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PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG MASALAH
Kegiatan pembelajaran merupakan proses pendidikan yang memberikan

kesempatan kepada.jpeserta_did ittt Te gempangkan.diri yang semakin lama

semakin mehifgkat™ dalam segala aspek, baik dalam pengetahuan, dan

ketepdmiilar urul Hidayah, 20 leh karena itu, kegiaten belajaran

dihafapkan dapat memberdayakan p@tensi peserta didik menjadi kompetensi
ang diharapkan. Re@ses pembelajar enarnya me an salah sat
omunikasi, yangdi

oy nikasi di sini adélai penyampaian pesamnate

‘ ‘ informasi dari sattpinak Sepagarpemberi pesandepada pihal#lain sebagai pener
pes lam halfilmi.yang berperan sebagai pemb@fFatau pen Dal pesa{h guru
ata er belajar yang dig0 A tsedangkan g Derperan sebagai pei€rigea pesar
adal i

ta didik. Supaya lehih mudahsealam menyampaikan pesa formas
mpaikan, sebaiknya=g fapat,menggunakan ala@’up
elmnainan @ alaPernvainancdukatif dalaypem J
i oli @ embantu guru menyampai eri erSi
i ﬂ&eNEG erta didik

yang terkesan verbalistik merupa

pat meng
Pe igma belajar
konvensional. Paradi mi perubahan dari konsep

belajar yang dahulu berpusat pada guru (teacher center) beralih menjadi berpusat




pada siswa (student center). Oleh karena itu guru dituntut untuk peka dan terampil
dalam memilih dan menggunakan alat permainan edukatif agar peserta didik dapat
terlibat aktif dalam pembelajaran. Dengan demikian, motivasi belajar peserta didik
akan meningkat, dan peserta didik akan memperoleh pemahaman yang lebih konkret

dan bermakna. Konfusius mengatakan { yang saya dengar saya lupa, yang saya lihat

saya ingat, yang i Ada™sejumlah alasan mengapa

sebagian beSar qrafig cenderung akan l@ipa tentang apa yangsmereka dengar. Salah

satunya”adatah berkaitan dengan tin@Katgkecepatan guru dalam Berbicaka tlan juga

pephubungan dengan tingkat kece n@éngaran siswa. (Silbermen, 2Q1

PergeseranYparadigma belaja 21 dan kerapgka kompetensi dbad 21

enjadi pijakan dala gembangan Kurikul 0 Aenyikapi kebutuhan abae

21, pemerintah mglakukampemyempurnaan padagisStem pendidikan naS|onaI AN

-

jan kurtk nibaru dari K gfum 200 d|k *

litlikan (K&

enjadi Kurikulu

acher-centered) menjadi lajare

v,

peateped). Dari

i cerdasap__id Ll kecerda
elegent). D@ mengajar yang exp05|to an inférmési”atau

ceramah)ké,metode p erlkan pepQalaman belajar

kepada si I Mengajar (teachlng) menjadl belaj Siswa mencari
tahu sendiri karena ang ajar-adalah.a pafal. (Etistika,dkk, 2016)
Selain itu, Penguasaan keterampilan abad 21 sangat penting, keterampilan
abad 21 ini diistilahkan dengan 4C (Critical Thinking and Problem Solving,
Creativity and Innovation, Collaboration, dan Communication). 4 C adalah jenis

softskill yang pada implementasi keseharian, jauh lebih bermanfaat ketimbang



sekadar pengusaan hardskill. Inilah tujuan yang sebenarnya dari Kurikulum 2013,
bukan sekadar transfer materi, tetapi pembentukan 4C. Beberapa pakar menjelaskan
pentingnya penguasaan 4C sebagai sarana meraih kesuksesan, khususnya di Abad
21, abad di mana dunia berkembang dengan sangat cepat dan dinamis

(Kemendikbud, 2017).

Oleh karena==i srlr~Terancang=-pendataman,_ belajar yang akan

mempenga Ketfermaknaan belajar feserta didik. Pada™dasarya pembelajaran

griPakan terapan dari pe agan terpadu. Menurut S

atic approach is one of the te strategy that uses themes toward C

Anactive, interestinggand meaningful ng. Pendekatand@matik adalah salaf

Strategi pembelajara "My ggunakan tema*me pengiptaan pembelajara

aktif, memarik, 02
jaran tefpadu sebdd ansep dapat 2 dikatakam®sebagai katan
engajar yang e ¢an berbag dang studi untuk Erik
yang bermakna bagi_dhak. BiKatakan bermakna karen a did

KORseEP AMwispengalaman Iangsu@ta af

ep Kapenap aaigik melakukan %secar Ata

peserta didik akan didoro \ﬂk]usi fang kpéatif,
&f NEﬁetensi apg Jerimbang

antara spikittratpengetaluan, sikap, dan keterampilan

akna. Menus orgarty enyatakan bahwa

produktify, ihovatif, da

Pembelajaran tematiksintegrati pakarsyatt” pendekatan pembelajaran
yang mengintegrasikan berbagai kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam
berbagai tema yaitu PPKn, Bahasa Indonesia, IPA, IPS, Matematika, Pendidikan
JaSMAni Olahraga dan Kesehatan, Seni Budaya dan Prakarya. Selain itu

pengintegrasian terwujud juga dalam dua hal, yaitu pertama integrasi sikap,



keterampilan, dan pengetahuan proses pembelajaran. Kedua, integrasi berbagai
konsep dasar yang terkait. Dengan demikian pembelajaran akan memberi makna
yang utuh kepada peserta didik seperti tercermin pada berbagai tema yang tersedia.

Berdasarkan pengamatan dan analisis kebutuhan yang dilakukan

menunjukkan bahwa dalam pelaksanaannya Kurikulum 2013 tidak seutuhnya dapat

berjalan dengan lapear: awangcara analisis kebutuhan

mengenai p€laksamdan pembelajaran tematik di kelas menydtakambahwa pergantian

kurikuldmeafru membuat keterse lat permainan edukatif=sed®@

dna yang

diblat oleh guru masih rendah. K kondisi tersebut juga dialami @i SDN

ipinang Besar Utaia, 11 Pagi. Ketid an sekolah dalam®®mengimplementasikan

urikulum 2013 Se olah kurang mamg Oatasi masalah- masalah

yang timbul sadtmprogra jalan, seperti KEigidatasan alal’ permainan eE:k if
emfasilitasi belajar. prbatasan daldg gadaan permai ka iI*

embuat pembelajara @lan kurang mal dan kurang b

a bagi

nenjadisermakna bagi peserta qgidiky dala
i atepenting adanya. Se@tu

far stiPaya,peserta didik Wtif <
i pengetaliiang”'s a_pembelajaran akan \r§na me
Sehahysnya guru sekﬂgcm j s dapat

tersebut den ampuan yang dimiliki.

ingdtasl masalah

Dibekali penglasa sebagai guru dapat dengan
mudah mengembangkan alat permainan edukatif yang cocok sesuai dengan kondisi
peserta didik untuk menangani kurangnya alat permainan edukatif dalam masa

peralihan kurikulum. Misalnya guru dapat mengembangkan alat permainan edukatif

pembelajaran berbasis komputer seperti multialat permainan edukatif interaktif atau



video pembelajaran. Alat permainan edukatif ini juga cocok dengan kondisi peserta
didik sekolah dasar yang menyukai gambar bergerak dan suara karena tidak
membosankan, berbeda dengan modul atau buku yang hanya dibaca.

Berdasarkan analisis kebutuhan di lapangan menunjukkan masih banyak

guru yang menggunakan alat permainan edukatif yang sudah jadi seperti Buku

Tematik yang telah-eh pakan hasil dari suatu

penerbit segepti gambar yang ada di bulii. Hal tersebut dika guru yang tidak

pahdm«depgan pembelajaran temati pegangan tersebut befisikalatpekmainan

ang berkaitan dengan terga), tetapi

dukatif dari berbagai muatan

peAggunaannya belwm mendukung pembelajaran@ifkelas. Selain ity Quku

pegangan juga her NONcara proses bel]a ajar dan cara penilaian

berbasis pada siSwa atal"ya gring disebut posterolio. Koa@isi tersebut tentunya
dalam memaR ateri seharu ﬁ
alhan edukatifyang ada di buku peng
ada_buku lebih pada pembelaj andi,

interaksi antar pes@n kuran
ondisisPESertarditlileang bersek WN Cipindng
Besar Utara 11Pa ata-rata berasal dari kelu Or§ke batvaldgfigan
keadaan'era tuayﬂSmW ngan belajar g@nak. Sejalan

pakan siswa yang

E€reKa
at

m

dengan itGb ammenurut Peaget siswa Sekolah DaSar meke

berada pada tahap perkembangan.operasienal kenkTitKOnkrit mengandung makna
proses belajar dimulai dari hal yang konkrit yaitu dapat dilihat, didengar, dibau,
diraba, dan diotak atik. Sedangkan integratif mempunyai makna bahwa siswa
memandang sesuatu yang dipelajari secara utuh, mereka belum mampu memilah-

milah konsep dari berbagai disiplin ilmu dalam mata pelajaran. (Dyah dkk, 2018)




Melihat kondisi tersebut, ditemukan masalah tentang penggunaan alat
permainan edukatif pembelajaran dalam pembelajaran tematik integratif. Dalam
pembelajaran tematik guru seringkali kesulitan menentukan alat permainan edukatif
yang cocok untuk tema atau subtema karena harus mengintegrasikan beberapa

muatan pelajaran. Sehingga guru perlu menghadirkan suatu alat permainan edukatif

yang dapat melibg elajaran sehingga muncul

motivasi belajar ddlam diri siswa meldlui kegiatan berma permainan. Alat

permairfan-edlkatif tersebut dikem narik mungkin yang dise afmdengan

ebutlihan dan karakteristik siswa 'Se sar.

Seorang gufberperan sebaga a pendidik

apgfharus mampu
uatu alat permaina : embelajaran €C9 Itgrang dikemas seea
menarik untuk meastimula erta didik supay arik dangfiembuat peserta didik

b ngat sehingga mp

dalam menQgtkUii, Y kegiatan Bel@j@r mengaj

m i materi yang G can oleh g Dengan demikian, di n alat

per edukatif pembelajaran _lersebutidapat membantu pesert@dislik unt
enc ?an pembelajarag permakna. Pengguna erma
edukatif @iang dipad fJamedenoan aktiviywain man

mengempangk 4uan dan potensi peserta erfikiy] bg
dan Dersogialisasi (Safi &lm i

Alat *permainan,_edukatif pembelajaran mesePaka satu kunci

kesuksesan pelaksanaan.pembelajaran-tiskela Association for Education
and Communication Technology) dalam Azhar Arsyad (2014) memaknai alat
permainan edukatif sebagai segala bentuk yang dimanfaatkan dalam proses

penyaluran informasi. Penggunaan alat permainan edukatif sangat penting karena

alat permainan edukatif merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses belajar



mengajar sehingga proses komunikasi dan interaksi akan lebih menarik.
Pembelajaran tematik integratif mempunyai sifat pembelajarannya dengan
mengintegrasikan berbagai mata pelajaran akan lebih bermakna apabila diajarkan
dengan menggunakan alat permainan edukatif. Menurut Dhey dan Branch

menyatakan bahwa alat permainan edukatif yang digunakan oleh guru dalam
menciptakan pengalamai__pembelgjaran,YVang. DerRuakitas memiliki pengaruh
langsung pada’prestasi akademik peserta didik (Qondias et a2

atan yang menyenangkafbagll peserta didik ialah berain, Renggunaan

depgan menggunakan alat permai f dalam bentuk permainan akan lebih

ehyenangkan dafghermakna bagi a didik. Hal tessebut diperkuat 'depgan

pendapat Piagetyangimegnydtakan bahwa pegbelaj slah bermakna’dag

berorientasi padagkebuttfangean perkemban@af®anak. Alat¥permainan edukatif

jaran tematik dapat'chaktikan sebagai pefamtara yangerisi pes ateri
gai muatan pelajara g akan disg an guru serta dapatEv

leh peserta didik.

jan tentang pengen grmainan edukati 0 picgoalo

URtuk pe @ osakata bahasa™Jermeé g _dilakukan a HapQayoa
NER kkan *ha wa alat permainan e I&o pi
dikembangkan mamp &am ajian selahj a tentang
efektivita§, atat~permainan edukatif logico piccolo tephatap penglaSaan kosakata
bahasa prancis yang telah ditekukan.eteh.Angge w8Ukmawati (2015) terhadap

penguasaan kosakata bahasa prancis. Dari hasil penelitian diperoleh hasil bahwa alat
permainan edukatif logico piccolo lebih efektif daripada penggunaan alat permainan

edukatif konvensional. Beberapa kelemahan yang terdapat pada penelitian



sebelumnya yaitu materi pada alat permainan edukatif tersebut hanya berfokus pada
penguasaan kosakata saja.

Berdasarkan uraian kebutuhan yang dilakukan SDN Cipinang Besar Utara 11
Pagi, peserta didik membutuhkan alat permainan edukatif sebagai sarana belajar.

Jenis alat permainan edukatif yang hisa dilakukan sambil bermain adalah alat

permainan edukatif-pertia giCO_pieco

O=-Remilihanwalat permainan edukatif
berbasis logigd piccolo disesuaikan ngan karakteristiR~anak-anak yang suka

bermair. Sefingga peserta didi belajar sekaligus berma dengan

2nangkan. Alat permainan e oglico piccolo juga memiliki sifatpraktis,

pisa dibawa kenmagapun, dipakai pun tanpa membutuhkan list

ebagainya. Seh'||I 3an ‘dan mudah diguek

pendidik dalampembeldjarameNSDN Cipinangd8esar Utaradil Pagi. Selain itu alat

dan

peserta didik malpuR

gstlai } dengan peén panga erta  dighK™WPiaget

fap yang altl untuk memaha ja, da

tersebut saling berkallansdenge

sia dan mengandun berfikir

anak usia Sekglah eradapada tahap op konkret.

i_peserta didikqeleie akukan gperasi y%%atka 0bje
: juga%cara logis. (John W. Sant 2).
Alat'permainan sfw | an alat pe

baru dan Belumrbanyaksdikenal oleh masyarakat umum,@iffhdonesial Alat permainan

edukatif

edukatif logico piccoloukali~pertama~dikembangkan ai*Jerman pada tahun 1993,
logico piccolo ini telah diakui di dunia internasional dan memperoleh penghargaan
Worlddidac Silver Award pada tahun 1994. Alat permainan edukatif ini melibatkan

dua kemampuan otak yaitu otak kanan dan otak Kiri, karena logico piccolo dirancang

dengan menggunakan warna dan gambar yang menarik. Selain itu, alat permainan




edukatif logico piccolo merupakan sarana belajar anak sambil bermain dengan
perantara alat permainan edukatif, sehingga membuat belajar peserta didik menjadi
lebih menyenangkan. Peneliti merancang alat permainan edukatif berdasarkan
Kurikulum 2013 yang berlaku saat ini.

Dalam penelitian ini akan memaparkan lebih jauh studi literature tentang

implementasi alat permeaifian eduka m].- alo terhadap pembelajaran tematik

terpadu deng@ndegagai sumber data meldlui studi literatur. Pene enyadari bahwa
terdapatbapyak sekali data-data yangsersiimpan dalam bentuk litéra

Afastiga pedoman yang bisa digun tuk memilih daftar sumber yang ‘dipakai

dala penelitian Sgpustaka/  liter yaitu: relevambi, kemutakhikan dan
adekuasi. Melalui peto eratur peneliti in@ingg a literasi dari berbagai
penelitian yang sudiah dilakt entang implemeqi@stalat pegagdinan edukatlf ogica
pic Studi | r dide tkan sebaga lan yaaghtidak m
pen rus terjun kelapangafm(Melfianoragh2@ penelitian ini
deng umpulkan data dari berBagaisumber atau dokumen mela al yang
diangg n untuk mempe
Ia ng dan i w h yang/ikeémukakan
di atgs,\maka enelltl aran tematik gapgdipengaruhi

oleh alatpermalnan.cdikatif alat permainan edukdtif legico.piecolo pada peserta

didik di Sekolah Dasar:




C. MASALAH PENELITIAN
Masalah penelitian sebagai berikut:
1. Dalam proses penerimaan informasi pembelajaran oleh peserta didik seharusnya
dibarengi dengan penggunaan alat permainan edukatif pembelajaran supaya
proses tersebut dapat berjalan secara optimal.

alat™permainan edukatif sebagai

sumber joelajarpeserta didik yang s€suai dengan pembeétajaran‘tematik terpadu

8. /Diperlukan alat permainan eduka elajaran yang sesuai karakteriStik dan

lingkungan belgjar yang didesai

he g di ataSghmaka perumusan mEdala

ai dengan kegefaran anak yang ‘suka

bermain.

penmaifan,,_cdukatif logico o dala
iman%eserta didik terhadap &ik eduKatif* legico
NS NEG
3. Bagaimama=hasil "belajar setelah menerapkan alat~permainan’ edukatif logico

piccolo dalam pefmbelajaran.ten

E. TUJUAN PENELITIAN
Berdasarkan uraian masalah yang telah dirumuskan, Dalam hal ini penelitian

mempunyai tujuan untuk menyusun dan mendeskripsikan kajian mengenai: (1)
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Bagaimana pengaruh alat permainan edukatif logico piccolo dalam pembelajaran
tematik (2) Bagaimana respon peserta didik terhadap alat permainan edukatif logico
piccolo (3) Bagaimana hasil belajar setelah menerapkan alat permainan edukatif

logico piccolo dalam pembelajaran tematik.

. SIGNIFIKANSI| RENELC] LLAN

Berdasérkart uraian tujuan penelitian di atas, menyatakamasil studi
litepatur ini=dd@pat memberikan manfdat bagi ruang lingkup kepe b
segard teoritis maupun secara pra
1. Signifikansi Teokiti

Hasil pege ini dapat memberikan Stalan@an 1lpru pada peneliti

selanjutnya, tekait dengafpengembangan 4 nainapgdukatif logico

lo terhadlap,hasil belajadmdalam pembél an temati olah :
ikansi Praktis E
sil penelitian diharapkafidapatsalemberikan informasi bag idik,

embaca mengenais e angan alat permainag logico

hasil belaja 3 delajaran tematik WDas { Hési

jadi bahan evaluasi d SIS i am
ﬂSmM »'Sebagai am’bagi guru

untuk rge al ses pembelajaran dengan mepaitih alatpefmainan edukatif

yang tepat.

G. KEBARUAN PENELITIAN
Penelitian yang baik tentu penelitian yang diharapkan dapat memberikan

kebaruan penelitian. Penelitian terkait dengan pengembangan alat permainan
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edukatif logico piccolo sudah banyak dilakukan oleh para peneliti sebelumnya.
Peneliti membatasi artikel terkait dengan rentang penelitian dari tahun 2020-2015
dalam pencarian di google shcolar. Peneliti menggunakan penelitian-penelitian
terdahulu sebagai acuan dan perbandingan terhadap penelitian yang saat ini
sedang dilaksanakan. Penelitian pertama peneliti membandingkan dengan judul
Efektivitas Alat-perfialnan-etdUkatif_Togica Piteele, Dalam Meningkatkan
Penguasdan” KeSakata Bahasa Pran€is oleh A awati. Subjek

penelitiam™ini Kelas XI di J

Hasil penelitian pembelajdransdengan
ghggunakan alat permainan '€d f MBogico Piccolo lebih efektify daripada
enggunakan permainan tif konvensigpal. Perbedaan 'gepgan

penelitian ini

1d3 gneliti mengulas padd"pemii@ldjaran tematik di Sekulak

itis__Raildnto degju I‘

mbangan Alat Permainag’ Edukatif igeketar Untuk Pembelaj mat

Dasar khusu

Penelitian berikttaya ¥ dilakukan

if Kelas IV di Jakarta paé 015. Hasilnya bahwa maing

adeonatik siswa kela lah dasar

. Perbedaan penelit glalah bjeknya&%men akap
if Logico Piccolo. \
ko

A lat\Permaifia

d
esi 2018)§ema ajaran

\ 3 sak; aw genai alat
transpoftasi=~denfan_ mMeaggunakan .alat permaifian.edlka ogico Piccolo

merupakan pembelajaramyang_efektif _untuk-stswa kelas Il SD. Hal ini dapat

diketahui dari persentase keberhasilan yang diperoleh cukup tinggi dan
signifikan.
Agus (2017) menyimpulkan penggunaan alat permainan edukatif (APE)

dapat meningkatkan aktifitas belajar peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan
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bahwa pada siklus | dan siklus Il diperoleh hasil peningkatan keaktifan belajar

peserta didik terlihat pada komponen/indikator kehadiran terjadi peningkatan.
Miftah (2018) mengungkapkan alat permainan edukatif logico piccolo

telah dinilai sangat layak dan sangat pratis untuk digunakan dalam pembelajaran

kosakata bahasa Indonesia.

N meng -m ainan edukatif kartu
pintar yang” layak digunakan untuk@pembelajaran tema ada tema kayanya

pegerike dengan subtema pelestafian Kekayaan sumber daya alem i, [hdonesia

k siswa kelas IV SD.
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