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Abstrak  :  Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengembangan permainan
panca dan kaitannya meningkatkan keterampilan
berbahasa anak kelompok B di Taman Kanak-Kanak Bakti
Sriwijaya. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian
pengembangan (Research & Development/RND). Sampel
dalam penelitian ini adalah anak usia 5-6 Tahun Taman
Kanak-Kanak Bakti Sriwijaya sebanyak 16 anak.
Langkah-langkah meliputi pengumpulan informasi awal
melalui observasi, angket, dokumentasi, dan tes.
Perencanaan, Pengembangan produk awal dengan
menyiapkan alat dan bahan pembuatan produk. Uji coba
awal dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli
media,dan setelah itu di revisi produk. Uji coba lapangan
ke anak dengan sampel 16 anak kelompok B di Taman
Kanak-Kanak Bakti Sriwijaya. Dan revisi produk akhir
dengan mengikuti saran ahli materi dan ahli media.
Berdasarkan rata-rata persentase hasil penelitian
permainan panca kepada 16 anak Setelah anak
memainkan permainan panca, terdapat peningkatan
dengan rata-rata pada masing-masing anak 2,92 sampai
3,25 dengan hasil persentase yang diperoleh 73% sampai
81%. Maka berdasarkan rata-rata hasil persentase
permainan panca kepada 16 anak di TK Bakti Sriwijaya
adalah 77% kriteria penilaian Baik. Maka hasil penelitian
ini berupa pengembangan produk/permainan panca untuk
anak usia 5-6 Tahun.
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PENDAHULUAN

Alat Permainan Edukatif (APE) perlu dimanfaatkan pada lembaga pendidikan anak usia dini
agar dapat membantu proses belajar mengajar menjadi menyenangkan terutama untuk anak usia
dini. Pemanfaatan alat permainan edukatif juga dapat dapat membantu guru dalam menjelaskan
materi kepada anak—anak. Penggunaan alat permainan edukatif untuk anak usia dini harus aman
saat dimainkan dan terlihat. Guru harus mampu memanfaatkan, membuat, serta mengembangkan
alat permainan edukatif sesuai kebutuhan sehingga proses pembelajaran dapat mencapai tujuan.

Fenomena di atas didukung oleh hasil penelitian Ayuningtyas (2022). dengan judul
“Pengembangan Alat Permainan Edukatif Sospoly (Sosem Monopoli) untuk Meningkatkan
Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun”. Berdasarkan hasil penelitian tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa Alat Permainan Edukatif Sospoly (Sosem Monopoli) sangat
layak dan sangat efektif untuk meningkatkan perkembangan sosia emosional anak usia 5-6 tahun.

Selanjutnya Dewi (2019). berjudul “Peningkatan Perkembangan bahasa anak Usia Dini
Melalui metode membaca pada permainan kartu kata”. Berdasarkan hasil penelitian tersebut
maka dapat disimpulkan bahwa Perkembangan aspek menerima bahasa sebelum di beri
tindakan hanya 50% vyaitu sebanyak 12 anak, dengan di adakannya pembelajaran dengan
metode membaca dengan bantuan media katu kata maka perkembangan bahasa kelompok
B RA Al Huda Penulupan mengalami peningkatan, dimana peningkatan tersebut terjadi secara
bertahap pada siklus pertama terjadi peningkatan sekitar 75%, selanjutnya pada siklus kedua
terjadi peningkatan sekitar mencapai 85% atau sebanyak 21 anak dari 24 anak.

Selajutnya Hutami (2019). berjudul penerapan permainan molegi (monopoli puzzle kesehatan
gigi) sebagai media edukasi kesehatan gigi dan mulut siswa sd negeri 1 bumi. hasil analisis data
menunjukan nilai p<0,05 yang menunjukan bahwa Molegi mampu meningkatkan pengetahuan
siswa mengenai kesehatan gigi dan mulut. Suasana aktif dan interaktif yang terjadi selama
kegiatan berlangsung menunjukan antusias siswa yang tinggi terhadap permainan molegi. Siswa
yang dibagi menjadi beberapa kelompok, setiap kelompok dipandu oleh satu anggota pengabdian.
Siswa sangat semangat untuk bertanya hal-hal yang tidak mereka mengerti mengenai materi baru
yang mereka dapatkan, sehingga terjadi interaksi aktif saat berjalannya permainan.

Hasil observasi yang dilakukan peneliti di TK Bakti Sriwijaya. Maka secara tidak langsung
peneliti mengetahui bahwa anak-anak kelompok B di TK Bakti Sriwijaya. pada saat belajar anak
seringkali tidak mengenal huruf atau memahami materi yang diajarkan, anak cepat lupa pada
huruf yang diajarkan, kurangnya media permainan dalam pembelajaran, anak mengganggu
temannya, oleh karena itu peneliti membuat permainan panca.

Permainan panca merupakan kepanjangan dari Papan Baca yaitu suatu permainan yang
menggunakan papan khusus yang sudah dimodifikasi lebih sederhana baik secara desain maupun
aturan main, sehingga mudah dimainkan oleh anak usia 5 sampi 6 tahun. Permainan panca
terinspirasi dari permainan monopoli. Berdasarkan gambaran dari fenomena serta dukungan hasil
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data di atas maka peneliti menemukan fenomena yang sama berdasarkan observasi yang telah
dilakukan di Taman Kanak-Kanak Bakti Sriwijaya.

Peneliti membatasi masalah dalam penelitian ini adalah tentang pengembangan Permainan
Panca dengan keterampilan berbahasa yaitu kemampuan reseptif (Menyimak).

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengembangan
Permainan Panca dan kaitannya Meningkatkan Keterampilan Berbahasa Anak Kelompok B di
Taman Kanak-Kanak Bakti Sriwijaya.

LANDASAN TEORI

Menurut (Sadirman 2014), bahwa permainan (games) adalah setiap kontes antara para
pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai
tujuan-tujuan tertentu pula.

Selajutnya Wina (2019) permainan merupakan suatu kegiatan yang menyenangkan dan dapat
membuat anak merasa senang, kegiatan tersebut dilakukan tanpa adanya paksaan. Menurut
Sumarsono (2017) permainan adalah sarana yang dilakukan untuk aktivitas bermain,
didalamnya terdapat peraturan serta alat yang sudah difahami bersma danyang sudah di
sepakati oleh anggota yang melakukan aktivitas bermain tersebut.

Sedangkan Saleh (2017) permainan merupakan aktivitas yang dilakukan anak secara spontan,
sukarela, mendatangkan kesenangan dan dilaksakan dalam kondisi yang menyenangkan.

Beberapa pendapat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa permainan adalah suatu
aktivitas menyenangkan yang membantu merangsang pertumbuhan serta perkembangan anak.

Permainan panca merupakan kepanjangan dari papan baca yaitu suatu Permainan yang
menggunakan papan khusus yang sudah di modifikasi agar lebih sederhana baik secara desain
maupun aturan main, sehingga mudah di mainkan oleh anak usia 5 sampi 6 tahun. Permainan
panca pertama kali di mainkan oleh peneliti kepada anak kelompok B di TK Bakti Sriwijaya.

Menurut Pratiwi (2015) bahasa merupakan hal yang paling penting bagi kehidupan manusia
sebagai suatu sistem lambang bunyi yang dipakai untuk berkomunikasi, berinteraksi, bekerja
sama, dan untuk mengidentifikasikan dirinya dalam kehidupan sehari-hari. sejalan dengan teori
diatas, Sari (2022) Bahasa merupakan sistem lambang bunyi yang arbitrer yang digunakan
sebagai alat untuk menyatakan pikiran, perasaan dan kehendak seseorang kepada orang lain
secara lisan, maupun tulisan, untuk berkomunikasi, berinteraksi baik secara individu maupun
kelompok. Begitu juga dengan anak-anak kemampuan bahasa, mempunyai peran penting dalam
kehidupan bersosialisasi anak.
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Menurut Wedasuwari (2020) Bahasa merupakan suatu sistem simbol, di mana mengandung
makna bahwa ucapan si pembicara dihubungkan secara simbolis dengan objek-objek
ataupun kejadian-kejadian dalam dunia praktis, dengan kata lain ucapan itu terdiri atas aneka
ragam ciri pengalaman atau singkatnya mengandung arti atau makna. Sedangkan menurut
Haryanti (2019) bahasa merupakan realita komunikasi yang berlangsung dalam interaksi sosial,
karena pada prinsipnya, percakapan tersebut menggunakan bahasa sebagai alat komunikasi dalam
interaksi sosial. Oleh sebab itu, bahasa tidak lepas dari pengaruh sosial budaya.

Sedangkan menurut Devianty (2019) bahasa adalah hal yang sangat vital untuk dikuasai.
Bahasa bukan hanya sebagai alat komunikasi, melainkan memiliki fungsi lain, salah satunya
adalah sebagai alat kontrol sosial.

Dari beberapa teori tersebut maka penulis menyimpulkan bahwa bahasa adalah kemampuan
yang di bawa oleh manusia sejak lahir, bahasa merupakan alat komunikasi yang digunakan
manusia baik secara verbal maupun nonverbal.

Menurut Nurjamal (2019) menyimak merupakan keterampilan yang pertama kali dipelajari
dan dikuasai oleh manusia. Sejak manusia bayi, bahkan sejak dalam kandungan sang ibu, kita
sudah mulai belajar menyimak. Sedangkan, menurut Anggraini (2019) Menyimak adalah
kegiatan mendengarkan secara aktif dan kreatif untuk memperoleh informasi, menangkap
isi atau pesan yang disampaikan secara lisan. Pendapat yang lain yaitu dari menurut Cusnaki
(2022) Menyimak merupakan keterampilan bahasa pertama yang dimiliki oleh manusia dan
modal awal seseorang untuk berkomunikasi, memahami, menilai dan mengintervensikan sesuatu.
Dari beberapa pendapat diatas maka penulis menyimpulkan bahwa keterampilan menyimak
merupakan kemampuan utama yang harus dimiliki oleh manusia sebelum kemapuan berbicara
maupun menulis, karena menyimak merupakan suatu kegiatan mendengarkan dan memahami.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(RnD). Sugiyono (2019: 396) menyatakan bahwa metode penelitian dan pengembangan adalah
metode penelitian yang digunakan untuk merancang, memproduksi dan menguji validitas produk
yang telah dihasilkan.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan Research and Development (RnD) dari Model Rnd
Borg And Gall Model ini memiliki 10 langkah penelitian, yaitu : 1) Potensi dan Masalah, 2)
Pengumpulan Data, 3) Desain Produk, 4) Validasi Desain, 5) Revisi Desain, 6) Uji Coba Produk,
7) Revisi Produk, 8) Uji Coba Pemakaian, 9) Revisi Produk, 10) Produksi Masal.

Menurut Sugiyono (2019 : 320) analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara
sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dokumentasi, dengan cara
mengorganisasikan data ke dalam kategori melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola,
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menjabarkan ke unit-unit, memilih mana yang penting untuk dipelajari, dan membuat
kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tabel 1. Presentasi Hasil Penelitian Rata-Rata Per Anak

Kriteria
No Nama Persentase Penilaian
1 Ranfi 81% Sangat Baik
2 Hamdani 77% Baik
3 Rajwa 79% Baik
4 Trisya 73% Baik
5 Ajiz 79% Baik
6 Hafiz 75% Baik
7 Kimiko 75% Baik
8 Adel 77% Baik
9 Zafran 73% Baik
10 Aska 81% Sangat Baik
11 Nafisa 75% Baik
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12 Ardila 75% Baik
13 Arsya 7% Baik
14 Aan 75% Baik
15 Alika 7% Baik
16 Moza 75% Baik
Jumlah 1224%
Rata-rata Baik
Presentase 77%

Berdasarkan hasil dari uji coba terbatas, diperoleh nilai rata-rata pada masing-masing
anak 2 sampai 3 dengan hasil persentase yang diperoleh 50% sampai 80%. Setelah anak
memainkan permainan panca, terdapat peningkatan dengan rata-rata pada masing-masing anak
2,92 sampai 3,25 dengan hasil persentase yang diperoleh 73% sampai 81%.

Berdasarkan rata-rata persentase hasil penelitian permainan panca kepada 16 anak Setelah
anak memainkan permainan panca, terdapat peningkatan dengan rata-rata pada masing-masing
anak 2,92 sampai 3,25 dengan hasil persentase yang diperoleh 73% sampai 81%. Maka
berdasarkan rata-rata hasil persentase permainan panca kepada 16 anak di TK Bakti Sriwijaya
adalah 77% kriteria penilaian Baik.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini adalah bahwa permainan panca dapat
digunakan sebagai media belajar anak dalam meningkatkan perkemmbangan bahasa reseptif
(menyimak) pada anak usia dini. penggunaan kartu perintah yang sederhana dapat dipahami
anak. Subjek penelitian 16 anak kelompok B di taman kanak-kanak Bakti Sriwijaya, berdasarkan
rata-rata persentase hasil penelitian permainan panca kepada 16 anak Setelah anak memainkan
permainan panca, terdapat peningkatan dengan rata-rata pada masing-masing anak 2,92 sampai
3,25 dengan hasil persentase yang diperoleh 73% sampai 81%. Maka berdasarkan rata-rata hasil
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persentase permainan panca kepada 16 anak di TK BAKTI SRIWIJAYA adalah 77% kriteria
penilaian Baik.
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