih lsulit llagi 

lmerumuskannya ldalam lkata-kata ldan lslogan-slogan lyang 

lkedenganrannya lmengenakan lbagi ltelinga lpemimpin ldan 

lpara lpemilih lyang lmendengarkannya. ldan llebih lsulit llagi 

luntuk lmelaksanakannya ldalam lbentuk lcara lyang lmemuaskan 

lsemua lorang ltermasuk lmereka langgap lklien”. l 
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Dari lberbagai ldefenisi ldi latas lmaka ldapat ldisimpulkan 

lbahwa limplementasi ladalah lserangkaian ltindakan lyang 

ldilakukan loleh lberbagai laktor lpelaksana lkebijakan ldengan 

lsarana-sarana lpendukung lberdasarkan laturan-aturan l lyang l 

ltelah l lditetapkan l luntuk l lmencapai l ltujuan l lyang l ltelah 

lditetapkan. 

B. Kajian lTerdahulu 

Dalam ltinjauan lpustaka lini, lada lbeberapa lhasil lpeneliti 

lyang ldidapatkan loleh lpeneliti. lBerikut ldiantaranya: 

Sejalan ldengan lpenelitian lAprilia lRahman lNurahmad 

ldengan ljudul l“Hubungan lPermainan lBubur lKertas lBekas 

lTerhadap lKemampuan lMotorik lHalus lDi lTK lAssalam l1 

lSukarame lBandar lLampung” lmenggunakan ljenis lpenelitian 

lyang lmengemukakan lbahwa lpenelitian lkuantitatif ldengan 

lmenggunakan lmetode ldesain lkorelasi/hubungan. lTeknik lpada 

lpengumpulan ldata lmenggunakan lobservasi, lwawancara, ldan 

ldokumentasi. lTeknik lpada lanalisis ldata lmenggunakan luji 

lanalisis lkorelasi l(Product lmoment), luji lkoefisien lkorelasi, luji 

lkoefisien ldeterminasi. lHasil lpenelitian lterdapat lhubungan 

lsignifikan lpada lpermainan lmedia lbubur lkertas lbekas lterhadap 

lkemampuan lmotorik lhalus lseperti lyang lterlihat ldari lhasil luji 

lkorelasi lhitung l0,830 lyang lartinya lrhitung l> lrtabel latau l0,830 l> 

l0,482 lpada ltarif lsignifikan ldengan l5% ldengan ln l= l15. lHasil 

ltersebut lmembuktikan lbahwa ladanya lhubungan lpermainan 

lmedia lbubur lkertas lbekas lterhadap lkemampuan lmotorik lhalus 
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ldi lTK lAssalam l1 lSukarame lBandar lLampung ldengan ltingkat 

lkorelasi/ lhubungan lyang lsignifikan latau ltinggi. 

Penelitian lkedua lyang lditemukan loleh lRiza 

lTsalatsatul lMfida ldan lMaria lOktaviani lAbu ldengan ljudul 

l“Permainan lPaper lClay l(Bubur lKertas) lTerhadap 

lPerkembangan lMotorik lHalus lAnak lUsia l4-5 lTahun ldi lTK 

lDharmawanita lTosaren lII lKecamatan lPesantren lKota lKediri” 

lmenggunakan lmetode lpenelitian l“Eksperimental lDesaign” 

ldengan ljenis l“One lGroup lPretest lPosttest lDesaign”, ldengan 

lpopulasi lberjumlah l30 lsiswa lmaka lpeneliti lmenggunakan 

lteknik ltotal lsampling. lHasil lpenelitian lmembuktikan lbahwa 

lperkembangan lmotorik lhalus lanak lsebelum ldiberikan 

lpermainan lbubur lkertas ltermasuk lkategori lperingatan lyaitu 

lsebanyak l12 lorang lanak l(40%) ldan lsesudah ldiberikan 

lpermainan lbubur lkertas ltermasuk lkategori lnormal lyaitu 

lsebanyak l24 lorang lanak l(80%). 

Penelitian lketiga lyang ldikemukakan lNajamuddin 

ldengan ljudul l“Peningkatan lKeterampilan lMotorik lHalus 

lMelalui lBermain lBubur lKertas ldi lKelompok lB lTK lAl-Ilham 

lNW lSelusuh”. lMenggunakan ljenis lPenelitian lTindakan lKelas 

l(PTK). lSiklus lpertama lanak lmasih lterlihat lbingung lpada lsaat 

lmengerjakan lkegiatan, lmasih lbanyak lanak lbertanya ltentang 

lkegiatan lyang lakan ldilakukan. lMemasuki lsiklus lkedua lanak 

llebih ldiberi lkebebasan luntuk lmengeksplorasi lmedia lbubur 

l kertas l dalam l proses l pembelajaran. l Setelah l melakukan 
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l kegiatan l bermain lbubur lkertas lanak lkelompok lB lTK lAl-

Ilham lNW lSelusuh lmenunjukkan ladanay lpeningkatan 

lketerampilan lmotorik lhalusnya. lPeningkatan lterjadi lpada lsetiap 

lsiklus ldikarenakan lanak lantusias lpada lsaat lmengerjakan 

lsemua lkegiatan lyang ldiminta lguru lserta lketekunan lanak lyang 

lbelajar ldengan lsingguh-sungguh. 

Penilitian lke lEmpat lPerkembangan lmotorik lkasar 

lperlu ldiperhatikan loleh lorang ltua ldan ljuga lguru lagar 

lperkembangan l motorik lkasar lanak ldapat lberkembang ldengan 

lmaksimal. lKemampuan lmotorik lkasar lanak lyang lbelum 

lmaksimal ldikarenakan lkurangnya lfasilitas lyang ldimiliki loleh 

lsekolah ldan ljuga lkurangnya lperhatian lguru ldalam 

lmengembangkan lmotorik lkasar. lPembelajaran lyang 

lcenderung lmonoton ldi ldalam l kelas ldan ljarang lada lkegiatan 

lyang lberada ldi lluar lkelas lmembuat lanak lmudah lbosan. 

Penelitian lini lbertujuan luntuk: l(1). lUntuk lmengtahui 

laktivitas lkelompok lB ldi lRA lAl-Ulum lKasihan lTegalombo 

lPacitan lsaat lmengikuti lyang ldalam lyang ldalam 

lperancangannya lmenggunakan lpermainan ltradisional? l(2) 

lUntuk lmengetahui lpengelolaan lpembelajaran lyang l dilakukan 

lguru lsaat lmelaksanakan lpembelajaran lyang ldalam 

lperancangannya lmenggunakan lpermainan ltradisional? l(3) 

lUntuk lmengetahui limplementasi lpermainan ltradisional l dapat 

lmeningkatkan lkemampuan lmotorik lkasar lanak lkelompok lB ldi 

lRA lAl-Ulum lDesa lKasihan lKecamatan lTegalombo 
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lKabupaten lPacitan?. 

Rumusan lmasalah ldari l penelitian lini lyakni: l(1) 

lBagaimana laktivitas lkelompok lB ldi lRA lAl-Ulum lKasihan 

lTegalombo lPacitan lsaat lmengikuti lyang ldalam lyang ldalam 

lperancangannya lmenggunakan lpermainan ltradisional? l(2) 

lBagaimanakan lpengelolaan lpembelajaran lyang ldilakukan 

lguru lsaat lmelaksanakan lpembelajaran lyang ldalam 

lperancangannya lmenggunakan lpermainan ltradisional? l(3) 

lApakah limplementasi lpermainan ltradisional ldapat 

lmeningkatkan lkemampuan lmotorik lkasar lanak lkelompok lB ldi 

lRA lAl-Ulum lDesa lKasihan lKecamatan lTegalombo 

lKabupaten lPacitan? 

Penelitian lini lmenggunakan ljenis lPenelitian lTindakan 

lKelas l(PTK) lmodel lKurt lLewin lyang lterbagi lmenjadi l2 lsiklus 

ldan lsetiap lsiklusnya lmemiliki ltahapan lperencanaan, ltindakan, 

lpengamatan ldan lrefleksi. lHasil lpenelitian lini lmenunjukkan 

lbahwa: l(1) lAktivitas lkelompok lB lsaat lmengikuti 

lpembelajaran ldalam lrancangan lmenggunakan lpermainan 

ltradisiona lyaitu ldisambut ldengan lsangat lantusias loleh lanak. 

lSebelumnya lpembelajaran lyang lmembuat lanak lbosan ldan 

ljuga lkurang lsemangat. lDitrapkannya lpermainan ltradisional 

lmembuat lanak lmenjadi llebih lsemangat ldan ljuga lantusias 

ldalam lmengikuti lpembelajaran l (2). lPengelolaan 

lpembelajaran lyang l dilakukan loleh lguru lyang lpertama lyaitu 

lmenyipkan lalat ldan lbahan lyang lakan ldigunaan luntuk lkegiatan 
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lpembelajaran lkemudian lguru lmenjelaskan lkepada lanak-anak 

ltentang lkegiatan ltersebut lsetelah litu ldipraktikkan ldengan 

larahan ldan lbimbingan ldari lguru. l(3) l Penerapan lpermainan 

ltradisional lpetak lumpet, llompat ltali, ldan ljuga lengkleng lyang 

ldi llaksankan ldi lRA lAl-Ulum lDesa lKasihan lKecamatan 

lTegalombo lKabupaten lPacitan lpada lkelompok lB litu lterbukti 

ldapat lmeningkatkan lkemampuan lmotorik lkasar lanak ldengan 

lnilai l  l yang l  l terus l  l meningkat l  l dalam l  l setiap l  

l siklusnya. lPeningkatan litu lditunjukkan lpada lsiklus lI lyang 

lmeningkat l dengan lnilai lrata-rata l25 latau l60%. lSedangkan 

lpeningkatan lperkembangan lmotorik lkasar lpada lsiklus lII 

lmeningkat ldengan lnilai lrata-rata l35 latau l88%. 

Penelitian lke lLima lSkripsi lini lmembahas ltentang 

lPenggunaan lmedia lpermainan ldalam lmeningkatkan lmotorik 

lhalus lanak ldi lTK lAlkhairaat lMaku lKec. lDolo lKab. lSigi, 

lAdapun llatar lbelakang ldari lpenelitian ltersebut lyaitu lbanyak 

lfaktor lyang lmempengaruhi lbelum lberkembangnya 

lkemampuan lmotorik lhalus ladak lselain ldari lkondisi lyang 

ldialami lanak, ldiantaranya ladalah lkurangnya lbimbingan lyang 

ldiberikan lkepada lanak luntuk lmenggerakan lmotorik lhalusnya. 

lAdapun lrumusan lmasalahnya ladalah lbgaimana lpenggunaan 

lmedia lpermainan ldalam lmeningkatkan lmotorik lhalus lanak? 

ldan lbagaimana lkeberhasilan lpenggunaan lmedia lpermainan 

ldalam lmeningkatkan lmotorik lhalus lanak.? lPenelitian lini 

lmenggunakan lpendekatan lkualitatif, lteknik lpengumpulan ldata 
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lmelalui lobservasi lwawancara ldan ldokumentasi, ltehnik 

lanalisis ldata lyang ldigunakan ladalah lreduksi ldata, lpenyajian 

ldata ldan lpenarikan lkesimpulan. 

Hasil lpenelitian lini lmenunjukan lbahwa ldengan ladanya 

lpenggunaan lmedia ldalam lkegiatan lbelajar lmengajar lmemiliki 

lpengaruh lyang lbesar lterhadap laspek lperkembangan lanak. 

lPenggunaan lmedia lpermainan lakan llebih lmenjamin lterjadinya 

lpemahaman ldan lyang llebih lbaik lterhadap lisi lpelajaran. lMedia 

lpermainan ljuga lmampu lmembangkitkan ldan lmembawa 

lpembelajar lkedalam lsuasana lrasa lsenang ldan lgembira ldimana 

lada lketerlibatan lemosianal ldan lmental. lPenggunaan lmedia 

lpermainan lsangat lmembantu lkeefektifan lproses lpembalajaran 

ldan lpenyampaian lpesan ldan lisi lpembelajaran lpada lsaat litu. 

lKeberhasilan lterlihat lketika lpeserta ldidik ltertari ldalam 

lmengikuti lpembelajaran, lagar ltertarik lpendidik lmemberikan 

lreward lterhadap lpeserta ldidik ldengan lmemberikan lbintang 

l dan lrespon lanak lberbeda-beda ldalam lpeningkatan lmotorik 

lhalus lanak lsedangkan lkendala lanak lsangat lbermacam luntuk 

lpembelajaran lpengunaan lmedia lpermainan ldalam 

lmeningkatkan lmotorik lhalus lanak. 

Implikasi ldalam lpenelitian lpenggunaan lmedia 

lpermainan ldalam lmeningkatkan lmotorik lhalus lanak lyaitu 

lPenggunaan lmedia lpermainan ldalam lmeningkatkan lmotorik 

lhalus lanak lsangat lpenting ldiajarkan lpada lanak, lagar 

lmembantu lmenggembangkan laspek lperkembangan lanak, 
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lmenjadi lbekal ldalam lmemasuki ljenjang lpendidikan 

lselanjutnya. luntuk lsekolah ldan ltenagah lpendidik lagar lselalu 

lmemberikan lhal-hal lyang ldapat lmenambahkan lmedia 

lpembelajaran lyang lberkaitan ldengan laspek lperkembangan 

lmotorik lhalus ldengan lmedia lpermainan lyang lefektif, 

lpenelitian lini lterbatas lpada lpenggunaan lmedia lpermainan 

ldalam lmeningkatkan lmotorik lhalus lanak, lmaka lperlu ladanya 

lpenelitian l lebih llanjut ldalam lbidang lkemampuan lanak lyang 

llainnya lyang lbelum lperna ldilakukan 

Pada lpenelitian lketiga lyang ldikemukakan lSusi 

lMaulida ldan lSri lSetyowati ldengan ljudul l“Pengaruh lMedia 

lBubur lKoran lTerhadap lKemampuan lMotorik lHalus lAnak 

lKelompok lB ldi lTK lDharma lWanita lWaduk lKecamatan 

lTakeran lKabupaten lMagetan” lmenggunakan lpendekatan 

lkuantitatif. lJenis lpenelitian lyang ldigunakan ladalah lpre 

leksperimen ldengan lteknik lpengumpulan ldata lyaitu lobservasi. 

lPopulasi lsebanyak l20 lanak ldengan lteknis lanalisis 

lmenggunakan luji ljenjang lbertanda lWilcoxon, lteknik lyang 

ldigunakan luntuk lmenguji lhipotesis ldua lsampel lyang 

lberkorelasi lbila ldatanya lberbentuk lordinal latau lberjenjang. 

lHasil lpenelitian ldengan luji ljenjang lWilcoxon ladalah lthitung l= l0 

llebih lkecil ldari lttabel l= l52 ldan lhasil lpengambilan lkeputusannya 

lyaitu l: lHa lditerima lkarena lThitung l< lTtabel l(0 l< l52) ldan lHo 

lditolak lkarena l Thitung l> lTtabel l(0 l> l52). lHasil lperhitungan 

ltersebut, lmembuktikan lbahwa lmedia ldari lbahan lbubur lkoran 
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lberpengaruh lterhadap lkemampuan lmotorik lhalus lanak lusia 

ldini. 

Penelitian lyang ldilakukan lRatna lPangestina ldengan 

ljudul l“Meningkatkan lKemampuan lMotorik lHalus lAnak 

lKelompok lA lMelalui lPermainan lBubur lKertas lBekas ldi lTK 

lSiswa lBudhi lKecamatan lKaliwates lKabupaten lJember lTahun 

lPelajaran l2016/2017”. lMenggunakan ljenis lPenelitian 

lTindakan lKelas l(PTK). lPenelitian ldiaplikasikan lke ldalam 

lkegiatan lbelajar lmengajar ldikelas lmenggunakan lmetode 

lobservasi, lwawancara, ldokumentasi, ldan ltes lunjuk lkerja. 

lHasil lpenelitian ldengan lmelalui lkegiatan lpermainan lbubur 

lkertas lyang lditerapkan ldalam lkegiatan lpembelajaran, lbahwa 

lkemampuan lmotorik lhalus lanak lkelompok lA lTK lSiswa lBudhi 

lKecamatan lKaliwates lKabupaten lJember ltahun lpelajaran 

l2016/2017 ldapat lditingkatkan. lMemperoleh lnilai lrata-rata 

lkelas lpada lpra lsiklus ldiperoleh l57,95, lsiklus lI l62,27, lsiklus lII 

lpertemuan l1 l75, ldan lada lsiklus lII lpertemuan l2 lnilai lrata-rata 

lkelas lmeningkat lmenjadi l82,27. 

Perbedaan ldari lLima l teori ldiatas l terhadap lpenelitian 

lyang lakan ldisusun loleh lpeneliti lbahwa lpada lpenelitian ldiatas 

lbahan lyang ldigunakan ldalam lmerekatkan ladonan 

lmenggunakan llem, lsedangkan lpada lpenelitian lini 

lImplementasi lPermainan lBuilding lBrick lMarbele lRace lRun 

lSebagai lMedia lpembelajran ldalam lmeningkatkan lMotorik 

lhalus lAnak lDi lPAUD lKasi lBunda lDesa lPadang peri 
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lKabupaten lSeluma. 

C. Kerangka lBerfikir 

Dalam lpenelitian lini, lkerangka lberfikir lbertujuan 

luntuk lImplementasi lPermainan lBuilding lBrick lMarbele lRace 

lRun lSebagai lMedia lpembelajran ldalam lmeningkatkan 

lMotorik lhalus lAnak lDi lPAUD lKasi lBunda lDesa lPadang lPeri 

lKabupaten lSeluma. l 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

II      Implementasi  

a. Perencanaan  

b. Pelaksanaan 

c. Evaluasi  

Permainan Building 

Brick Marbele Race 

Run 

Sebagai Media pembelajan dalam 

meningkatkan Motorik halus Anak  
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