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MOTTO
“Kebahagiaan sejati tidak diukur dari harta, tapi dari kehangatan keluarga
sederhana yang penuh cinta”

“Kepergian Ayah mengajarkan bahwa cinta sejati tak pernah hilang, hanya

berubah menjadi kekuatan”

“Ibu adalah pahlawan tanpa jasa, yang mengajarkan bahwa cinta dan pengorbanan

mampu menaklukkan segala tantangan”

Adanya kesedihan atau kesulitan dalam hidup jangan sampai membuat engkau
merasa lemah atau putus asa karena sebenarnya kebahagiaan dan kemudahan akan
selalu datang bagi mereka yang sabar. Ingatlah janji Allah terhadap umatnya-

umatnya.

“Sesungguhnya setelah kesulitan ada kemudahan”

(QS.Al-Insyirah:6)

Kupersembahkan Karya ini Buat:

Diri sendiri dan keluarga tercinta



Abstrak

Nuriskha Wira Alginurindha Pengembangan Permainan Misteri Dadu
Ekspresi Untuk Meningkatkan Pendidikan Karakter Anak Usia Dini, Skripsi,
PGPAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata Kunci: Misteri Dadu Ekspresi, Pendidikan karakter, anak usia dini.

Permasalahan pembelajaran dalam meningkatkan pendidikan karakter peserta didik
khususnya pada kemampuan kerjasama masih terbatas. Permasalahan tersebut
terlihat pada proses pembelajaran berlangsung yakni masih menggunakan LKPD,
minimnya pembelajaran berbasis kelompok sehingga kurang terstimulus
kemampuan kerjasama anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
permainan “Misteri Dadu Ekspresi” untuk meningkatkan pendidikan karakter anak
usia dini khususnya dalam aspek kerjasama. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan lima tahapan yakni: analisis
kebututuhan, pengumpulan data, desain produk, validasi ahli, dan uji coba
kelompok kecil. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan Misteri Dadu
Ekspresi layak atau valid digunakan berdasarkan validasi ahli materi, ahli media,
dan uji coba kepada anak-anak di TK Dharma Wanita Punjul 1. Permainan ini
dirancang untuk menarik perhatian anak melalui elemen interaktif yang melibatkan
aktivitas fisik, sosial emosional, dan kognitif. Berdasarkan hasil uji coba di TK
Dharma Wanita Punjul I, permainan ini berhasil meningktakan kerjasama dan minat
belajar anak dengan tingkat kelayakan 98,5%. Dengan demikian, permainan Misteri
Dadu Ekspresi dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran inovatif anak untuk
meningkatkan pendidikan karakter anak usia dini secara menyenangkan dan
edukatif.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan upaya fundamental dan terstruktur untuk
menciptakan lingkungan belajar dan proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik secara aktif mengembangkan potensi mereka.
Tujuannya adalah agar mereka dapat memperoleh kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara (UU No. 20 Tahun 2003).

Anak usia dini, dilihat dari rentang usia menurut undang-undang no.
20 tahun 2003 dalam (Hasanah & Fajri, 2022) yang berisi tentang sistem
pendidikan nasional mengemukakan bahwa anak usia dini adalah anak yang
berusia 0-6 tahun. Pada usia ini, anak sering disebut berada dalam masa
"golden age," di mana mereka mengalami perkembangan kemampuan yang
sangat pesat. Anak pada periode dini ini adalah suatu tahap penting dalam
kehidupan anak di mana mereka mengalami pertumbuhan aspek tubuh,
intelektual, interaksi sosial, dan perasaan yang cepat. Anak-anak pada
periode awal ini umumnya belajar melalui bermain, interaksi sosial, dan
pengalaman langsung dengan lingkungan sekitar mereka. Menurut (Shofia
& Dadan, 2021) anak usia dini ialah kelompok yang berada dalam proses
pertumbuhan dan perkembangan yang bersifat unik yaitu pola pertumbuhan
dan perkembangan, intelegensi, sosial emosional, bahasa, dan komunikasi
yang khusus sesuai dengan tingkat pertumbuhan dan perkembangan anak.
Setiap anak pada periode awal itu mempunyai potensi yang perlu
dikembangkan karena mempunyai karakteristik yang berbeda-beda. Anak
cenderung selalu aktif, energik, antusias dan menunjukkan ketertarikan

yang besar terhadap hal-hal baru dan menarik bagi mereka.



Begitu pentingnya masa usia dini, sehingga perlu mulai menstimulasi
karakter anak melalui pendidikan karakter. (Ali, 2023) mengungkapkan
bahwa karakter adalah sifat kejiwaan, akhlak atau budi pekerti yang menjadi
ciri khas seseorang atau sekelompok orang, karakter dapat diartikan sama
dengan akhlak dan budi pekerti, sehingga karakter identik dengan akhlak
ataubudi pekerti. Tujuan dari pendidikan budi pekerti adalah untuk
membentuk watak atau karakter siswa dengan menanamkan nilai-nilai
keyakinan masyarakat sebagai dasar moral hidup mereka, melalui
kejujuran, kepercayaan, dan kerjasama. Ini menekankan aspek afektif
(perasaan, sikap) sambil tetap memperhatikan aspek kognitif (berpikir
rasional) dan psikomotorik (keterampilan, pengolahan data, penyampaian
pendapat, dan kerjasama). Pendidikan karakter merupakan suatu proses
yang sangat penting di tanamkan sejak dini karena dapat mambantu
mambentuk kepribadian yang baik, membangun fondasi moral yang kuat,
mencegah anak untuk berperilaku negative dengan mengajarkan nilai-nilai

seperti kesopanan, toleransi, dan kerja sama.

Penulis telah melaksanakan kegiatan observasi dalam suatu lembaga
yakni TK Dharma Wanita Punjul 1. Dalam lembaga tersebut penulis
memperhatikan secara langsung dalam kegiatan bermain dan belajar anak.
Dapat dilihat dari keseharian anak di sekolah dalam pembelajaran terlalu
monoton atau kurang bervariasi seperti menggunakan LKPD atau menulis,
serta menyimak, kurang sabar dalam menunggu giliran, dan minimnya
pendidikan karakter anak khususnya dalam kerjasama, karena dalam
kegiatan belajar kurang pemberian tugas-tugas yang melibatkan kerjasama
kelompok. Bahkan suatu ketika anak diberikan oleh guru sebuah kegiatan
atau pun tugas yang melibatkan kerjasama kelompok, disini anak cenderung
mengerjakan sendiri-sendiri. Mengingat manusia adalah makhluk sosial
yang mana dalam kehidupan itu saling membutuhkan satu sama lain,
sehingga pentingnya pemberian stimulasi sejak wusia dini untuk
meningkatkan pendidikan karakter bagi kehidupan anak mendatang

khususnya dalam kemampuan kerjasama.



Berdasarkan hasil pengamatan awal, maka penulis berupaya
memberikan kegiatan bermain sambil belajar. Pada umumnya belajar anak
adalah melalui bermain atau belajar seraya bermain yang mana melalui
metode ini akan memudahkan anak untuk memahami suatu kegiatan
pembelajaran bahkan anak pun akan tidak terasa bahwa ia saat bermain itu
ia juga belajar. Menurut Akbar, E., (2020) Pembelajaran bagi anak usia dini
pada intinya adalah memberikan mereka pengetahuan yang membantu
perkembangan alami mereka. Pada dasarnya karakteristik anak usia dini
yang aktif dalam mengeksplorasi lingkungan mereka serta aktivitas bermain
itu menjadi bagian integral dari pembelajaran mereka salah satunya yaitu

pembelajaran untuk pendidikan karakter.

Pendidikan karakter merupakan salah satu keterampilan dasar yang
perlu dikuasi oleh anak dengan tujuan melatih kepekaan anak, dapat melatih
anak untuk komunikasi, tanggung jawab, saling saling membantu bahkan
dapat menyelesaikan tugas secara bersama untuk kepentingan bersama.

Pendidikan karakter anak dapat di kembangkan melalui metode permainan.

Mulyasa dalam (Ra & Kendari, 2020) menjelaskan bahwa ada
beberapa jenis permainan yang bisa digunakan sebagai metode stimulasi
pembelajaran untuk anak usia dini. Pertama, bermain sosial, di mana anak
harus berpartisipasi dalam proses permainan. Kedua, bermain dengan
benda, di mana anak menggunakan benda (media) dalam aktivitas
bermainnya, yang mengarah pada pembelajaran melalui penggunaan media.
Ketiga, bermain peran, di mana anak berperan sebagai seseorang di luar
dirinya untuk memahami dan menghayati peran tersebut sesuai dengan

kenyataan.

Permainan adalah suatu aktivitas yang dilakukan dengan aturan
tertentu, biasanya untuk tujuan hiburan, rekreasi, atau pembelajaran, dan
permainan juga dapat dimainkan oleh satu orang atau lebih kelompok) serta
seringkali melibatkan interaksi antara peserta. Dengan metode permainan
ini sangatlah banyak manfaatnya yaitu dapat mengembangkan keterampilan



sosial jadi disini anak belajar tentang bagaimana kerjasama tim, berbagi dan
nembangun hubungan yang sehat selanjutnya yaitu meningkatkan
keterampilan komunikasi, memperkuat keterampilan kognitif dan melatih

anak untuk selalu tanggung jawab dan masih banyak lagi.

Banyaknya orang yang belum menyadari bahwa betapa besarnya
pengaruh dari permainan tersebut terhadap perilaku anak dalam kehidupan
berikutnya. Dampak besar dari permainan ini dapat menjadi salah satu
alasan bagaimana cara mengembangkan permainan untuk melatih
kerjasama anak yang baik. Sebagai pembelajaran dan pengenalan mengenai
kemampuan kerjasama di perlukan sebuah kegiatan pembelajaran yang

menyenangkan untuk anak, sehingga dapat menarik perhatian anak.

Penelitian kini menggunakan suatu permainan dadu untuk sarana
stimulasi kemampuan kerjasama pada anak periode dini. Peneliti memilih
permainan dadu ini karena dapat menarik anak untuk terus semangat belajar
dan inovatif. Permainan dadu yang digunakan dalam penelitian ini
melibatkan bermain sosial dan bermain dengan benda. Dadu tersebut
dirancang dan dibuat sendiri oleh peneliti menggunakan kardus atau kertas
tebal, dibentuk menjadi kubus, dan semua sisinya diberi berbagai simbol
yang akan menjadi misteri ketika permainan dimulai. Permainan ini akan
dipermainkan oleh anak dengan menyesuaikan pertanyaan yang dia dapat
serta jawaban tepat yang akan ia pilih dan permainan ini dimodifikasi oleh
peneliti untuk dimainkan dalam kelompok, dengan setiap kelompok terdiri
dari tiga anak atau lebih. Satu anak berperan sebagai pelempar dadu,
kemudian satu anak membatu mengambil misteri pertanyaan dan satu anak
lagi berperan sebagai pion yang akan melompat sesuai hasil lemparan dadu,
mengambil 1 misteri pertanyaan yang sudah diambilkan dan dilanjut
melompat ke arah finish mencari jawaban yang tepat berama-sama dengan
petugas pelempar dadu dan petugas bantu. Dan dilanjutkan dengan

bergiliran hingga pemain sudah habis.



Pemilihan permainan dadu untuk stimulasi sosial emosional anak
didasarkan pada temuan penelitian terdahulu oleh Hewi dan Surpida dalam
(Marisa Yunizar Aini et al., 2023) yang menyatakan bahwa permainan dadu
dapat meningkatkan perilaku prososial pada anak usia dini. Namun,
penelitian terdahulu lebih fokus pada aspek sosial secara umum tanpa
adanya keterlibatan ekspresi emosi secara khusus. Oleh karena itu,
penelitian yang dikembangkan saat ini berupa Misteri Dadu Ekspresi yang
memberikan pendekatan yang lebih inovatif dengan menggabungkan aspek
sosial-emosional dalam permainan dadu. Permainan ini dirancang tidak
hanya untuk meningkatkan perilaku prososial tetapi juga untuk melatih
ekspresi emosi dan kemampuan kerjasama anak secara langsung. Dengan
demikian, penelitian ini memberikan kontribusi baru dalam penggunaan
permainan sebagai pembelajaran interaktif dalam penguatan pendidikan
karakter anak usia dini. Sehingga melalui permainan misteri dadu ekspresi
ini memungkinkan dapat meningkatkan pendidikan karakter anak usia dini
terutama mempraktikkan serta melatih anak secara langsung dalam

kemampuan kerjasama.

. ldentifikasi Masalah

Dari paparan latar belakang di atas penelitian ini adapun beberapa masalah

yang teridentifikasi yakni:

1. Pembelajaran di sekolah terlalu monoton atau kurang bervariasi (sering
menggunakan LKPD dan menyimak)

2. Kurangnya sabar dalam menunggu giliran

3. Minimnya pendidikan karakter anak khususnya kerjasama

. Rumusan dan Pemecahan Masalah
1. Rumusan Masalah

Dari pengamatan latar belakang, perumusan masalah tersebut adalah
“Bagaimana mengembangkan permainan misteri dadu ekspresi untuk

meningkatkan pendidikan karakter?”.



2. Pemecahan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah tersebut sebagai pendidik hendak
membuat suatu pembelajaran yang sesuai tujuan agar dapat meningkatkan
sekaligus mempraktikkan secara langsung pendidikan karakter yang baik.
Jadi untuk memecahkan masalah dalam penelitian ini yaitu dengan
mengembangkan permainan misteri dadu ekspresi guna meningkatkan

pendidikan karakter anak usia dini.

. Pembatasan Masalah
Untuk lebih memperjelas akan permasalahan dalam tindakan penelitian
adapun masalah utama dalam penelitian ini yaitu meningkatkan pendidikan

karakter anak usia dini melalui permainan misteri dadu ekspresi.

. Tujuan Penelitian
Penelitian yang telah di lakukan ini bertujuan mengembangkan permainan
misteri dadu ekspresi dengan tujuan untuk meningkatkan pendidikan

karakter anak usia dini.

. Kegunaan Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan berbagai manfaat sebagai

berikut:

1. Secara Teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini berjutuan untuk memperkaya ilmu
pengetahuan dalam bidang pembelajaran, khususnya tentang
pendidikan karakter pada anak periode awal. Salah satu cara
meningkatkan pendidikan karakter melalui metode bermain yaitu

permainan misteri dadu ekspresi.



2. Secara Praktis
a. Kegunaan untuk anak

1. Untuk meningkatkan pendidikan karakter terhadap anak melalui
permaianan misteri dadu ekspresi sebagai alat bantu
pembelajaran dalam mendidik karakter yang baik.

2. Mampu memudahkan anak didik dalam menerima dan
memahami pembelajaran dan juga untuk daya tarik anak terus
belajar tanpa bosan.

b. Kegunaan untuk guru

1. Sebagai masukan bagi guru dalam penggunaan media ataupun
permainan pembelajaran dapat bervariataif

2. Menambah pengalaman dan wawasan, stimulus yang tepat.
Kesesuaiana dalam memilih suatu metode pembelajaran itu akan
berdampak pada pencapaiana suatu pembelajaran.

c. Kegunaan untuk sekolah
Dapat memberikan saran kepada sekolah untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran dan pendidikan secara efektif.

d. Kegunaan untuk orang tua

Dapat menambah wawasan dan pengetahuan orang tua anak

sehingga mampu memahami bagaimana cara mendukung kegiatan

belajar anak agar pembelajaran tersebut dapat berhasil secara

optimal sesuai yang diharapkan.

G. Hipotesis Tindakan
Pendekatan metode bermain digunakan untuk menguji hipotesis tindakan
dalam penelitian ini. Pengembangan permainan misteri dadu ekspresi dapat

meningkatkan pedidikan karakter anak usia dini.
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