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Abstrak

Kecerdasan musikal merupakan bagian dari kecerdasan jamak yang berkaitan dengan kepekaan mendengarkan suara musik dan suara lainnya. Kemunculan kecerdasan ini dapat dilihat dari kemampuan dalam menghasilkan dan mengapresiasi ritme dan musik yang dapat diwujudkan dalam kemampuan mempersepsikan. Untuk menstimulasi kecerdasan musikal dapat dilakukan melalui berbagai permainan salah satunya melalui permainan edukatif barang bekas. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektivitas penerapan permainan edukatif barang bekas dalam menstimulasi kecerdasan musikal anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah Banda Aceh. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra eksperimen. Sampel penelitian anak kelompok B yang berjumlah 12 orang anak. Pengumpulan data dilakukan melalui tes yang dinilai melalui lembar observasi. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data ini adalah lembar observasi. Data dianalisis menggunakan statistika. Hasil Penelitian menunjukkan: (1) Sebelum dilaksanakan permainan edukatif bahan bekas, sebanyak 25% anak belum berkembang kecerdasan musikalnya, selanjutnya sebanyak 58,33% anak mulai berkembang dan sebanyak 16,67% anak berkembang sesuai harapan. Setelah dilaksanakan permainan edukatif bahan bekas, jumlah anak yang mulai berkembang sebanyak 8,33%, anak yang berkembang sesuai harapan sebanyak 58,33% dan anak yang berkembang sangat baik sebanyak 33,33%. (2) Permainan edukatif bahan bekas efektif dalam menstimulasi kecerdasan musikal anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah Banda Aceh yang dibuktikan dengan hasil pengujian hipotesis yaitu nilai t-hitung 13,33 sedangkan nilai t-tabel adalah 1,80 (10,86> 1,80) pada taraf signifikan 5%.
Kata Kunci: Permainan edukatif, barang bekas, kecerdasan musikal.
Abstract

Musical intelligence is part of multiple intelligences related to sensitivity to listening to music and other sounds. The emergence of this intelligence can be seen from the ability to produce and appreciate rhythm and music which can be manifested in the ability to perceive. To stimulate musical intelligence, it can be done through various games, one of which is through secondhand educational games. The purpose of this study was to determine the effectiveness of the application of used educational games in stimulating the musical intelligence of children aged 5-6 years at Al-Washliyah Kindergarten Banda Aceh. This study uses a quantitative approach with a pre-experimental design. The research sample was group B children, totaling 12 children. Data was collected through tests that were assessed through observation sheets. The instrument used in this data collection is an observation sheet. Data were analyzed using statistics. The results showed: (1) Prior to the implementation of used educational games, 25% of children had not yet developed their musical intelligence, then 58.33% of children began to develop and as many as 16.67% of children developed as expected. After implementing used educational games, the number of children who began to develop was 8.33%, children who developed according to expectations were 58.33% and children who developed very well were 33.33%. (2) Used educational games are effective in stimulating the musical intelligence of children aged 5-6 years at Al-Washliyah Kindergarten Banda Aceh as evidenced by the results of hypothesis testing, namely the t-count value is 13.33 while the t-table value is 1.80 (10 .86> 1.80) at a significant level of 5%.
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PENDAHULUAN  

Pendidikan anak usia dini adalah salah satu lembaga pendidikan yang memegang pemerintah mempersiapkan generasi muda sedini mungkin, yang sesuai dengan tujuan pendidikan anak usia dini yaitu membantu meletakkan dasar kearah perkembangan sikap prilaku, pengetahuan, keterampilan dan daya cipta yang diperlukan oleh anak didik (Astini dkk, 2017:32).

Anak usia dini merupakan individu yang berbeda, unik, dan memiliki karakteristik tersendiri sesuai dengan tahapan usianya. Masa usia dini (0-6 tahun)   merupakan masa keemasan (golden age) dimana stimulasi seluruh aspek perkembangan berperan penting untuk tugas perkembangan selanjutnya. Masa awal kehidupan anak merupakan masa terpenting dalam rentang kehidupan seorang anak. Pada masa pertumbuhan ini otak sedang mengalami perkembangan yang sangat pesat (eksplosif), selain kemampuan berbahasa yang berkembang pada masa ini juga, untuk memiliki kemampuan musikal (Asmawati, 2014:3).

Setiap anak sudah diberikan kecerdasan dari sejak lahir, kecerdasan dapat membantu seseorang dalam menghadapi berbagai permasalahan yang muncul. Selain itu kecerdasan juga dilihat sebagai cara berfikir seseorang yang dapat dijadikan modal dalam belajar, maka dari itu kecerdasan sangat diperlukan bagi setiap anak. Akan lebih baik jika kecerdasan anak dikembangkan sejak masih usia dini disertai dengan stimulus melalui panca indera yang dimilikinya (Widhianawati,, 2011: 224).

Menurut Gardner dalam Yaumi dan Nurdin (2016:11) ada 8 macam kecerdasan jamak, yaitu: kecerdasan verbal-linguistik, kecerdasan visual spasial (gambar), kecerdasan logis-matematik, visual-spasial, berirama-musik, jasmaniah-kinestetik, interpersonal, intrapersonal, dan naturalistik. Sejalan dengan uraian mengenai macam kecerdasam jamak, maka macam kecerdasan jamak itu terdiri 8 kecerdasan. Dimana 8 kecerdasan ini dapat berkembang dengan baik apabila diberikan suatu stimulus yang positif.

Musik memiliki peranan yang sangat penting dalam pembentukan pribadi anak yang harmonis dalam logika, rasa estetis dan estetis serta etika dengan memperhatikan kebutuhan dan perkembangan anak untuk mencapai kecerdasan emosional, intelektual serta kecerdasan spiritual. Oleh karena itu seni musik merupakan bagian dari seni yang tak terpisahkan dari kehidupan dan masyarakat. Untuk itu berbagai aktivitas seperti latihan dapat menumbuhkan kepekaan rasa dalam menanggapi seni, sikap percaya diri, tampil berkarya serta mengkomunikasikan ide-ide dan keyakinannya (Nana, 2011: 224).

Kecerdasan musikal merupakan bagian dari kecerdasan jamak yang berkaitan dengan kepekaan mendengarkan suara musik dan suara lainnya. Kemunculan kecerdasan ini dapat dilihat dari kemampuan dalam menghasilkan dan mengapresiasi ritme dan musik yang dapat diwujudkan dalam kemampuan mempersepsikan. Kecerdasan musikal melibatkan kemampuan menyanyikan sebuah lagu, mengingat melodi musik, mempunyai kepekaan akan irama, atau sekedar menikmati musik (Armstrong, 2013:21).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di TK Al-Washliyah Banda Aceh pada tanggal 11 sampai 15 Nopember 2021, pembelajaran yang dilakukan hanya dengan konsep melakukan kegiatan bernyanyi, tepuk tangan, dan menari. Anak-anak dalam kelompok B belum mampu secara maksimal memainkan alat musik atau instrument bersama teman-temannya. Selain itu juga belum menggunakan berbagai macam alatmusik tradisional maupun alat musik lain untuk menirukan suatu irama atau lagu tertentu. Anak-anak jarang terlihat bersenandung atau bernyanyi sambil mengerjakan sesuatu.

Guru TK Al-Washliyah Banda Aceh dalam mengajar masih jarang menggunakan APE pembelajaran khususnya yang tersedia dilingkungan sekitar untuk dijadikan media bermain anak. Dengan kata lain guru lebih berfokus pada alat permainan yang sudah ada disekolah, seperti media konstruktif balok kayu yang sudah jadi atau dibeli, media kompetiftif yaitu huruf-huruf yang sudah jadi, dan media reserpatif yaitu gambar-gambar yang sudah jadi.

Sementara itu penulis perhatikan di lingkungan TK Al-Washliyah Banda Aceh banyak sekali barang bekas yang mendukung untuk dijadikan alat permainan yang bernilai edukatif bagi anak TK/RA. Pada kenyataannya proses pembelajaran menggunakan barang bekas sering diabaikan oleh guru, dengan alas an kurang paham dalam memanfaatkannya, menyita waktu, dan media yang digunakan tidak bertahan lama. Akibatnya kegiatan belajar didalam kelas lebih banyak mendengarkan apa yang disampaikan oleh guru dan murid hanya dituntut untuk bisa membaca dan menulis yang mana semestinya belum jadi prioritas utama pembelajaran di TK.

Hal ini tentunya berdampak lanjut pada kurangnya pengalaman belajar langsung yang diperoleh anak, serta rendahnya minat anak untuk menciptakan karya sendiri, anak-anak masih sangat bergantung dengan contoh yang diberikan guru sehingga tidak menghasilkan karya sendiri yang original. Keadaan tersebut dikarenakan kurangnya stimulasi sejak dini.

Melihat pemanfaatan barang bekas sangat minim sekali inilah yang menajdi alasan peneliti untuk melakukan penelitian tentang “Efektivitas Permainan Edukatif Barang Bekas dalam Menstimulasi Kecerdasan Musikal Anak Usia 5-6 Tahun di TK Al-Washliyah Banda Aceh”.

Permainan adalah suatu perbuatan yang mengandung keasyikandan dilakukan atas kehendak sendiri, bebas tanpa paksaan dengan bertujuan untuk memperoleh kesenangan pada waktu mengadakan kegiatan tersebut. Permainan cukup penting bagi perkembangan jiwa anak. Oleh karena itu perlu kiranya bagi anak-anak untuk diberi kesempatan dan sarana di dalam kegiatan permainannya (Syamsuardi, 2012:61).

Permainan edukatif adalah permainan yang memiliki unsur mendidik yang didapatkan dari sesuatu yang ada dan melekat serta menjadi bagian dari permainan itu sendiri. Selain itu, permainan juga memberi rangsangan atau respons positif terhadap indra pemainnya. Indra yang dimaksud antara lain pendengaran, penglihatan, suara (berbicara, komunikasi), menulis, daya pikir, keseimbangan kognitif, motorik (keseimbangan gerak, daya tahan, kekuatan, keterampilan, dan ketangkasan), afeksi, serta kekayaan sosial dan spritual (budi pekerti luhur, cinta, kasih sayang, etika, kejujuran, tata krama dan sopan santun, persaingan sehat, serta pengorbanan). Keseimbangan indra inilah  yang direncanakan agar mempengaruhi jasmani, nalar, iamajinasi, watak dan karakter, sampai tujuan pendewasaan diri. Sebab, watak seseorang menentukan arah perjalanan hidupnya (Mujib dan Rahmawati, 2013:29).

Unsur edukatif lainnya dalam permainan adalah keseimbangan. Keseimbangan permainantergantung pada maksud  dan tujuan dari pembuatan atau penciptaan permainan itu sendiri. Permainan yang edukatif pun, apabila berada di tangan orang yang salah, bisa berakibat buruk bagi tumbuh kembangnya anak. Bagaimanapun hebatnya unsur edukatif dalam permainan, tetapi bila tidak difungsikan dengan tepat atau disalahtempatkan, maka akan berakibat buru terhadap psikis maupun fisik anak (Zaman, 2013:3).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra eksperimen. Menurut Sugiyono (2015:8) pendekatan kuantitatif adalah penelitian yang berlandaskan pada filsafat positivisme, digunakan untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, pengumpulan data menggunakan instrumen penelitian, analisis data bersifat kuantitatif atau statistik, dengan tujuan untuk menguji hipotesis yangtelah ditetapkan.
Menurut Emzir (2013:96), Desain pra eksperimen adalah kelompok tunggal, dan tidak ada kelompok kontrol. Sedangkan menurut Hadi, (2015:427) pre-eksperimen merupakan suatu rancangan yang terdiri dari satu kelompok perlakuan dengan diberikan uji tanpa adanya kontrol apapun. Dari pendapat para ahli tersebut disimpulkan bahwa penelitian pre eksperimen adalah suatu penelitian pada kelompok tunggal yang diberikan uji tanpa adanya kelompok kontrol.

Bentuk desain pre-eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah One-shot case study. Menurut pendapat Sugiyono (2015:74) One-Shot case study adalah merupakan desain penelitian yang terdiri dari satu kelompok yang diberi treathment/perlakuan yang kemudian mengobservasi hasil tersebut. Paradigma dalam penelitian eksperimen model ini dapat digambarkan seperti berikut:

Tabel 3.1 Desaian One Group Pretest Posttest Design

	O1
	X
	O2


Sumber: Sugiyono (2015:111)

Keterangan:

O1
: Preetest (pengamatan sebelum permainan edukatif barang bekas)

X
: Permainan edukatif barang bekas

O2
: Posttest (pengamatan setelah permainan edukatif barang bekas)

Pola desain one group pretest–post test ada pada tabel 3.1 observasi dilakukan sebelum eksperimen dan sesudah eksperimen. Observasi yang dilakukan sebelum eksperimen (O1) disebut pretest, dan observasi sesudah eksperimen (O2) disebut post test, sedangkan efek treatment atau eksperimen dilakukan antara (O1) dan (O2). Pada kelas eksperimen diterapkan pembelajaran dengan menggunakan permainan edukatif barang bekas, sedangkan observasi hasil yang dimaksud dalam penelitian ini adalah mengobsevasi nilai kecerdasan musikal dan nilai kecerdasan musikal setelah diberikan treathment/perlakuan dengan permainan edukatif barang bekas.

Penelitian ini dilakukan di Taman Kanak-Kanak Al-Washliyah Banda Aceh, yang berada di Desa Alue Naga Syiah Kuala Banda Aceh. Pelaksanaan penelitian ini dilakukan di kelompok B TK Al-Washliyah. Waktu pelaksanaan kegiatan penelitian ini dilakukan pada bulan Desember 2021.

Menurut Sugiyono (2015:117) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Adapun populasi dalam penelitian ini anak-anak yang tergabung dalam usia 5-6 tahun yang tergabung dalam kelompok B TK Al-Washliyah Banda Aceh sebanyak 12 orang.
Menurut Arikunto (2015:17) sampel adalah sebagian atau wakil populasi yang diteliti. Teknik pengambilan sampel dalam penelitiaan ini dilakukan dengan teknik purposive sampling. Menurut Sugiyono (2015:85) purposive sampling yaitu teknik pengambilan sampel data yang didasarkan pada pertimbangan tertentu. Adapun pertimbangan dalam menentukan jumlah sampel adalah jumlah murid yang tidak terlalu banyak sehingga seluruh populasi dijadikan sampel penelitian yaitu 12 orang anak kelompok B TK Al-Washliyah Banda Aceh. Hal ini sesuai dengan pendapat Arikunto (2015:112) bahwa jika subjeknya kurang dari 100 orang sebaiknya diambil semuanya, jika subjeknya besar atau lebih dari 100 orang dapat diambil 10-15% atau 20-25% atau lebih.
Kegiatan pengumpulan data pada saat pembelajaran berlangsung yang dilakukan di dalam kelas. Pengambilan data yaitu dengan teknik pokok dan teknik penunjang. Teknik pokok terdiri dari observasi, sedangkan teknik penunjang dalam penelitian ini dilakukan melalui dokumentasi.

1. Observasi

Metode observasi adalah cara mendapatkan data melalui pengamatan dengan sistematik fenomena secara langsung ataupun tidak langsung. metode observasi mencatat perilaku yang terjadi dengan cara pengamatan langsung perilaku objek dengan segera untuk memperoleh data yang tidak mampu terungkap melalui komunikasi verbal (Nazir, 2012:175). Menurut Husaini (2014:52), obsevasi adalah pengamatan dan pencatatan yang sistematis terhadap gejala-gejala yang diteliti. 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik pengamatan partisipatif, karena peneliti ikut serta dalam kegiatan sekaligus sebagai guru yang menerapkan permainan edukatif barang bekas. Pengamatan dilakukan oleh guru kelompok B TK Al-Washliyah Banda Aceh, observasi dilakukan sebanyak dua kali yaitu sebelum dan setelah diberikan perlakukan (pembelajaran menggunakan permainan edukatif barang bekas).

2. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa berbentuk tulisan, gambar, atau karya-karya monumental dari seseorang (Sugiyono, 2015:142). Penggunaan metode dokumentasi ini untuk memperkuat dan mendukung informasi-informasi yang didapatkan dari hasil observasi. Dokumen-dokumen yang dianggap perlu untuk mendukung hasil observasi seperti RPPM, RPPH, data murid, data guru, dan data sarana prasarana yang dimiliki TK Al-Washliyah Banda Aceh.
Variabel penelitian ini dibagi menjadi dua yaitu variabel bebas dan variabel terikat. Variabel bebas dari penelitian ini adalah permainan edukatif bahan bekas, sedangkan variabel terikatnya adalah kecerdasan musikal. Kisi-Kisi pedoman observasi berdasarkan Permendikbud No. 137 Tahun 2014.

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Kecerdasan Musikal Anak Usia 5-6 Tahun

	Variabel
	Indikator

	Kecerdasan musikal
	1. Memainkan alat musik / instrument / benda bersama teman
2. Menggunakan berbagai macam alat musik tradisional maupun alat musik lain untuk menirukan suatu irama atau  lagu tertentu
3. Anak bersenandung atau bernyanyi sambil mengerjakan sesuatu


Sumber: Permendikbud No. 137 Tahun 2014

Alat atau instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data ini adalah lembar observasi. Lembar observasi atau lembar pengamatan digunakan sebagai pedoman peneliti untuk melaksanakan observasi guna mendapatkan data yang diinginkan melalui pengamatan kepada anak selama proses mengimplementasikan aktivitas bermain dalam pembelajaran. 

Lembar observasi dalam penelitian ini adalah lembar observasi mengenai konsentrasi anak pada implementasi aktivitas bermain. Lembar observasi yang disusun agar memperoleh nilai observasi kemampuan anak melalui metode tanya jawab digunakan penilaian sesuai dengan Pedoman Penilaian di Taman Kanak-kanak, yaitu sebagai berikut:
✬✬✬✬
= Berkembang Sangat Baik

(4)

✬✬✬

= Berkembang Sesuai Harapan
(3)
✬✬

= Mulai Berkembang


(2)
✬

= Belum Berkembang


(1)

Tabel 3.3 Lembar Observasi Kecerdasan Musikal Anak Usia 5-6 Tahun

	No
	Aspek yang ingin Dicapai
	Pengamatan

	
	
	BB

(*)
	MB 

(**)
	BSH

(***)
	BSB

(****)

	1
	Mahir memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya
	
	
	
	

	2
	Anak menggunakan berbagai macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas
	
	
	
	

	3
	Menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas
	
	
	
	

	4
	Anak bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas
	
	
	
	


Sumber: Permendikbud No. 137 Tahun 2014

Tabel 3.4 Rubrik Penelitian Kecerdasan Musikal Anak Usia 5-6 Tahun

	Variabel
	Tingkat Ketercapaian
	Penilaian
	Deskripsi

	
	
	Skor
	Ket
	

	Kecerdasan Musikal
	Mahir memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya
	4
	BSB
	Anak mampu memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya

	
	
	3
	BSH
	Anak mampu memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya namun belum teapat

	
	
	2
	MB
	Anak mampu memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya atas bimbingan guru

	
	
	1
	BB
	Anak sama sekali tidak mampu memainkan alat musik dari bahan bekas bersama dengan temannya

	
	Anak menggunakan berbagai macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas
	4
	BSB
	Anak mampu menggunakan berbagai macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas

	
	
	3
	BSH
	Anak hanya mampu menggunakan 1 sampai 2 macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas

	
	
	2
	MB
	Anak mampu menggunakan berbagai macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas atas bimbingan dari guru 

	
	
	1
	BB
	Anak sama sekali tidak mampu menggunakan berbagai macam alat musik tradisional yang terbuat dari bahan bekas

	
	Menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas 
	4
	BSB
	Anak mampu menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas

	
	
	3
	BSH
	Anak mampu menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas namun belum sesuai

	
	
	2
	MB
	Anak mampu menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas bimbingan dari guru secara berulang-ulang

	
	
	1
	BB
	Anak sama sekali tidak mampu menirukan suatu irama atau  lagu tertentu yang berasal dari bahan bekas

	
	Anak bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas
	4
	BSB
	Anak mampu bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas

	
	
	3
	BSH
	Anak mampu bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas namun kurang tepat  

	
	
	2
	MB
	Anak mampu bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas atas bimbingan guru secara berulang-ulang

	
	
	1
	BB
	Anak sama sekali tidak mampu bersenandung atau bernyanyi sambil memainkan APE dari bahan bekas


Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan statistik non-parametrik uji Wilcoxon. Menurut Sugiyono (2015:212) teknik uji Wilcoxon digunakan untuk menguji hipotesis komparatif dua sampel yang berkorelasi bila datanya berbentuk ordinal.

1. Menskor pengamatan awal dan pengamatan akhir dari setiap penilaian;

2. Mentabulasi skor pengamatan awal dan pengamatan akhir;

3. Membuat tabel perhitungan skor pengamatan awal dan pengamatan akhir;

4. Menghitung selisih skor pengamatan awal dan pengamatan akhir;

5. Menyusun rangking;

6. Mencari nilai rata-rata (mean) digunakan rumus sebagaimana yang dikemukakan oleh Sudjana (2014:70) sebagai berikut:
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7. Untuk menentukan standar deviasi (s) digunakan rumus yang dikemukakan oleh Sudjana (2014:94) berikut:
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8. Uji normalitas data. Untuk menguji normal atau tidaknya suatu data dapat digunakan rumus yang dikemukakan Sudjana (2014:273) berikut:
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Keterangan:
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9. Setelah di tabulasikan kedalam daftar distribusi frekwensi. Untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan, digunakan rumus berikut (Sudjana, 2014:125):
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Keterangan:
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 Mean dari devisi (d) antara pengamatan awal dengan akhir
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 Perbedaan deviasi dengan mean deviasi



N      = Banyaknya subjek



df      = atau db adalah  N – 1.

Pengujian hiposesis, dalam penelitian ini adalah nilai t yang diperoleh (t-hitung) tersebut dibandingkan dengan nilai t dalam tabel nilai persen untuk distribusi (t-tabel). Pengujian digunakan uji satu pihak tepatnya pihak kiri dengan kriteria pengujian sebagai berikut. Kriteria pengujian didapat dari daftar distribusi student t dengan dk = (n-1) dan peluang (1 – α). Jadi tolak Ho jika ≥ t1 – α dan terima Ho dalam hal lainnya.

	Ha: µ > µo
	Permainan edukatif bahan bekas efektif menstimulasi kecerdasan musikal anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh.

	Ho: µ = µo
	Permainan edukatif bahan bekas tidak dapat efektif menstimulasi kecerdasan musikal anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh.


HASIL DAN PEMBAHASAN

Kecerdasan musikal mencakup kepekaan terhadap ritme dan tinggi rendahnya suara, perbedaan nada suara, dan kemampuan untuk memainkan serta membuat lagu. Kecerdasan musikal melibatkan kemampuan menyanyikan sebuah lagu, mengingat melodi musik, mempunyai kepekaan akan irama, atau sekedar menikmati musik (Armstrong, 2012:26). Alasan mengapa kecerdasan musikal perlu dikembangkandan dioptimalkan, antara lain: meningkatkan kreativitas dan imajinasi, meningkatkan kecerdasan,  meningkatkan daya ingat, dan memabantu mengajarkan kecerdasan lainnya.

Berbagai upaya dilakukan untuk meningkatkan kecerdasan musikal anak usia dini di TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh, salah satunya dengan menggunakan berbagai media dan permainan yang menarik minat dan motivasi anak untuk belajar. Peningkatan kecerdasan musikal di TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh dilakukan melalui permainan edukatif bahan bekas.

Pemanfaatan barang bekas menjadi produk yang bernilai akan dapat mengembangkan kemampuan berfikir kreatif. Pemanfaatan barang bekas merupakan aalternatif pilihan produk kerajinan seni sebagai bentuk kecermatan dalam menagkap peluang dan kepekaan terhadap lingkungan yang ada disekitarnya. Banyak barang bekas sisa dimanfaatkan sebagai produk yang bernilai estetis oleh tangan seseorang yang kreatif (Sudita, 2014:57).

Untuk mengetahui permainan edukatif bahan bekas berpengaruh terhadap kecerdasan musikal anak kelompok B TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh, sebelum dilakukan pembelajaran pada kelompok B dilakukan pengamatan, dari hasil pengamatan tersebut diketahui bahwa sebanyak 25% (3 anak) belum berkembang aspek kecerdasan musikalnya. Selanjutnya sebanyak 58,33% (7 anak) mulai berkembang kecerdasan musikalnya. Sebanyak 16,67% (2 anak)  berkembang sesuai harapan kecerdasan musikalnya. Pada tahap awal pengamatan tidak ada anak yang berkembang sangat baik yang ditemukan pada pengamatan awal.

Setelah dilakukan pembelajaran permainan edukatif bahan bekas, dan setelah itu dilakukan pengamatan dimana hasilnya menunjukkan bahwa tidak ada lagi anak kelompok B yang belum berkembang. Jumlah anak yang mulai berkembang kemampuan kecerdasan musikalnya 8,33% (1 anak), anak yang berkembang sesuai harapan sebanyak 58,33% (7 anak). Anak yang berkembang sangat baik sebanyak 33,33% (4 anak). Hasil ini menunjukkan terjadinya peningkatan kecerdasan musikal anak setelah penerapana permainan edukatif bahan bekas.

Persentase peningkatan perkembangan anak ini perlu dilakukan pembuktian secara ilmiah dengan menguji hipotesis yang diajukan sehingga dapat ditarik sebuah kesimpulan atas penelitian yang telah dilakukan dengan menggunakan kriteria sebagai berikut: Terima Ho jika thitung < ttabel dilain pihak Ha diterima, dan terima Ha jika thitung > ttabel dilain pihak Ho ditolak pada taraf signifikan 5%. dengan peluang t 
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Hasil analisis data diketahui bahwa harga t-hitung adalah 10,86. Selanjutnya, harga t yang diperoleh (t-hitung) tersebut dibandingkan dengan nilai t dalam tabel nilai persentil untuk distribusi (t-tabel). Pengujian yang digunakan uji satu pihak tepatnya pihak kiri dengan kriteria pengujian didapat dari daftar distribusi student t dengan dk = (n-1) dan peluang (1 – α). Jadi tolak Ho jika ≥ t1 – α dan terima Ho dalam hal lainnya. Diketahui nilai t-tabel adalah 1,80, dengan nilai t- hitung > nilai t-tabel (10,86> 1,80). Dengan demikian, hipotesis yang menyatakan permainan edukatif bahan bekas berpengaruh terhadap kecerdasan musikal anak kelompok B TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh dapat diterima secara ilmiah. 

Tujuan menciptakan permainan dengan bahan sisa atau bekas sebagai media bermain di TK adalah untuk memperkaya atau menambah alat bermain atau sumber belajar di TK. Memotivasi guru dan calon guru agar lebih peka dalam mengoptimalkan lingkungan sekitar untuk dijadikan sebagai media bermain dan untuk meningkatkan kreativitas guru dalam menciptakan media bermain dengan menggunakan bahan bekas.

Di dalam kegiatan belajar telah dikatakan bahwa media bermain di TK dapat diupayakan pemenuhan kebutuhannya dengan menggunakan bahan-bahan bekas, yang tentunya semua ini tergantung dari kreativitas dan kemauan dari calon guru dan guru itu sendiri dalam membuat media yang akan digunakan pada saat proses belajar mengajar. Karena media bermain sangat berpengaruh terhadap kesenangan anak, maka bentuk dan penampilannya harus menarik pula. Maka, dalam pembuatan perlu dituntut suatu kesabaran, rasa estetika dan keterampilan dari pembuatnya (Montulalu dkk, 2012:10).

Kesimpulan dari analisis data penelitian ini diperoleh Ha diterima dan Ho ditolak pada taraf signifikan 5%, sehingga dapat disimpulkan bahwa permainan edukatif bahan bekas berpengaruh terhadap kecerdasan musikal anak kelompok B TK Al-Washliyah Alue Naga Banda Aceh.

SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian tentang “Efektivitas Permainan Edukatif Barang Bekas dalam Menstimulasi Kecerdasan Musikal Anak Usia 5-6 Tahun di TK Al-Washliyah Banda Aceh”, maka dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Sebelum dilaksanakan permainan edukatif bahan bekas pada anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah, sebanyak 25% anak belum berkembang kecerdasan musikalnya, selanjutnya sebanyak 58,33% anak mulai berkembang kecerdasan musikalnya dan sebanyak 16,67% anak berkembang sesuai harapan kecerdasan musikalnya dan tidak ada anak yang berkembang sangat baik yang ditemukan pada pengamatan awal. Setelah dilaksanakan permainan edukatif bahan bekas , jumlah anak yang mulai berkembang sebanyak 8,33%, anak yang berkembang sesuai harapan sebanyak 58,33% dan anak yang berkembang sangat baik sebanyak 33,33%.

2. Permainan edukatif bahan bekas efektif dalam menstimulasi kecerdasan musikal anak usia 5-6 tahun di TK Al-Washliyah Banda Aceh yang dibuktikan dengan hasil pengujian hipotesis yaitu nilai t-hitung 13,33 sedangkan nilai t-tabel adalah 1,80 (10,86> 1,80) pada taraf signifikan 5%.
4.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, maka dapat dikemukan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi guru TK harus mampu dalam merencanakan, melaksanakan dan mengevaluasi program pembelajaran. Ketiga kegiatan itu sangat pentingnya dan saling erat hubungannnya dalam melaksanakan proses pembelajaran.

2. Diharapkan kepada guru TK agar permainan edukatif dari bahan bekas dipakai dalam pembelajaran untuk menstimulasi kecerdasan musikal, dan guru dapat mengembangkannya lagi sesuai dengan karakteristik anak dan karakteristik sekolah. 
3. Bagi lembaga Pendidikan Anak Usia Dini, diharapkan dapat menggunakan permainan edukatif bahan bekas dalam menstimulasi kecerdasan musikal anak usia.
4. Mengingat pelaksanaan penelitian ini berhasil menstimulasi kecerdasan musikal anak, maka peneliti atau guru lain diharapkan dapat melanjutkan untuk mengembangkan permainan edukatif dari bahan bekas pada kelompok lain atau mengkolaborasinya dengan permainan lain sehingga lebih menarik bagi anak.
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