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ABSTRAK 

 

Wellyansari, 2022. NIM. 1516250024. Skripsi: “Mengembangkan Permainan 

Mencari Jejak Menggunakan Metode Pembelajaran Outing Class Untuk 

Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Pada Anak Usia 4-6 Tahun Dipaud 

Fatonah Desa Talang Perapat Tahun Pelajaran 2021/2022”. Program Studi 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD), Fakultas Tarbiyah dan Tadris, 

UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu.  

Pembimbing:  I.  Dr. Buyung Surahman, M.Pd          

   II. Fatrica Syafri, M.Pd.I 

 

Pendidikan anak usia dini merupakan awal dari perkembangan seorang 

manusia yang menempati fase utama. Pada masa ini disebut sebagai golden age 

dimana seharusnya kita membarikan stimulus yang efektif melalui bermain, hal 

ini baik dilakukan dilingkungan keluarga, masyarakat dan sekoah. Masalah yang 

terjadi saat ini yaitu permainan yang dilakukan anak belum terarah dan masih 

kurangnya perhatian dari orang tua dan guru. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk perkembangan 

permainan mencari jejak yang didesain dengan bentuk warna dan alat permainan 

yang menaik dengan harapan dapat meningkatkan kecerdaan naturalis anak usia 

dini. Metode penelitian menggunakan metode reseach and development (R&D) 

dengan menggunakan enam langkah pengembangan yaitu, identifikasih masalah, 

pengumpulan informasi, desain produk, validasi desain, revisi desain, uji coba 

sekala kecil. Dalam penelitian ini menggunakan desain penelitian pre-test dan 

post-test untuk mengetahui bagaimana peningkatan kemampuan kecerdasan 

naturalis. 

Analisis data yang digunakan melalui teknik analisis kuantitatif 

presentasi dan kualitatif. Analisis data menunjukan bahwa produk hasil 

pengembangan sudah layak digunakan karna divalidasi sebanyak 3 kali.  

Dimana peningkatan kecerdasan naturalis terjadi pada katagori berkembang 

sangat baik 62% sedangkan berkembang sesuai harapan 24% ,katagori mulai 

bekembang -86% dan belum berkembang 0%. 

 

Kata kunci: Pengembangan Kecerdasan Naturalis, Permainan Mencari Jejak.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan anak usia dini merupakan awal dari perkembangan 

seorang manusia yang menempati fase utama. Pada masa ini disebut sebagai 

golden age. Pada periode ini hampir seluruh potensi anak mengalami masa  

peka untuk tumbuh dan berkembang secara cepat. Pada masa ini anak sangat 

membutuhkan stimulasi dan rangsangan dari lingkungannya. Apabila anak 

mendapatkan stimulasi yang baik, maka seluruh aspek perkembangan anak  

akan berkembang secara optimal. Masa ini juga merupakan masa peletak 

dasar untuk mengembangkan kemampuan kognitif, motorik, sosio emosional, 

agama, moral dan bahasa.
1
 

Masa anak-anak merupakan masa dimana semua perkembangan baik 

kognitif maupun fisik berkembang secara cepat. Sekitar 80% anak dapat 

menunjukkan perkembangannya secara maksimal. Perkembangan fisik  

merupakan perkembangan yang sangat cepat, dan orang tua dapat 

memberikan stimulasi yang lebih agresif pada anak, sehingga seluruh 

kemampuan fisik anak dapat berjalan optimal sesuai dengan 

perkembangannya. Perkembangan dapat dimaknai sebagai  suatu  gejala  

dimana kecerdasan anak akan mulai tampak, kecerdasan merupakan 

kemampuan yang terdiri dari 3 (tiga) komponen yaitu: 1) Kemampuan untuk 

                                                             
1
Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2014),     

h. 77. 
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mengarahkan pikiran atau tindakan; 2) Kemampuan untuk mengubah arah  

pikiran atau tindakan; dan 3) Kemampuan untuk mengkritisi pikiran dan 

tindakan diri sendiri.
2
 

Penggunaan alat-alat pendidikan bergantung pada fase perkembangan 

anak, pada masa kanak-kanak (1-7 tahun) disarankan menggunakan 

pemberian contoh (teladan) dan pembiasaan. Pada masa pertumbuhan jiwa 

dan pikiran (7-14 tahun) disarankan mengunakan pembelajaran dan perintah, 

hukuman, dan paksaan. Pada masa pembentukan budi pekerti (14-21 tahun) 

disarankan mengunakan laku dan pikiran lahir serta batin.
3
 

Kecerdasan yang dimiliki oleh  individu terhadap  tumbuhan, hewan  

dan lingkungan alam sekitarnya yaitu kecerdasan naturalis. Individu yang 

memiliki kecerdasan naturalis yang tinggi akan mempunyai minat dan 

kecintaan yang tinggi terhadap tumbuhan, hewan dan alam semesta yang 

baik. Kecerdasan ini berkembang sebagai kebutuhan untuk mempertahankan 

hidup di alam bebas. Dulu saat manusia hidup dari berburu dan 

mengumpulkan buah atau tanaman untuk dimakan, manusia harus mengenali 

keadaan cuaca, jenis hewan yang berbahaya atau tidak, dan jenis tanaman 

atau buah yang bisa dimakan atau tidak. Saat ini zaman telah berubah. 

Meskipun demikian, kecerdasan ini tetap terpelihara dengan baik, hanya 

bentuk aplikasinya yang agak berbeda.
4
 

                                                             
2
Tadkiroatun Musfiroh, Pengembangan Kecerdasan Majemuk, (Tangerang: Universitas 

Terbuka, 2014), h. 89. 
3
M. Fadlillah, Buku Ajar Bermain dan Permainan Anak Usia Dini, (Jakarta: Prenada 

Media Grup, 2018), h. 29. 
4
Muhammad Yaumi, Pendidikan Karakter, (Jakarta: Kencana, 2014), h. 131. 
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Gardner  menyebutkan  bahwa kecerdasan-kecerdasan tersebut tidak  

beroperasi secara sendiri-sendiri. Kecerdasan-kecerdasan tersebut dapat 

digunakan pada satu waktu yang bersamaan dan cenderung saling melengkapi 

satu sama lain saat seseorang mengembangkan kemampuannya atau 

memecahkan permasalahan. Hal ini termasuk juga bahwa kecerdasan-

kecerdasan tersebut dapat digunakan untuk hal yang bersifat membangun atau 

merusak. Jadi, hal ini tergantung cara mengelola dan memanfaatkan 

kecerdasan- kecerdasan yang ada pada dirinya tersebut.
5
 

Pada masa usia sekolah, anak umumnya senang berbaur dengan teman 

sebaya, lingkungan rumahnya (dunia alam), lingkungan belajar, dan lain-lain. 

Oleh karena itu bagi sebagian anak yang sukar untuk berbaur dengan 

temannya (sifat pemalu), sekelilingnya dan lingkungannya ini menjadi harus 

diperhatikan oleh guru ataupun orangtua. Melalui kegiatan pembelajaran 

maka akan diimplikasikan dalam bentuk praktek. 

Media pembelajaran yang digunakan dalam meningkatkan kecerdasan 

naturalis anak hanya sebatas memperkenalkan gambar-gambar jenis hewan 

dan tumbuhan, sehingga kecerdasan naturalis anak kurang berkembang 

dengan optimal.
 6
 

Agar pembelajaran meningkatkan kecerdasan naturalis peserta didik 

dengan maksimal maka diperlukan sebuah media sebab jika sarana dan 

prasarana memadai maka pembelajaran akan lebih mudah diterima oleh anak. 

oleh karna itu guru harus memilih media pembelajaran yang cocok untuk 

                                                             
5
Muhammad Yaumi, Pendidikan Karakter …, h. 3. 

6
 Observasi awal,di PAUD Fatonah  pada tanggal 12-14 Januari 2021. 
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digunakan sehingga tercapai tujuan, keterampilan dan keahlian guna 

mengoktimalkan proses pembelajaran yang ada di sekolah. Media 

pembelajaran  dapat membantu guru untuk mentransfer ilmunya dengan cara 

yang mengesankan dan  pembelajaran desain yang efktif. Media dapat 

berfungsi memperjelas penyajian pesan-pesan tentang materi untuk 

meningkatkan kecerdasan naturalis agar lebih menarik. 

Namun pada tataan guru belum terlalau memperhatikan media dalam 

pembelajaran meningkatkan kecerdasan naturalis, berdasarkan observasi 

wawancara dengan guru di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat hanya 

melalui media gambar-gambar atau bercerita saja sehingga menjadi kurang 

tertarik dan kurang fokus, kurang kondusif, belajar menjadi tidak efektif dan 

kendala yang dialami anak mudah bosan, 
7
 

Bermain merupakan kegiatan yang penting bagi pertumbuhan dan 

perkembangan fisik, sosial, emosi, intelektual dan spiritual bagi anak usia 

dini. Dengan bermain, anak dapat mengenal lingkungan, berinteraksi, serta 

mengembangkan emosi dan imajinasi dengan baik. Pada dasarnya anak-anak 

gemar bermain, bergerak, bernyanyi, dan menari, baik dilakukan sendiri 

maupun kelompok. Permainan adalah alat bagi anak untuk menjelajahi 

dunianya dari hal yang anak tidak kenal sampai pada hal yang anak ketahui 

serta dari yang anak tidak dapat diperbuatnya sampai mampu melakukannya.
8
 

Hal tersebut dikarenakan kebanyakan orang tua di desa ini jarang 

melepas secara bebas hewan-hewan peliharaan dan hewan ternak mereka, 

                                                             
7 Observasi awal,di PAUD Fatonah  pada tanggal 12-14 Januari 2021 
8
 Wellyansari, dkk, Pengembangan Permainan Edukatif, (Bengkulu: Rumah Cetak Vanda, 2019), 

h. 8. 
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lebih banyak hewan-hewan tersebut dikurung di dalam kandang, sehingga 

anak-anak jarang melihat hewan-hewan tersebut. Para orang tua di desa ini 

juga sangat sibuk bekerja, bertani dan berkebun, sehingga mereka jarang 

sekali membawa anak-anak mereka yang masih kecil untuk ikut bertani dan 

berkebun, karena itu lah anak-anak kurang mengenali lingkungan alam 

sekitar mereka, juga kurang mengetahui berbagai jenis tumbuhan yang ada di 

persawahan, perkebunan juga di hutan sekitar mereka. Menurut informan, 

ditambah lagi anak-anak di desa ini mulai lebih menyukai bermain gadget 

(game dan video di handphone) daripada bermain di alam sekitar lingkungan 

mereka, hal ini berbeda dengan anak-anak zaman dahulu yang lebih suka 

bermain di alam bebas.
 9
 

Oleh sebab itu, peneliti merasa bahwa diperlukan suatu inovasi baru 

dengan menggunakan media permainan mencari jejak yang dilakukan diluar 

kelas untuk meningkatkan kecerdasan naturalis dimana anak dapat bermain 

sekaligus belajar tentang alam, hewan dan tumbuhan yang menyenangkan 

dimanan diharapkan anak akan dengan cepat mengenali lingkunagan alam, 

hewan dan tumbuhan. Berdasarkan hal tersebut maka peneliti ingin 

mengembangkan suatu media permainan berupa permainan mencari jejak 

agar bisa menarik minat peserta didik dalam belajar mengenal alam, hewan 

dan tumbuhan yang kurang pengetahuan dan pemahamannya terhadap jenis-

jenis hewan, tumbuhan dan lingkungan alam sekitarnya 

                                                             
9
 Wawancara awal,dengan ibu Badriyah Setiowati pada tanggal 12 Januari 2021. 
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Berdasarkan latar belakang di atas perlu adanya peningkatan 

kecerdasan naturalis dengan media pembelajaran melaui permainan mencari 

jejak yang disukai oleh anak. Oleh sebab itu maka penulis tertarik mengambil 

judul penelitian: “Mengembangkan Permainan Mencari Jejak Menggunakan 

Metode Pembelajaran Outing Class Untuk Meningkatkan Kecerdasan 

Naturalis Pada Anak Usia 4-6 Tahun Dipaud Fatonah Desa Talang Perapat 

Tahun Pelajaran 2021/2022”. 

Penelitian yang relevan pernah diteliti oleh Rizki Nadiayu, dengan 

judul “ Penerapan metode karya wisata lingkungan alam sekitar untuk 

mengembangkan kecerdasan naturalis anak kelompok A di Tarbiyatul Athfal 

Ar-Ridlo Malang” penelitian ini melihat metode karya wisata berbasis 

lingkungan alam sekitar dapat mengembangkan kecerdasan naturalis. 

Penelitian selanjutnya oleh Elen MG Simajuntak, yang bewrjudul “ upaya 

mengembangkan kecerdasan naturalis anak usia dini melalui penerapan 

metode proyek di TK Hosanna Desa Peria-ria Kec. Siburu-buru” penelitian 

ini melihat penerapan proyek dapat mengembangkan kecerdasan naturalis 

anak usia dini. Dan penelitian selanjutnya oleh Budi Pamungkas, yang 

berjudul “Upaya meningkatkan kecerdasan naturalis melalui permainan 

pasaran pada kelompok A 1 di TKIT Al-Muhajirin Sawangan Magelang. hasil 

penelitianya menunjukan bahwa kegiatan permainan melalui permainan 

tradisional pasaran dapat meningkatkan kecerdasan naturalis. perbedan dari 

ke tiga penelitian diatas yaitu terletak pada materi. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Masih banyak anak usia dini di PAUD yang kurang pengetahuan dan 

pemahamannya terhadap jenis-jenis hewan, tumbuhan dan lingkungan 

alam sekitarnya. 

2. Anak-anak jarang melihat hewan peliharaan dan hewan ternak orang tua, 

karena hewan-hewan tersebut lebih sering dikurung di dalam kandang.  

3. Anak-anak kurang mengenali lingkungan alam sekitar, karena orang tua 

mereka sibuk bekerja, bertani dan berkebun, sehingga jarang membawa 

anak-anak untuk ikut bertani dan berkebun.  

4. Anak-anak di desa mulai lebih menyukai bermain gadget (handphone) 

dari pada bermain di alam sekitar lingkungan mereka. 

5. Masih ada guru-guru PAUD yang kurang memahami media yang tepat 

untuk meningkatkan kecerdasan naturalis anak usia dini, karena metode 

serta media yang sering digunakan dalam pembelajaran hanya sebatas 

memperkenalkan gambar-gambar jenis hewan dan tumbuhan. 

 

C. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana meningkatkan kecerdasan naturalis dengan menggunakan 

metode pembelajaran outing class melalui pemainan mencari jejak pada 

anak usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat ? 
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2. Apakah penggunaan pemainan mencari jejak dengan metode 

pembelajaran outing class dapat meningkatkan kecerdasan naturalis pada 

anak usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat ? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dalam penelitian ini yaitu:  

1. Untuk mengetahui bagaimana meningkatkan kecerdasan naturalis dengan 

menggunakan metode pembelajaran outing class melalui pemainan 

mencari jejak pada anak usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang 

Perapat. 

2. Untuk mengetahui apakah penggunaan pemainan mencari jejak dengan 

metode pembelajaran outing class dapat meningkatkan kecerdasan 

naturalis pada anak usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang 

Perapat. 

 

E. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini dapat memberikan manfaat, 

diantaranya yaitu: 

a. Menambah variasi permainan kecerdasan naturalis bagi anak. 

b. Menambah variasi metode kecerdasan naturalis bagi anak. 

c. Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan dan masukan bagi penelitian yang sejenis. 

d. Dapat digunakan untuk acuan penelitian selanjutnya. 
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e. Sebagai bahan acuan agar anak usia dini mampu mengoptimalkan 

kecerdasan naturalis. 

2. Secara Praktis 

Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat 

diantaranya yaitu: 

a. Dapat menambah pengetahuan dan pengalaman bagi guru dalam 

menciptakan metode pembelajaran dan media permainan yang lebih 

terarah dan memuat nilai pembelajaran untuk mengembangkan 

kecerdasan naturalis anak usia dini.  

b. Menambah pengetahuan dan pengalaman bagi peneliti untuk 

meningkatkan kecerdasan naturalis anak usia dini. 

c. Menambah keterampilan dan motivasi anak dalam mengikuti 

permainan dalam proses pembelajaran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Metode Pembelajaran 

a. Pengertian pembelajaran 

Kata pembelajaran berasal dari kata belajar. Menurut Nunuk 

Suryani dan Leo Agung, belajar merupakan hal yang sangat penting 

bagi setiap orang, karena dengan belajar seseorang memahami dan 

menguasai sesuatu sehingga orang tersebut dapat meningkatkan 

kemampuannya. Belajar merupakan perkembangan hidup manusia 

yang dimulai sejak lahir dan berlangsung seumur hidup.
10

 Menurut 

Mufarokah, belajar adalah berusaha memperoleh kepandaian atau 

ilmu. Batasan ini sering terlihat pada kenyataan di sekolah-sekolah 

bahwa guru berusaha memberikan ilmu sebanyak mungkin dan 

murid giat melakukannya.
11

  

Pembelajaran berasal dari kata dalam bahasa Inggris yaitu 

“instruction”, yang terdiri dari dua kegiatan utama, yaitu belajar 

(learning) dan mengajar (teaching). Kemudian disatukan dalam satu 

aktivitas yaitu kegiatan belajar mengajar yang selanjutnya dikenal 

dengan istilah pembelajaran (instruction). Pembelajaran berupaya 

mengubah siswa yang belum terdidik, menjadi siswa yang terdidik, 

                                                             
10

 Safrudin Aziz, Strategi Pembelajaran Aktif Anak Usia Dini, (Yogyakarta: Kalimedia, 

2017),  h. 34. 
11

 Anissatul Mufarokah, Strategi Belajar-Mengajar, (Yogyakarta: Teras, 2009), h. 12. 
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siswa yang belum memiliki pengetahuan tentang sesuatu, menjadi 

siswa yang memiliki pengetahuan. Demikian pula siswa yang 

memiliki sikap, kebiasaan atau tingkah laku yang belum 

mencerminkan eksistensi dirinya sebagai pribadi baik atau positif, 

menjadi siswa yang memiliki sikap, kebiasaan dan tingkah laku yang 

baik. Seseorang dikatakan telah mengalami proses belajar apabila di 

dalam dirinya telah terjadi perubahan, dari tidak tahu menjadi tahu, 

dari tidak mengerti menjadi mengerti dan sebagainya.
12

  

Belajar mengajar adalah suatu kegiatan yang bernilai 

edukatif. Nilai edukatif mewarnai interaksi yang terjadi antara guru 

dengan anak didik. Interaksi yang bernilai edukatif dikarenakan 

kegiatan belajar mengajar yang dilakukan, diarahkan untuk 

mencapai tujuan tertentu yang telah dirumuskan sebelum pengajaran 

dilakukan.
13

 Menurut Thursan Hakim dalam Fathurrohman, 

mengartikan belajar adalah suatu proses perubahan di dalam 

kepribadian manusia, dan perubahan tersebut ditampakkan dalam 

bentuk peningkatan kualitas dan kuantitas tingkah laku seperti 

peningkatan kecakapan, pengetahuan, sikap, kebiasaan, pemahaman, 

keterampilan, daya fikir, dan lain-lain kemampuannya.
14

  

Menurut Hamdani Bakran Adz-Dzakiey, bahwa dalam ajaran 

Islam proses pengajaran (ta’lim) mengarah pada aspek kognitif. 

                                                             
12

 Oemar Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2008), h. 34. 
13

 Syaiful Bahri Djamarah & Aswan Zain, Strategi Belajar-Mengajar, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2014), h. 1. 
14

Pupuh Fathurrohman & M. Sobry Sutikno, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: 

Refika Aditama, 2009), h. 6. 
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Sebagaimana firman Allah SWT dalam QS. al-Baqarah/2 : 151, 

sebagai berikut : 

مُ 
ُ
مُك ِ

 
مْ وَيُعَل

ُ
يْك ِ

 
يٰتِنَا وَيُزكَ

ٰ
مْ ا

ُ
يْك

َ
وْا عَل

ُ
مْ يَتْل

ُ
نْك ا م ِ

ً
مْ رَسُوْل

ُ
نَا فِيْك

ْ
رْسَل

َ
مَآ ا

َ
ك

مُوْنَ  
َ
وْنُوْا تَعْل

ُ
مْ تَك

َ
ا ل مْ مَّ

ُ
مُك ِ

 
مَةَ وَيُعَل

ْ
ك حِ
ْ
كِتٰبَ وَال

ْ
 ال

 “Sebagaimana (Kami telah menyempurnakan nikmat kami 

kepadamu), Kami telah mengutus kepadamu Rasul (Muhammad) 

dari (kalangan) kamu yang membacakan ayat-ayat Kami, 

mensucikan kamu, dan mengajarkan kepadamu Kitab dan Hikmah, 

serta mengajarkan kepada kamu apa yang belum kamu ketahui.”
 15

 

 

Pengajaran pada ayat tersebut mencakup teoritis dan praktis, 

sehingga peserta didik memperoleh kebijakan dan kemahiran 

melaksanakan hal-hal yang mendatangkan manfaat dan menampik 

kemudharatan. Pengajaran ini juga mencakup ilmu pengetahuan dan 

al-hikmah (bijaksana). 
16

 

b. Pengertian metode pembelajaran 

Metode secara harfiah berarti „cara‟. Dalam pemakaian yang 

umum, metode diartikan sebagai suatu cara atau prosedur yang 

dipakai untuk mencapai tujuan tertentu. Metode adalah suatu cara 

yang dipergunakan untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. 

Dalam kegiatan belajar-mengajar, metode diperlukan oleh guru dan 

penggunaannya bervariasi sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai 

setelah pengajaran berakhir. Seorang guru tidak akan dapat 

melaksanakan tugasnya bila ia tidak menguasai satupun metode 

                                                             
15

Yayasan Penyelenggara Penerjemah Al-Qur‟an, Mushaf Al-Qur’an dan Terjemahan, 

(Jakarta: Pustaka Al-Kautsar, 2009), h. 23. 
16

Hamdani Bakran Adz-Dzakiey, Psikologi Kenabian, (Yogyakarta: Beranda Publishing, 

2007), h. 19. 
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belajar yang telah dirumuskan dan dikemukakan oleh para ahli 

psikologi dan ahli pendidikan.
 17 

Metode pembelajaran adalah suatu pengetahuan tentang cara-

cara pembelajaran yang dipergunakan oleh seorang guru atau 

instruktur. Pengertian lain ialah teknik penyajian yang dikuasai guru 

untuk mengajar atau menyajikan bahan pelajaran kepada siswa di 

dalam kelas, baik secara individual atau secara kelompok/klasikan, 

agar pelajaran itu dapat diserap, dipahami dan dimanfaatkan oleh 

siswa dengan baik. Makin baik metode belajar, makin efektif pula 

pencapaian tujuan.
18

 

Metode adalah suatu cara yang dipergunakan untuk mencapai 

tujuan yang telah ditetapkan. Dalam kegiatan belajar-mengajar, 

metode diperlukan oleh guru dan penggunaannya bervariasi sesuai 

dengan tujuan yang ingin dicapai setelah pengajaran berakhir.
 

Seorang guru tidak akan dapat melaksanakan tugasnya bila ia tidak 

menguasai satupun metode mengajar yang telah dirumuskan dan 

dikemukakan oleh para ahli psikologi dan ahli pendidikan.
 19

 

c. Ciri-ciri metode pembelajaran yang baik 

Setiap guru yang akan mengajar senantiasa dihadapkan pada 

pilihan metode. Banyak macam metode yang bisa dipilih guru dalam 

kegiatan belajar, namun tidak semua metode bisa dikategorikan 

                                                             
17

 Pupuh Fathurrohman & M. Sobry Sutikno, Strategi Belajar …, h. 55. 
18

 Abu Ahmadi & Joko Tri Prasetya, Strategi Belajar Mengajar, (Bandung: Pustaka Setia, 

2005), h. 52. 
19

 Anissatul Mufarokah, Strategi Belajar …, h. 47. 
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sebagai metode yang baik, dan tidak pula semua metode dikatakan 

jelek. Kebaikan suatu metode terletak pada ketepatan memilih sesuai 

dengan tuntutan pembelajaran. Fathurrohman & Sutikno, 

mengatakan terdapat beberapa ciri dari sebuah metode yang baik, 

yaitu: 

1) Berpadunya metode dari segi tujuan dan alat dengan jiwa dan 

ajaran akhlak Islami yang mulia; 

2) Bersifat luwes, fleksibel dan memiliki daya sesuai dengan watak 

siswa dan materi; 

3) Bersifat fungsional dalam menyatukan teori dengan praktek dan 

mengantarkan siswa pada kemampuan praktis; 

4) Tidak mereduksi materi, bahkan sebaliknya justru 

mengembangkan materi; 

5) Memberikan keleluasaan pada siswa untuk menyatakan 

pendapatnya; 

6) Mampu menempatkan guru dalam posisi yang tepat, terhormat 

dalam keseluruhan proses pembelajaran.
 20

 

2. Pembelajaran Berbasis Outing Class 

a. Pengertian pembelajaran berbasis outing class 

Menurut Suherman, pembelajaran di luar kelas (outing class) 

atau dikenal dengan istilah kegiatan lapang merupakan metode 

pembelajaran dimana guru membawa siswanya ke luar kelas untuk 

                                                             
20

Pupuh Fathurrohman & M. Sobry Sutikno, Strategi Belajar …, h. 56. 
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menerapkan konsep yang telah dipelajari di dalam kelas, dengan 

memanfaatkan halaman sekolah sebagai sumber pembelajaran. 

Disamping itu pembelajaran di luar kelas bisa diartikan juga sebagai 

kegiatan ekstrakurikuler yang dapat diartikan sebagai kegiatan 

tambahan diluar yang berkaitan dengan kurikulum. Salah satu 

metode pembelajaran yang lebih memberdayakan siswa dan sesuai 

dengan kompetensi dan karakter adalah metode pembelajaran 

dengan memanfaatkan halaman sekolah sebagai media 

pembelajaran.
 21

  

Metode ini mempunyai beberapa keunggulan, yaitu 

mendorong siswa untuk belajar lebih aktif dan ikut berperan dalam 

kegiatan belajar mengajar, menerapkan konsep belajar sambil 

berekreasi (learning by doing and refreshing), dapat menghilangkan 

rasa jenuh selama belajar di dalam kelas dan dapat mengembangkan 

kehidupan demokrasi dalam dunia pendidikan. Menurut Suherman, 

pembelajaran di luar kelas atau dikenal dengan istilah kegiatan 

lapang merupakan metode pembelajaran dimana guru membawa 

siswanya ke luar kelas untuk menerapkan konsep yang telah 

dipelajari di dalam kelas, dengan memanfaatkan halaman sekolah 

sebagai sumber pembelajaran. 

Selain hal tersebut, metode outing class penting untuk 

diterapkan dalam pembelajaran sebagai upaya mengembangkan tiga 

                                                             
21

Herman Junaidi, Strategi Pembelajaran PAI dengan Metode Outing Class untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SDN Plalangan 01 Kalisat Tahun Pelajaran 2015-

2016, Skripsi, (Jember: IAIN Jember, 2016), h. 20. 
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komponen pendidikan yakni afektif, kognitif, dan psikomotor. 

Karena ketiga aspek tersebut digunakan secara integral dan 

berkesinambungan. Melalui pembelajaran kontekstual berbasis 

Outing Class, guru dapat memanfaatkan materi dan media 

pembelajaran konkret di luar kelas atau di alam yang dapat 

membantu siswa dalam pemahaman kosa kata bahasa Indonesia 

yang abstrak dan teoritis menjadi lebih konkret. Pemanfaatan materi 

dan media konkret yang dipilih guru dalam proses pembelajaran 

tersebut diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap 

kosa kata bahasa Indonesia. 

b. Kelebihan pembelajaran berbasis outing class 

Penerapan dan pelaksanaan pembelajaran di luar kelas 

mempunyai beberapa keuntungan. Kelebihan pelaksanaan 

pembelajaran tersebut yaitu:  

1) Kegiatan lebih menarik dan tidak membosankan daripada siswa 

duduk di kelas berjam-jam, sehingga motivasi belajar akan lebih 

tinggi.  

2) Hakikat belajar akan lebih bermakna sebab siswa dihadapkan 

dengan situasi dan keadaan yang sebenarnya atau bersifat alami.  

3) Bahan yang dipelajari lebih kaya serta lebih faktual sehingga 

kebenarannya lebih akurat.  

4) Kegiatan belajar siswa lebih komprehensif dan lebih aktif sebab 

dapat dilakukan dengan berbagai cara seperti mengamati, 
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bertanya atau wawancara, membuktikan atau 

mendemonstrasikan, menguji fakta dan lain-lain.  

5) Siswa dapat memahami dan mengahayati aspek-aspek 

kehidupan yang ada di lingkungannya, sehingga dapat 

membentuk pribadi yang tidak asing dengan kehidupan 

disekitarnya, serta dapat memupuk cinta lingkungan.
22

 

c. Kekurangan pembelajaran berbasis outing class 

Sedangkan kekurangan pembelajaran berbasis outing class 

dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1) Peserta didik kurang berkonsentrasi, 

2) Pengelolaan peserta didik akan lebih sulit terkondisi, 

3) Waktu akan banyak yang tersita (kurang tepat waktu), 

4) Penguatan konsep kadang terkontaminasi oleh peserta didik 

lain/kelompok lain, 

5) Guru kurang intensif dalam membimbing, dan 

6) Akan muncul minat yang semu.
 23

 

3. Permainan Mencari Jejak 

a. Pengertian permainan 

Bermain adalah setiap kegiatan yang dilakukan untuk 

memperoleh kesenangan tanpa mempertimbangkan hasil akhir. 

Bermain adalah kegiatan yang dilakukan secara sukarela tanpa 

paksaan dan tekanan. Dalam permainan tidak ada aturan lain kecuali 

                                                             
22

Herman Junaidi, Strategi Pembelajaran ..., h. 22. 
23

Herman Junaidi, Strategi Pembelajaran ..., h. 23. 
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yang ditetapkan oleh pemain itu sendiri. Dengan bermain anak dapat 

mengenal lingkungan, berinteraksi, serta mengembangkan emosi dan 

imajinasi dengan baik. Pada dasarnya anak-anak gemar bermain, 

bergerak, bernyanyi, dan menari, baik dilakukan sendiri maupun 

kelompok.
 24

 

Untuk lebih jelas mengenai pengertian bermain, dapat 

diperhatikan melalui pemaparan pakar pendidikan anak berikut ini
25

: 

a. Menurut Piaget, bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan 

berulang-ulang dan menimbulkan kepuasan atau kesenangan 

bagi diri seseorang. 

b. Menurut Parten, bermain adalah suatu kegiatan sebagai sarana 

bersosialisasi dan dapat memberikan kesempatan anak 

bereksporasi, menemukan, mengekspresikan, berkreasi, dan 

belajar secara menyenangkan. 

c. Menurut Docket dan Fleer, bermain adalah kebutuhan bagi 

anak, karena melalui bermain anak akan memperoleh 

pengetahuan yang dapat mengembangkan dirinya.   

Jadi dapat disimpulkan bahwa bermain adalah aktifitas yang 

menyenangkan bagi anak dengan penuh fantasi dan kreatifitas untuk 

mencapai tingkat perkembangan anak. 

 

 

                                                             
24

M. Fadlillah, Buku Ajar Bermain dan Permainan Anak Usia Dini, (Jakarta: Prenada 

Media Grup, 2018), h. 7. 
25
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b. Karateristik permainan mencari jejak di alam terbuka 

Permainan mencari jejak ini biasanya permainan dalam 

kegiatan kepramukaan yang dilakukan dalam kegiatan luar sekolah, 

meliputi aspek kesegaran jasmani, rohani, dan kemasyarakatan. 

Kegiatan ini terdiri dari mendaki gunung, hiking, bekemah, 

parawisata, lari lintas alam, permainan halang rintangan, outbond, 

mencari jejak dan penjelajahan alam bebas. Salah satu kegiatan 

penjelajahan di luar kelas adalah penjelajahan. Penjelajahan 

merupakan  kegiatan menelusuri suatu tempat, kegiatan ini bisa 

dilakukan di sekitar sekolah ataupun alam bebas. Dalam 

penjelajahan bisa diisi kegiatan mencari jejak. 

Mencari jejak (orient eenering) adalah kegiatan memecahkan 

tanda-tanda jejak, membuat peta dan mencatat berbagai situasi 

dibagi dalam pos-pos. Setiap pos berisi tugas atau kegiatan yang 

harus diselesaikan, mnisalnya: morse, sandi, tali-temali, menjawab 

kuis, dan lain sebagainya. Setelah menempuh jalur dan mengerjakan 

tugas peserta tiba digaris finis. Mereka harus menyerahkan tugas 

yang telah diselesaikan, hasil tugas kelompok tersebut akan dinilai 

yaitu kecepatan waktu dan ketepatan mengerjakan tugas, bagi 

kelompok yang tercepat dan paling tepat mengerjakan tugas menjadi 

pemenang. 

Dalam permainan mencari jejak dalam pramuka biasanya 

mengunakan tanda-tanda jejak digunakan untuk menunjukan sesuatu 
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arah, jalan atau bahkan hal-hal lain tentang peristiwa/kejadian, 

biasanya tanda jejak dibuat dari batu, kayu, ranting, goresan, rumput, 

dan benda-benda lainya. Adapun cara bermain mencari jejak di alam 

terbuka, yaitu: 

1) Setiap regu melakukan undian untuk menentukan urutan per 

regu dengan cara suit atau gunting batu kertas, regu yang 

menanglah yang akan mendapat urutan pertama untuk 

berangkat. 

2) Kegiatan akan dimulai dengan persiapan pembekalan dan 

pengarahan misi regu (pemilihan ketua regu dan informasi 

regu). 

3) Regu yang pertama nendapat giliran berangkat. 

4) Setiap regu melihat petunjuk jalan dan melihat tanda-tanda jejak 

yang dipasang untuk menemukan Pos 1. 

5) Regu pertama akan masuk Pos 1. Yang akan ditemukan di Pos 1 

berupa tugas dan kegiatan yang harus diselesaikan, misalnya 

setiap regu harus menyelesaikan tali-temali. Barulah bisa melaju 

ke Pos 2. 

6) Masuk ke Pos 2 setiap regu melihat perintah apa yang akan 

dikerjakan atau yang akan dipecahkan, misalnya setiap regu 

membuat mobil-mobilan dari pelepah pisang dan mencatat 

bagaimana cara membuatnya. 
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7) Masuk ke Pos 3, setiap regu pun memecahkan masalah yang 

disiapkan di pos, seperti menemukan barang, atau simbol yang 

disembunyikan di semak-semak. 

8) Barang atau tugas yang yang didapat di setiap pos dibawa 

sampai ke garis finis. 

9) Setelah masuk ke garis finis, setiap regu memberikan semua 

tugas yang diberikan di setiap pos. Untuk menentukan 

pemenang.  

c. Karakteristik media mencari jejak meja laju bergambar 

Spesifikasi produk yang mengembangkan kecerdasan 

naturalis dalam penelitian ini adalah berupa produk permainan 

mencari jejak yang peneliti beri nama media mencari  jejak meja laju 

bergambar. Permainan ini dimodifikasi oleh peneliti untuk 

mengubah peraturan main serta alat dan bahan yang digunakan 

dalamn bermain. Tidak hanya memodifikasi, peneliti juga 

menyisipkan pembelajaran untuk mengembangkan kecerdasan 

naturalis berupa bentuk media dan sarana. 

Permainan media mencari jejak meja laju bergambar 

dirancang peneliti sesuai dengan perkembangan kecerdasan naturalis 

pada anak usia dini, permainan edukatif ini pertama dirancang 

dengan menggunakan sebuah karton yang digambar berupa sebuah 

peta yang dirancang untuk petunjuk jalan dari permainan mencari 

jejak ini. Setelah dipertimbangkan permainan pertama ini tidak layak 
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karena bahan yang mudah rusak dan tidak tahan lama. Muncullah 

sebuah ide untuk membuat permainan kedua yang terbuat dari kain 

planel yang ditempel-tempel berupa sebuah peta, dengan sebuah 

pertimbangan lagi permainan kedua ini juga belum dikatakan layak 

karna masih banyak kekurangan dan kelemahan. Dan pada akhirnya 

terbuatlah permainan mencari jejak ini berupa sebuah meja yang 

terbuat dari papan atau kayu yang memiliki jalan atau jalur yang 

bergambar dan dibuatkan sebuah pin yang bisa bergerak atau 

berjalan pada meja, setelah dipertimbangkan dan dilihat dari sisi 

bahan dan tampilan serta ketahanan bahan permainan yang ketiga 

inidianggap layak untuk mengembangkan kecerdasan naturalis pada 

anak usia dini. 

Meja permainan dari kayu ini dirancang sedemikian rupa 

dapat dimainkan dengan menggerakan pin di atas meja dengan 

tangan anak, alat permainan ini terdiri dari sebuah meja yang 

memiliki jalur atau jalan yang berliku yang akan dijalankan sebuah 

pin dimana harus mencari jalan tujuan akhir, pin terdiri dari 8 buah 

yang memiliki tujuan di setiap pin dimana tujuan akhir pin itulah 

yang dicari. Pada alat permainan ini dikhususkan untuk dapat 

mengembangkan kemampuan mengenal kecerdasan naturalis yaitu 

mengenal alam, hewan, tumbuhan, gejala alam serta lingkungan 

sekitar yang dapat dilihat dari meja jalur bergambar dan dapat pula 
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melatih motorik halus dengan menggerakan pin-pin tersebut ke 

tempat tujuan akhir.  

d. Cara pembuatan media mencari jejak meja laju bergambar 

1) Bahan-bahan  

a) Papan, yang digunakan untuk membuat bahan dasar, tiang 

dan pin. Papan dibentuk sedemikian rupa membentuk 

sebuah meja yang memiliki jalur atau jalan. Membuat 8 

buah pin untuk dijalankan di papan yang sudah jadi meja 

lipat. 

b) Paku, digunakan untuk menempelkan bagian-bagian papan 

hingga berbentuk sebuah meja yang bisa dilipat. 

c) Lem, digunakan untuk merekatkan pin yang biasa 

dijalankan. 

d) Amplas, digunakan untuk menghaluskan serat-serat kayu 

dan papan. 

e) Cat, digunakan untuk melukis meja dan pin dengan lukisan 

yang menarik dan penuh dengan warna alam. 

2) Alat yang digunakan, yaitu: papan, gergaji, paku, palu, lem, 

pewarna/cat, amplas, dan kuas. 

3) Langkah pembuatan meja yaitu dibuat dari kayu yang sudah jadi 

papan yang diukur dengan panjang 100 cm dan lebar 100 cm, 

lalu papan diukir untuk membuat jalur atau jalan untuk pin, 
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barulah diamplas. Lalu dilukis dengan warna-warna cantik dan 

menarik yang membentuk lukisan tumbuhan, hewan dan rumah. 

4) Pembuatan pin. Pin masih menggunakan papan yang dibuat 

bulat dan memiliki tangkai agar bisa bergerak di meja, setelah 

jadi pin juga dilukis sesuai gambar yg ada di meja. 

e. Peraturan permainan media mencari jejak meja laju bergambar 

1) Anak bergiliran dalam bermain dengan cara undian. 

2) Anak diberikan kesempatn melihat buku petunjuk (peneliti juga 

menjelaskan). 

3) Anak bebas bereksplorasi sendiri. 

4) Waktu bermain per anak 5 menit. 

5) Anak tidak boleh bertanya kepada teman-temannya. 

6) Setiap anak memiliki 3 kali perbaikan jika dia merasa salah. 

7) Saat bermain anak tidak boleh melihat buku petunjuk. 

f. Langkah-langkah permainan media mencari jejak meja laju 

bergambar 

1) Mempersiapkan meja dan memasukan semua pin. 

2) Anak bergiliran sesuai undian. 

3) Beri petunjuk pada anak (tunjukkan buku petunjuk dan cara 

bermain). 

4) Mengingatkan anak waktunya 5 menit untuk memecahkan 

tujuan pin. 
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5) Anak mencocokkan dan menjalankan pin ke setiap tujuan yang 

ada di meja permainan. 

6) Setelah selesai anak melihat buku petunjuk (benar atau tidak 

yang dia kerjakan). 

4. Kecerdasan Naturalis 

a. Pengertian kecerdasan 

Semua anak pada dasarnya adalah cerdas. Kecerdasan anak 

tidak hanya dapat diukur dari kepandaian intelektualnya saja, namun 

anak dikatakan cerdas apabila dapat menunjukkan satu atau dua 

kemampuan yang menjadi keunggulannya. Kecerdasan juga 

didefinisikan sebagai kemampuan menghasilkan ide yang gemilang 

dan memecahkan masalah secara kreatif, efisien, dan bijaksana.
26

 

Kecerdasan merupakan kemampuan untuk menciptakan suatu 

produk yang efektif atau menyumbangkan pelayanan yang bernilai 

dalam suatu budaya, Gardner juga memaparkan bahwa kecerdasan 

merupakan sebuah perangkat keterampilan menemukan atau 

menciptakan bagi seseorang dalam memecahkan permasalahan 

dalam hidupnya  serta potensi untuk menemukan jalan keluar dari 

masalah-masalah yang melibatkan penggunaan pemahaman baru.
27

 

Kecerdasan merupakan kemampuan untuk menangkap situasi 

baru serta kemampuan untuk belajar dari pengalaman masa lalu 

seseorang. Sedangkan menurut Bainbridge, kecerdasan didefinisikan 
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sebagai kemampuan mental umum untuk belajar dan menerapkan 

pengetahuan dalam memanipulasi lingkungan, serta  kemampuan 

untuk berpikir abstrak. Menurut Binet, kecerdasan adalah 

kemampuan yang terdiri dari 3 (tiga) komponen, yaitu: 

1) Kemampuan untuk mengarahkan pikiran atau tindakan, 

2) Kemampuan untuk mengubah arah pikiran atau tindakan, 

3) Kemampuan untuk mengkritisi pikiran dan tindakan diri sendiri 

atau autocritism.
28

 

Kecerdasan  anak  juga  didasarkan  pada   pandangan  pokok  

teori  multiple intelligences yang meliputi: 

1) Setiap anak memiliki kapasitas untuk memiliki kesembilan 

kecerdasan. Kecerdasan-kecerdasan tersebut ada yang dapat 

sangat berkembang, cukup berkembang dan kurang 

berkembang. 

2) Semua anak pada umumnya dapat mengembangkan setiap 

kecerdasan hingga tingkat penguasaan yang memadai apabila ia 

memperoleh cukup dukungan, pengayaan, pengayaan, dan 

pengajaran. 

3) Kecerdasan bekerja bersamaan dalam kegiatan sehari-hari. 

4) Anak memiliki berbagai cara untuk menunjukkan kecerdasannya 

dalam setiap kategori.
 29
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Multiple intelegensi atau kecerdasan jamak adalah salah satu 

produk kajian neurosains adalah Quantum Learning. Kecerdasan 

majemuk ditemukan oleh Howard Gardner seseorang ahli saraf dan 

pisikologi terkemuka dari sekolah keokteran Boston dan juga dari 

sekolah pendidikan Harvard pada 1983. Pada awalnya Garner 

mengemukakan bahwa kecerdasan hanya terdiri dari tujuh 

kecerdasan kemudian penelitian dilanjutkan dan ditemukan sembilan 

kecerdasan yaitu: 

1) Kecerdasan linguistik/bahasa (Verbal Linguistic Intelligence) 

adalah kemampuan untuk menyusun pikiran dengan jelas dan 

mampu mengunakanya secara kompeten melalui kata-kata 

seperti bicara, membaca, dan menulis. 

2) Kecerdasan matematika (Locical/Mathematical Intelligence) 

adalah kemampuan untuk menangani bilangan dan perhitungan, 

pola berpikir logis, dan ilmiah. 

3) Kecerdasan visual/ruang (Visual/Spatial Intelligence) adalah 

kemampuan untuk melihat suatu objek dengan sangat detail, 

kemampuan ini dapat merekam objek yang dilihat dan didengar 

serta pengalaman lain yang ada diotaknya dalam jangka waktu 

yang sangat lama. 

4) Kecerdasan musikal/ritmik (Musical/Rhytmic  Intelligence), 

adalah kemampuan untuk menyimpan nada, mengingat irama, 

dan secara emosional terpengaruh oleh musik. 
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5) Kecerdasan kinestetik/gerak tubuh (Body/Kinesthetic 

Intelligence), kecerdasan yang menggabungkan antara fisik dan 

pikiran sehingga menghasilkan gerakan yang sempurna. 

6) Kecerdasan interpersonal (Interpersonal Intelligence), adalah 

kemampuan untuk berhubungan dengan orang lain. Mempunyai 

kepekaan hati yang tinggi sehingga bisa berempati tanpa 

menyinggung apalagi menyakiti perasaan orang lain. 

7) Kecerdasan intrapersonal (Intrapersonal Intelligence), adalah 

kemampuan untuk memahami diri sendiri dan bertanggung 

jawab atas kehidupannya sendiri. 

8) Kecerdasan naturalis (Naturalistic Intelligence), adalah 

kemampuan untuk mengenali berbagai jenis flora dan fauna dan 

fenomenal alam lainya. 

9) Kecerdasan spiritual (Spirituallist Intelligence) atau kecerdasan 

eksistensi atau kemampuan untuk merasakan keagamaan 

seseorang.
 30 

 

Berdasarkan uraian di atas, kecerdasan merupakan 

kemampuan seseorang untuk bertingkah laku, berpikir dan 

menganalisis yang pada dasarnya semua kecerdasan dapat 

dikembangkan. Dalam penelitian ini fokus terhadap peningkatan 

kecerdasan anak yaitu kecerdasan naturalis. 

 

                                                             
30

Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2014),     

h. 127. 



29 
 

b. Pengertian kecerdasan naturalis 

Kecerdasan naturalis adalah kepekaan terhadap alam dan 

isinya (flora dan fauna) dan kemampuan untuk memahami serta 

menghargai dampak alam terhadap diri-sendiri dan dampak tindakan 

sendiri terhadap alam. Kecerdasan ini meliputi kemampuan untuk 

mengenali dan mengklasifikasi berbagai macam flora dan fauna serta 

menikmati persekutuan dengan alam. Kecerdasan naturalis 

didefinisikan sebagai keahlian mengenali dan mengkategorikan 

spesies, baik flora maupun fauna, di lingkungan sekitardan 

kemampuan mengolah dan memanfaatkan, serta melestarikannya.
31

 

Kecerdasan naturalis melibatkan kemampuan mengenali 

bentuk-bentuk alam di sekitar kita seperti bunga, pohon, hewan, dan 

fauna serta flora lain. Ini juga mencakup kepekaan terhadap bentuk-

bentuk alam lain seperti misalnya susunan awan dan ciri geologis 

bumi. Dalam kehidupan sehari-hari, kita menggunakan kecerdasan 

ini ketika berkebun, berkemah dengan teman atau keluarga, atau 

mendukung proyek ekologi lokal. Kecerdasan naturalistik adalah 

kemampuan dalam melakukan kategorisasi dan membuat hierarki 

terhadap keadaan organisme seperti tumbuh-tumbuhan, binatang, 

dan alam.
32
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Komponen inti kecerdasan naturalis adalah kepekaan 

terhadap alam (flora, fauna, formasi awan, gunung-gunung), 

keahlian membedakan anggota-anggota suatu spesies, mengenali 

eksistensi spesies lain, dan memetakan hubungan antara beberapa 

spesies baik secara formal atau informal. Komponen kecerdasan 

naturalis yang lain adalah perhatian dan minat mendalam terhadap 

alam, serta kecermatan menemukan ciri-ciri spesies dan unsur alam 

yang lain. Bagi individu yang tinggal di kota besar, kecerdasan 

naturalis akan muncul dalam bentuk kemampuan membedakan  

benda-benda tak hidup,  seperti  mobil,  sepatu  karet,  dan sampul 

kaset CD. 

Dari pengertian mengenai kecerdasan naturalis di atas, 

penulis mengambil kesimpulan bahwa kecerdasan naturalis adalah 

kemampuan untuk mengenali dan mengklasifikasikan flora, fauna, 

serta bentuk-bentuk alam yang lain dalam lingkungannya, sehingga 

menumbuhkan minat yang mendalam terhadap alam serta dapat 

meningkatkan kemampuan dalam mengolah, memanfaatkan serta 

melestarikan alam. 

c. Ciri-ciri kecerdasan naturalis anak usia dini 

Kecerdasan naturalis muncul secara dramatis pada sebagian 

anak kecil. Sekolah atau pengalaman langsung dapat 

mengembangkan kemampuan formal atau informal. Dalam kadar 

kecil, kecerdasan naturalis dapat diwujudkan dalam kegiatan 
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investigasi, eksperimen, menemukan elemen, fenomena alam, pola 

cuaca, atau kondisi yang mengubah karakteristik sebuah benda 

(misalnya es mencair ketika terkena panas matahari).
 33

 

Anak-anak suka menyelidiki berbagai kehidupan mahluk 

kecil seperti cacing,  semut,  dan  ulat  daun.  Anak-anak  senang 

mengamati gundukan  tanah, memeriksa jejak binatang, mengorek-

orek tanah, mengamati hewan yang bersembunyi lalu menangkap 

dan menusukinya untuk mengetahui isi perut binatang. Anak-anak 

yang memiliki kecerdasan naturalis tinggi cenderung menyukai alam 

terbuka, akrab dengan hewan peliharaan, dan bahkan menghabiskan 

waktu mereka di dekat akuarium. Mereka memiliki keingintahuan 

yang besar tentang seluk-beluk hewan dan tumbuhan. 

Anak-anak dengan kecerdasan naturalis tinggi cenderung 

tidak takut memegang serangga dan berada didekat binatang. 

Perkembangan naturalistik anak dipengaruhi oleh pajangan yang 

diberikan oleh lingkungan kepada mereka. Anak usia 4 tahun telah 

memiliki ketertarikan terhadap hewan peliharaan. Anak usia 4 tahun 

juga telah mengenal bagian-bagian tumbuhan, terutama daun, batang 

dan bunga. Mereka juga sudah mengenal siang dan malam, 

mengenal mendung sebagai pertanda hujan, nama-nama benda langit 

seperti bulan dan bintang. Mereka juga mengetahui binatang 

peliharaan perlu diberi makan, bahwa ada binatang yang hidup di air, 
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di tanah, memiliki sayap, bersirip, berkaki, dan ada pula yang tidak 

memiliki ketiganya seperti ular dan cacing tanah.
 34

 

Menurut Muhammad Yaumi, secara khusus kecerdasan 

naturalistik dapat didefinisikan melalui ciri-ciri sebagai berikut:
 
 

1) Berbicara banyak tentang binatang, tumbuh-tumbuhan atau 

keadaan alam.  

2) Senang berdarma wisata ke alam, kebun binatang, atau di 

museum. 

3) Memiliki kepekaan terhadap alam (seperti hujan, badai, petir, 

gunung, tanah dan semacamnya). 

4) Senang menyiram bunga atau memelihara tumbuh-tumbuhan 

dan binatang. 

5) Suka melihat kandang binatang, burung atau akuarium. 

6) Senang ketika belajar tentang ekologi, alam, binatang, dan 

tumbuh-tumbuhan. 

7) Berbicara banyak tentang hak-hak binatang, dan cara kerja 

planet bumi. 

8) Senang melakukan proyek pelajaran yang berbasis alam 

(mengamati burung-burung, kupu-kupu atau serangga lainnya, 

tumbuh-tumbuhan dan memelihara binatang).
 35
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d. Indikator kecerdasan naturalis 

Anak usia 4-6 tahun memiliki minat terhadap alam (dengan 

mengamati, terlibat, mencermati gambar, mengoleksi unsur 

tumbuhan/hewan), merawat dan memelihara hewan/tumbuhan, 

mendokumentasikan melalui gambar, dan mencari informasi 

(melalui bertanya, melihat tayangan, dan membaca). Menurut 

Musfiroh kecerdasan naturalis anak usia 4-5 tahun terdeteksi melalui 

indikator sebagai berikut:
 
 

1) Anak lebih banyak berada di luar kelas daripada di dalam kelas. 

Anak juga senang mendekat ke jendela dan melihat keluar, dan 

melaporkan pada pendidik apa yang mereka lihat di luar jendela. 

2) Anak (cenderung laki-laki) tertarik  pada gerombolan binatang 

kecil seperti semut dan mencari sarangnya, bahkan berani ke 

sungai mencari ikan dan menangkap belut di sawah. 

3) Anak-anak gemar mengumpulkan minitoys binatang dan  

menikmati  latihan mengoleksi daun dan bunga di buku. 

4) Anak tertarik melihat majalah bergambar binatang dan 

tumbuhan dan pura-pura membaca teks yang ada di samping 

atau di bawah gambar. 

5) Anak  memiliki kesenangan (belum dapat disebut  hobi)  

terhadap  binatang seperti ikan. Mereka mulai mengamati gerak-

gerik ikan, memperhatikan pertumbuhan ikan, dan memberinya 

makan dengan baik. 
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6) Anak tampak senang berada di taman, tidak merusak tumbuhan 

yang ada di dalamnya, bertanya tentang nama-nama bunga, 

kadang-kadang tampak berbicara dengan tumbuhan. 

7) Anak bercita-cita ingin menjadi tukang kebun, penjual bunga, 

penakluk hewan liar, pendaki gunung, peselancar, astronot. 

8) Anak tertarik mengamati gejala alam, seperti hujan, gunung  

berapi,  angin, pohon yang basah atau tumbang, awan, atau 

banjir. 

9) Anak tidak takut terhadap binatang, seperti ulat, tidak mudah 

jijik terhadap binatang seperti cacing dan kecoak, serta berani 

mendekati anak kucing dan tidak menangis ketika kucing 

bereaksi secara agak agresif. 

10) Anak memilih berlibur ke kebun binatang, gunung, pantai atau 

desa.
 36

 

Dari uraian di atas, perkembangan kecerdasan naturalis anak 

usia 4-5 tahun ditandai dengan munculnya ketertarikan terhadap 

lingkungan sekitar seperti ketertarikan terhadap binatang, sayang 

terhadap binatang peliharaan, mengetahui nama-nama/jenis binatang 

atau tumbuhan, senang terhadap tumbuhan, bunga, daun, dan mereka 

cenderung suka merawat tanaman, serta senang terhadap fenomena-

fenomena yang ada di alam sekitar mereka seperti hujan, awan, 

tanah, batu-batuan, dan sebagainya.  

                                                             
36

Tadkiroatun Musfiroh, Pengembangan Kecerdasan …, h. 56. 



35 
 

5. Anak Usia Dini 

a. Pengertian anak usia dini 

Anak usia dini adalah anak yang baru dilahirkan sampai usia 

enam tahun. Usia ini merupakan usia yang sangat menentukan dalam 

pembentukan karakter dan kepribadian anak. Usia dini merupakan 

usia dimana anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang 

pesat. Usia dini disebut sebagai usia emas (golden age). Makanan 

yang bergizi dan seimbang serta stimulasi yang intensif sangat 

dibutuhkan untuk perkembangan anak tersebut.
 37

 

Anak usia dini adalah individu yang sedang mengalami 

proses perkembangan yang sangat pesat, bahkan dikatakan sebagai 

lompatan perkembangan. Anak usia dini memiliki rentang usia yang 

sangat berharga dibanding usia-usia selanjutnya karena 

perkembangan yang sangat luar biasa. Usia dini lahir sampai enam 

tahun merupakan usia yang sangat menentukan dalam pembentukan 

karakter dan kepribadian seorang anak, usia itu penting bagi 

pengembangan intelegensi permanen dirinya, mereka juga mampu 

menyerap informasi yang sangat tinggi.
 38

 

b. Pentingnya pendidikan anak usia dini 

Studi para ahli mengemukakan bahwa pelaksanaan 

pendidikan anak usia dini yang baik yang dialami dan diikuti oleh 

anak, akan sangat berpengaruh, bukan saja pada kegiatan-kegiatan 
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pendidikan di jenjang-jenjang selanjutnya, tetapi berpengaruh dalam 

banyak segi kehidupan anak di kemudian hari. Bahkan secara khusus 

berpengaruh pada aspek produktivitas kinerja yang dilakukan oleh 

anak tersebut kelak saat ia telah dewasa dan bekerja/berkarya. 

Tujuan utama dari penyelenggaraan pendidikan anak usia dini yaitu 

untuk membentuk anak Indonesia yang berkualitas, anak yang 

tumbuh dan berkembang sesuai dengan tingkat perkembangannya 

sehingga memiliki kesiapan di dalam memasuki pendidikan dasar 

serta mengarungi kehidupan pada masa dewasa. 

Berikut ini sejumlah manfaat dan pentingnya Pendidikan 

Anak Usia Dini yang lebih jauh lagi yang memuat hasil kajian para 

ahli termasuk hasil-hasil studi, yaitu
39

 :  

1) Butir pertama ini menempatkan kajian awal yang berperan 

sangat penting dalam aspek pembentukan kapasitas kecerdasan 

anak (manusia). Proses pembentukan kecerdasan dalam proses 

perubahan dan perkembangan yang sangat pesat ditentukan oleh 

intensitas dan kualitas rangsangan yang dilakukan oleh orang 

dewasa (pendidik) sehingga terjadi penggabungan sinaps-sinaps 

menjadi sangat lebat hingga membentuk kapasitas kecerdasan. 

Jika tidak terjadi rangsangan maka sinaps-sinaps itu akan saling 

berguguran satu dengan yang lainnya. Dari penjelasan tersebut, 

pendidikan anak usia dini sangat penting sebagai upaya 
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pemberian rangsangan terhadap potensi sehingga terjadi 

perkembangan, pertumbuhan, termasuk proses pembentukan 

kecerdasan anak. 

2) Dari gambaran yang dikemukakan pada butir satu di atas, secara 

khusus sesuai juga definisi tentang PAUD yang dikemukakan 

dalam Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003, yakni 

untuk mengingatkan anak agar siap memasuki pendidikan 

selanjutnya baik pendidikan dasar maupun pendidikan lanjutan 

bahkan perguruan tinggi, bahkan pendidikan lain (pendidikan 

non-formal) yang berlangsung sepanjang hayat. Kesiapan yang 

dimaksud yakni kegiatan kecerdasan (intelektual, sosio-

emosional, fisik). Kecerdasan anak menentukan kesanggupan 

anak mentransformasikan apa yang terjadi dalam kehidupan 

selanjutnya supaya kelak telah menjadi dewasa dengan 

berkembang dalam kehidupan yang luas, dimulai dalam 

kehidupan keluarga secara mandiri maupun bersama orang lain. 

3) Meminimalisir/meniadakan drops outs dan tertinggal kelas 

Dengan kesiapan anak dalam mengikuti pendidikan 

lanjutan, anak dapat siap mengikuti kegiatan pendidikan dimana 

anak menjalani proses pendidikan tersebut. Anak dengan mudah 

menyerap pelajaran karena kegiatan dasar kemampuan potensi 

kecerdasan intelektualnya mampu beradaptasi, sosio-

emosionalnya telah siap. Demikian pula untuk aktivitas fisik, 
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dan sebagainya. Tentu hal ini tidak dengan mengabaikan faktor-

faktor lain yang berpengaruh seperti adanya faktor gizi keluarga 

yang karena kemiskinan para anak-anak tidak sarapan sebelum 

sekolah, atau ada yang makan hanya sekali dalam sehari dengan 

gizi yang sangat minim. Demikian pula faktor kontrol orang tua 

pada kegiatan anak. Namun pada hasil pengamatan maupun 

hasil studi yang dilaksanakan, peran PAUD yang signifikan 

dapat membuat anak siap mengikuti kegiatan-kegiatan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. 

4) Meningkatkan prestasi belajar dan meniadakan mengulang kelas 

Kemampuan mengikuti proses pendidikan/pembelajaran 

dengan kemampuan menyerap, mengolah, mengerjakan, dan 

beraktualisasi dalam proses belajar, membuat anak mencapai 

prestasi-prestasi yang memadai. Tentu ini tidak mengabaikan 

adanya kualitas sekolah yang bersangkutan dalam 

penyelenggaraan pembelajaran. Namun dalam kondisi proses 

pembelajaran yang ada, bagi anak yang usia dini telah mengikuti 

kegiatan PAUD yang berkualitas, akan tetap menempatkan 

mereka pada rangking prestasi yang tinggi.   

Pembelajaran di PAUD sejatinya dapat mengurangi atau 

meminimalisir anak-anak/siswa yang mengulang di kelas yang 

sama (tertinggal kelas) karena kekurangmampuan dalam 

penyerapan dan keikutsertaan dalam program pembelajaran di 
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kelas. Kesiapan anak dalam mengikuti pendidikan khususnya 

dalam proses pembelajaran pada setiap mata pelajaran, akan 

membuat para siswa mampu mengikuti dan berproses dalam 

setiap materi pembelajaran. 

5) Keuntungan sosial-ekonomi 

Dari hasil kajian para ahli ditemukan bahwa mereka 

yang ikut atau menjalani PAUD di usia dini, di waktu 

mendatang tatkala dewasa dan berkarir di mana pun bidang 

mereka, produktivitas mereka lebih tinggi dari yang di saat usia 

dini tidak sempat menjalani PAUD yang bermutu. Hasil studi 

terhadap para manajer di negara maju setelah dibandingkan, 

ternyata dalam hal produktivitas (secara ekonomi) memiliki 

perbedaan yang signifikan. Hasilnya menunjukkan bahwa 

mereka yang pernah menjalani PAUD yang bermutu lebih tinggi 

produktivitasnya dibanding para manager yang tidak menjalani 

PAUD yang bermutu di usia dini. Tidak hanya dari segi 

produktivitas ekonomi, tetapi juga aspek inovasi, kreativitas, 

dan terobosan ekonomi lainnya. 

6) Menjadi warga yang baik  

Dari kajian prestasi, baik sosial, ekonomi, dan 

pendidikan yang baik dan berkualitas sebagai hasil dan dampak 

pelaksanaan PAUD yang bermutu, ini berarti akan terbentuk 

warga masyarakat yang baik. Masyarakat yang mampu 
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menerapkan nilai-nilai kebaikan dan kebajikan, nilai religius dan 

etik, serta nilai-nilai budaya yang luhur dalam kehidupan. 

Kondisi masyarakat yang dinamis menjadi idaman bersama, 

cita-cita luhur pembentukan suatu komunitas yang beradab, 

berbudaya, dan aman tercipta. Dengan pelaksanaan PAUD yang 

bermutu, memungkinkan semua potensi-potensi yang luhur yang 

dimiliki anak akan terkembangkan secara optimal, dan saatnya 

di kemudian hari teraktualisasi secara maksimal dalam tugas-

tugas kehidupan baik untuk dirinya sendiri, keluarganya, 

komunitas masyarakat, bangsa dan, negaranya. 
 

 

B. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu 

Ada beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian yang 

merupakan peneliti dari peneliti yang lain, sebagai berikut: 

1. Rizki Nadiayu, yang berjudul: “Penerapan Metode Karya Wisata 

Berbasis Lingkungan Alam Sekitar untuk Mengembangkan Kecerdasan 

Naturalis Anak Kelompok A di Tarbiyatul Athfal Ar-Ridlo Malang”. 

Hasil penelitiannya menunjukkan bahwa: a) penerapan metode karya 

wisata berbasis lingkungan alam sekitar dilaksanakan dengan baik;        

b) kecerdasan naturalis anak mengalami perkembangan dengan 

peningkatan persentase rata-rata siklus I sebesar 57,167% dengan 

kategori cukup baik dan pada siklus II sebesar 72,33% dengan kategori 

baik artinya dari setiap siklus kecerdasan naturalis mengalami 

perkembangan sebesar 15,163%. Kesimpulan dari penelitian ini adalah 
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metode karya wisata berbasis lingkungan alam sekitar dapat 

mengembangkan kecerdasan naturalis anak. 

2. Elen MG Simanjutak, yang berjudul: “Upaya Mengembangkan 

Kecerdasan Naturalis Anak Usia Dini Melalui Penerapan Metode Proyek 

di TK Hosanna Desa Peria-ria Kec. Sibiru-biru T.A 2012/2013”. Hasil 

penelitiannya menunjukan bahwa: a) pada siklus I tidak seorangpun anak 

yang tergolong baik sekali, 50% yang tergolong baik, 35% yang 

tergolong cukup, 15% yang tergolong kurang; b) pada siklus  II, 35% 

anak tergolong baik sekali, 60% tergolong baik, 5% tergolong cukup, 

tidak satupun anak yang tergolong kurang. Berdasarkan hasil penelitian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa melalui penerapan metode proyek 

dapat mengembangkan kecerdasan naturalis anak usia dini. 

3. Budi Pamungkas, yang berjudul: “Upaya Meningkatkan Kecerdasan 

Naturalis Melalui Permainan Tradisional Pasaran pada Kelompok A1 di 

TKIT Al-Muhajirin Sawangan Magelang”. Hasil penelitiannya 

menunjukan bahwa kegiatan bermain melalui permainan tradisional 

pasaran dapat meningkatkan kecerdasan naturalis kelompok A1 di TKIT 

Al-Muhajirin. Hal tersebut dapat dilihat dari meningkatnya jumlah 

presentase kemampuan kecerdasan naturalis anak yang berkembang baik. 

Pada kegiatan pra tindakan sebesar 14%, naik menjadi 65% pada Siklus 

II, dan pada Siklus III naik menjadi 86%. 
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Persamaan dari ketiga peneliti di atas bahwa keduanya sama-sama 

mengembangkan kecerdasan naturalis, sedangkan perbedaannya terletak pada 

penggunaan metode dan media permainan. Peneliti dalam penelitian ini 

mengambil judul mengembangkan kecerdasan naturalis dengan mengunakan 

metode pembelajaran outing class melalui permainan mencari jejak, 

diharapkan dengan metode dan permainan ini dapat meningkatkan 

kecerdasan naturalis anak. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir merupakan model konseptual tentang bagaimana 

metode yang berhubungan berbagai faktor telah teridentifikasi sebagai masalah 

dalam penelitian. 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir  
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Permainan mencari jejak didesain sebagai permainan yang dapat 

digunakan dengan mudah dalam rangka mendukung proses pembelajaran 

anak usia dini. Permainan ini disesuaikan dengan kemampuan tahap 

perkembangan anak usia 4-6 tahun yang nyaman dan aman digunakan 

anak. Proses permainan ini diharapkan mampu meningkatkan kecerdasan 

naturalis anak usia dini secara optimal. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research 

and Development (RnD). Untuk dapat  menghasilkan atau mengembangkan 

produk yang sudah ada digunakan untuk penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

berfungsi di masyarakat luas maka diperlukan untuk menguji keefektifan 

produk tersebut.
 40

 

Penelitian ini dilakukan untuk membantu membuat desain produk 

dengan metode kecerdasan naturalis pada anak usia dini, hasil dalam 

penelitian ini akan di uji validitas agar menghasilkan produk dan materi 

pembelajaran yang efektif. Model dalam penelitian pengembangan ini adalah 

model prosedural, yaitu model yang bersifat deskriptif dan menggariskan 

pada langkah-langkah pengembangan. Berdasarkan teori dari  Sugiyono, 

langkah-langkah yang harus diikuti untuk menghasilkan produk meliputi 

tahap potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, 

revisi desain produk, ujicoba produk, revisi produk, ujicoba pemakaian, revisi 

produk, dan produksi masal.
41

 Mengembangkan produk dalam artian yang 

luas berarti memperbaiki produk yang telah ada sehingga menjadi lebih 

praktis, efisien dan efektif. 

                                                             
40

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R&D, (Bandung: Alfabeta, 2016), hal. 297. 
41

 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan, (Bandung: Alfabeta, 2016), hal. 28. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat penelitian di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat pada tahun 

ajaran 2021/2022. Waktu penelitian ini yaitu mulai tanggal 3 Desember – 14 

Januari 2022.
 
 

 

C. Jenis Data 

Jenis data yang diambil dalam penelitian ini adalah deskriptif 

kuantitatif dan kualitatif. Data-data tersebut adalah  kebutuhan pengembangan 

permainan mencari jejak pada peningkatan kecerdasan naturalis peserta didik. 

Validasi desain perangkat pembelajaran dan validasi materi oleh para dosen 

pakar, serta validasi ahli praktisi dari pendidik mengenai kualitas model 

permainan mencari jejak untuk mengembangkan atau meningkatkan 

kecerdasan naturalis. 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini memiliki 2 (dua) tahap 

yang akan dilaksanakan yaitu tahap pra pengembangan dan tahap 

perkembangan. 

1. Instrumen Tahap Pra Pengembangan  

Pada tahap pra perkembangan, data yang dikumpulkan berupa 

informasi mengenai kegiatan pembelajaran dengan menggunakan metode 

outing class yang sebenarnya dapat dilakukan di setiap PAUD dalam 

lingkungan sekitar. Selain itu juga penelitian mengumpulkan informasi 

data kemampuan kecerdasan naturalis pada anak sebelum berkembang. 
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Penelitian juga menganalisis kebutuhan anak terhadap alam sekitar yang 

membuat bahan ajaran, yang masih  tergolong dalam  pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam. Adapun instrumen yang digunakan pada tahap pra 

perkembangan yaitu: 

a. Observasi 

Observasi adalah seluruh aktivitas yang dilihat di lapangan 

sesuai dengan masalah dan tujuan penelitian.
 

Gunanya untuk 

mengumpulkan dan melengkapi data penelitian. Observasi dapat 

digunakan untuk menilai penampilan guru dalam mengajar, suasana 

kelas, hubungan sosial sesama siswa, hubungan guru dengan siswa, 

dan prilaku sosial lainnya.
 42

  

Adapun alat untuk melakukan ovservasi dalam penelitian dan 

perkembangan ini adalah dengan menggunakan catatan lapangan. 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, kegiatan observasi untuk 

mengamati kemampuan kecerdasan naturalis anak di PAUD Fatonah 

di Desa Talang Perapat setelah melakukan pembelajaran outing class 

yang belum dilakukan pengembangan. 

b. Angket 

Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data 

yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau 

pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Kuesioner 

adalah daftar pertanyaan yang terbagi dalam beberapa kategori. Dari 

                                                             
42

Lexy J. Moleong, Metodologi Penelitian Kualitatif, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 

2010),  hal. 179. 
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segi yang memberikan jawaban, kuesioner dibagi menjadi kuesioner 

langsung dan kuesioner tidak langsung. Kuesioner langsung adalah 

kuesioner yang dijawab langsung oleh orang yang diminta 

jawabannya. Sedangkan kuesioner tidak langsung dijawab secara 

tidak langsung oleh orang yang dekat dan mengetahui si penjawab 

seperti contoh, apabila yang hendak dimintai jawaban adalah 

seseorang yang buta huruf maka dapat dibantu oleh anak, tetangga 

atau anggota keluarganya.
 43  

Angket yang digunakan dalam penelitian ini yaitu angket 

validasi dan angket tanggapan respon guru dan peserta didik untuk 

mengetahui kelayakan dan efektivitas permainan mencari jejak 

dengan metode pembelajaran outing class pada kecerdasan naturalis 

anak usia dini. Adapun yang bertindak sebagai responden yaitu ahli 

media, ahli materi dan orang tua siswa. 

Tabel 3.1 

Kisi-kisi Instrumen Analisis Kebutuhan Produk 

 

No Data Sumber Data Instrumen 

1 Uji validasi produk Ahli media Angket uji validasi 

2 Uji validasi produk Ahli materi  Angket uji validasi 

3 Uji validasi produk Ahli praktisi 

(guru) 

Angket uji validasi 

 

c. Dokumentasi  

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah 

berlalu. Dokumentasi bisa berbentuk dalam tulisan, gambar, ataupun 

                                                             
43

Nana Sudjana, Penilaian Hasil Proses Belajar-Mengajar, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2017), h. 71. 
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dalam bentuk karya menumental.
44

 Penulis akan menyajikan 

dokumentasi dalam bentuk foto-foto dan arsip sekolah. 

2. Instrumen Tahap Perkembangan  

Pada tahap perkembangan, pengumpulan berupa data informasi 

perkembangan kemampuan kecerdasan naturalis anak terkait keefektifan 

pada metode pembelajaran outing class yang telah dikembangkan. 

Adapun setiap ujicoba dan revisi diperlukan data-data informasi. Data 

yang dikumpulkan dalam penelitian ini diperoleh dari: 

a. Lembar observasi kemampuan kecerdasan naturalis 

Observasi dilakukan melalui pengamatan saat anak 

melakukan pembelajaran outing class. Hasil observasi tersebut 

dicatat di lembar observasi yang telah dipersiapkan. 

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Lembar Observasi 

 

No Dimensi Indikator Butir 

1 Kepekaan 

sosial 

Anak mampu menyampaikan 

perasaan suka dan tidak suka 

pada teman seregu/ kelompok 

3, 8 

2 Pemahaman 

sosial 

Anak dapat menikuti belajar 

dengan baik dan teratur 

1, 2, 3 

3 Komunikasi 

sosial 

Anak terlihat menonjol saat 

dalam melakukan 

permainanmencari jejak dan 

sesekali ia memberi arahan 

kepada teman 

5, 6, 7 

 

 

 

                                                             
44

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan …, hal. 326. 
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Tabel 3.3 

Kriteria Hasil Pembelajaran 

 

Nilai  Skor  Keterangan  

* 1 Belum berkembang (BB) 

** 2 Mulai berkembang (MB) 

*** 3 Berkembang sesuai harapan (BSH) 

**** 4 Berkembang sangat baik (BSB) 

 

Untuk menentukan jarak interval antara jenjang kelayakan 

instrumen kemampuan kecerdasan naturalis anak dari yang 

berkembang atau tidak berkembang, bisa dirumuskan yaitu: 

Jarak interval  =   skor tertinggi - skor terendah   

         Jumlah kelas interval 

 

Jumlah item kemampuan kecrdasan naturalis anak 

digunakan untuk mencari kegiatan peduli alam anak seperti pada 

tabel katagori instrumen kemampuan verbal anak. 

Tabel 3.4 

Kategori Hasil Observasi Kemampuan Kecerdasan Naturalis 

 

No  Skor  Keterangan  

1 32-27 Berkembang sangat baik (BSB) 

2 26-21 Berkembang sesuai harapan (BSH) 

3 20-15 Mulai berkembang (MB) 

4 ≤14 Belum berkembang (BB) 
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b. Format validasi produk 

Format validasi produk permainan mencari jejak pada metode 

pembelajaran outing class dibuat untuk menilai kelayakan produk yang 

dibuat sesuai tahap perkembangan anak usia dini oleh validator ahli. 

Adapun format validasi produk dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah dengan menggunakan tenik sebagai berikut: 

1) Angket  

Angket diberikan kepada dosen ahli atau tokoh untuk 

merevisi produk yang telah didesain guna menambah dan 

memperbaiki kekurangan-kekurangan produk hingga layak untuk 

diuji coba. Adapun kisi-kisi produk sebagai berikut: 

Tabel 3.5 

Kisi-Kisi Angket Validasi Produk 

 
Dimensi Indikator  Nomor  

Aspek materi 

pokok 

Kesesuaian materi terhadap tujuan 

pembelajaran dan tahap 

perkembangan 

1, 2 

Aspek informasi 

pendukung 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

permainan mencari jejak, bahan 

aman bagi anak 

3, 4 

Aspek tampilan Ketepatan penggunaan warna, 

kesesuaian bentuk meja, lukisan, dan 

pin-pin yang digunakan serta 

ukurannya 

5, 6, 7 

Aspek materi 

tambahan 

Melatih kemampuan motorik 11, 12 

 

2) Catatan lapangan  

Dalam penelitian ini, catatan digunakan apabila ditemukan 

masalah atau hambatan ketika penggunaan permainan mencari jejak 

pada metode pembelajaran outing class (luar ruangan). 
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c. Dokumentasi 

Dokumentasi berupa hasil dari kegiatan anak serta foto-foto 

dalam proses berlangsungnya pembelajaran dalam permainan mencari 

jejak dengan metode outing class (di luar ruangan). Hal ini dilakukan 

agar data yang diperoleh dapat dipertanggung jawabkan. 

 

E. Langkah-Langkah Penelitian dan Perkembangan (RnD) 

Beberapa  penelitian menggunakan penelitian pengembangan dalam 

pendidikan, antara lain model Sugiyono dan model Borg and Gall yang 

mengembangkan 10 (sepuluh) tahapan dalam mengembangkan model.
45

 

Akan tetapi penelititi hanya menggunakan 6 (enam) tahapan pengembangan 

dalam penelitian ini, langkah-langkah yang diambil dalam prosedur penelitian 

ini sebagaimana bagan berikut ini: 

 

Bagan 3.1 

Langkah-Langkah Prosedur Penelitian 
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 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan …, hal. 298. 
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Peneliti menggunakan 6 langkah dikarenakan ketrbatasan waktu dan 

kendala biaya dimana peneliti sudah memasuki semester akhir. Selanjutnya 

untuk memahami tiap langkah tersebut dalam penelitian ini dapat dijelaskan 

sebagai berikut: 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah pada penelitian ini berupa permasalahan yang 

ditemukan melalui observasi penelitian terhadap kesulitan dalam metode 

dan permainan di lingkungan tempat tinggal peneliti, kesulitan permainan 

ini membuat anak jarang sekali bermain mencari jejak atau menjelajah, 

hal ini membuat keprihatinan peneliti dimana saat ini jarang sekali anak 

bermain mencari jejak atau menjelajah alam. Namun permasalahan yang 

membuat peneliti ingin sekali mengembangkan kecerdasan naturalis 

dengan metode outing class melalui permainan mencari jejak ini 

dikarenakan kurangnya pembelajaran tentang alam flora/fauna dan jarang 

sekali pengenalan langsung di alam bebas dimana anak terjun langsung di 

alam dimana  kebutuhan pengetahuan tentang alam sangatlah penting.  

2. Mengumpulkan informasi 

Setelah potensi dan masalah dapat diajukan secara faktual dan up 

to date. Selanjutnya perlu mengumpulkan informasi yang dapat digunakan 

sebagai bahan perencanaan produk tertentu yang diharapkan dapat 

mengatasi masalah tersebut. Dalam pengumpulan data dalam penelitian 

ini, peneliti mengumpulkan informasi dari lingkungan sekitar Desa 

Talang Perapat Seluma baik dari orang tua maupun anak usia dini. 
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3. Desain produk  

Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah selanjutnya 

penelitian dan pengembangan membuat desain dari produk yang akan 

dikembangkan berupa perkembangan produk yang sudah ada yaitu 

mencari jejak pada tahap ini dalam mendesain produk tindakan yang 

dilakukan yaitu: 

a. Menganalisis perkembangan anak usia dini sebelum membuat 

permainan yang akan diterapkan. 

b. Menganalisis kebutuhan serta bahan, alat yang akan digunakan dalam 

membuat permainan. 

4. Validasi desain  

Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan 

lebih efektif dari yang lama. Validasi desain produk dapat dilakukan 

dengan meminta beberapa orang pakar dalam bidangnya untuk menilai 

desain produk yang telah dibuat. Setelah produk divalidasi baru dapat 

mengetahui kelemahan dari produk yang dibuat. 

5. Perbaikan desain  

Setelah produk divalidasi melalui para pakar dan ahli lainnya, 

selanjutnya dapat diketahui kelemahannya. Kelemahan tersebut 

selanjutnya dicoba untuk dikurangi dengan cara memperbaiki desain. 

Yang bertugas memberbaiki desain adalah peneliti yang hendak 

menghasilkan produk tersebut. 
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6. Uji coba produk sekala kecil 

Setelah dilakukan perbaikan terhadap produk maka peneliti uji 

coba produk secara terbatas agar mengetahui keefektifitasan produk yang 

akan dikembangkan. Uji coba produk skala kecil bertujuan untuk 

mendapatkan informasi apakah permainan mencari jejak yang digunakan 

sudah efektif dan efisien. Pengujian kelompok kecil dapat dilakukan 

dengan  cara yaitu: 

a. Peneliti dan orang tua diminta untuk mengajak anak melakukan 

permainan 

b. Permainan dilakukan dengan mengumpulkan anak 

c. Peneliti menjelaskan apa yang akan dilakukan 

d. Anak diminta melakukan permainan yang akan diarahkan  

e. Peneliti mencatat waktu yang digunakan 

f. Peneliti mengamati kelayakan produk serta melakukan wawancara 

langsung kepada anak akan apa yang akan dilakukan. 

g. Setelah diuji coba data yang terkumpul dan dianalisis. 

h. Setelah itu dilakukan revisi kembali terhadap produk.  

 

F. Ujicoba Produk 

Ujicoba produk guna mengetahui keefektifan produk yang akan 

dikembangkan pada kelompok terbatas. Sedangkan langkah-langkah ujicoba 

produk dalam penelitian ini sebagai berikut: 
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1. Desain ujicoba 

Dalam penelitian menggunakan metode eksperimen desain pre-

test dan post-test, yaitu membandingkan keadaan sebelum dan sesudah 

memakai produk baru.
  

Gambar  3.2 

Metode Eksperimen  

 

 

 

    X  

 

 

Berdasarkan gambar dapat dijelaskan bahwa eksperimen 

dilakukan dengan membandingkan hasil observasi O1 nilai sebelum 

treatment dan O2 nilai sesudah treatment. O1 yaitu kemampuan 

kecerdasan naturalis anak sebelum menggunakan produk dan O2 

kemampuan kecerdasan naturalis anak setelah menggunakan produk dan 

jika O2 lebih besar dari O1 maka produk tersebut efektif untuk 

digunakan.
 46

 

2. Subjek ujicoba 

Subjek yang akan diujicobakan yaitu anak-anak usia dini di Desa 

Talang Perapat Kabupaten Seluma. Dimana subjek berjumlah 7 (tujuh) 

orang anak usia dini yang akan diberikan perilaku sesudah dan sebelum 

treatment. 
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 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan …, hal. 303. 
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G. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian ini meliputi analisis deskriptif data kalitatif 

dan data kuantitatif. Analisis data kualitatif dinyatakan dalam kata-kata dan 

simbol. Sedangkan data kuantitatif yaitu data yang dihimpun melalui angket 

penilaian atau tanggapan uji coba produk permainan mencari jejak pada metode 

pembelajaran outing class yang kemudian dianalisis dengan analisis kuantitatif 

dekriptif presentase. Agar lebih jelas maka penelitian pengembangan ini analisis 

data yang digunakan dibagi menjadi 2 (dua) bentuk analisis data sesuai dengan 

identifikasi masalah penelitian yaitu: 

1. Analisis data secara kualitatif dalam penelitian ini menerangkan bagaimana 

pengembangan permainan mencari jejak sehinga menjadi seperangkat alat  

permainan  yang baru. Dalam analisis ini diperoleh dari catatan lapangan dan 

validator. 

2. Analisis data secara kuantitaif untuk mengetahui bagaimana pengembangan 

permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan kecerdasan naturalis anak 

diperoleh melalui deskripsif presentase terhadap empat katagori penilaian 

yang pada bab sebelumnya. Dengan melakukan ini dapat dilihat peningkatan 

pre-test dan post-test. Adapun test ini kemudian berdasarkan rumus di bawah 

ini yaitu: 

P =  F     X 100% 

N 

Keterangan : 

P  =   Presentase tingkat perubahan 

F  =   Frekuensi nilai yang diperoleh 

N  =   Jumlah anak 
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Dengan rumus di atas maka dapat ditentukan berdasarkan 

perhitungan data nilai presentase kemampuan anak. Setelah itu peneliti 

membandingkan hasil presentase kelas pre-test dan post-test, apakah 

berbeda atau tidak. Jika hasil ketika post-test lebih kecil dibandingkan     

pre-test maka produk dinyatakan tidak dapat meningkatkan kecerdasan 

naturalis anak, dan jika sebaliknya maka produk dikatakan layak untuk 

digunakan dalam peningkatan kecerdasan naturalis anak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

H. Deskripsi Wilayah Penelitian 

1. Profil PAUD Fatonah Desa Talang Perapat Kecamatan Seluma Barat 

Kabupaten Seluma 

PAUD Fatonah merupakan PAUD yang bertempat di Desa 

Talang Perapat yang berdiri pada tanggal 7 Juli 2007 yang didirikan oleh 

sebuah yayasan. Di Desa Talang Perapat ini memang belum ada PAUD 

atau TK, maka dari itulah PAUD ini didirikan oleh sebuah yayasan. 

Dengan berdirinya PAUD Fatonah ini masyarakat Desa Talang Perapat 

sangat bersyukur karena anak-anak mereka bisa merasakan pendidikan 

usia dini langsung di desa mereka, tidak perlu lagi menumpang ke PAUD 

desa tetangga karena banyak orang tua mengeluh karena terlalu jauh, 

oleh karena itu yayasan bekerja sama dengan desa mendirikan PAUD ini. 

Setelah beberapa tahun kemudian PAUD ini diambil alih oleh desa 

hingga sekarang dengan pimpinannya yaitu Kepala Desa bernama Bapak 

Sukman Hayuri, dengan dipimpin Kepala Sekolah bernama Ibu Badriyah 

Setyowati dan diajar oleh 2 (dua) orang guru kelas yaitu bernama Ibu 

Warsah dan Ibu Erli Nita.  

Sejauh ini PAUD Fatonah sudah memiliki 15 (lima belas) 

angkatan yang telah lulus dari PAUD ini. PAUD Fatonah memiliki luas 

15 meter dan panjang 17 meter. Gedung PAUD ditegakkan dengan satu 

atap, PAUD ini memiliki 3 (tiga) ruang kelas, 1 (satu) ruang guru,           
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1 (satu) ruang dapur, 1 (satu) ruang aula, 2 (dua) kamar mandi, dan 

memiliki taman bermain. Tanah yang ditempati oleh gedung PAUD 

merupakan milik Desa Talang Perapat Kecamatan Seluma Barat 

Kabupaten Seluma. 

2. Visi, Misi dan Tujuan PAUD Fatonah Desa Talang Perapat Kecamatan 

Seluma Barat Kabupaten Seluma 

a. Visi 

Menjadikan PAUD yang bernuansa imtaq, bermutu, kreatif, dan 

belajar edukatif, riang, aman dan nyaman. 

b. Misi  

1) Menumbuhkan dan menanamkan disiplin diri dan ajaran agama 

sehiga menjadi sumber kebaikan dalam bertindak. 

2) Memotivasi anak menggali potensi diri untuk berkreativitas dan 

berprestasi optimal. 

c. Tujuan 

Memberikan layanan pendidikan bagi anak usia 3-6 tahun untuk 

bermain, belajar dan berlatih dengan edukatif, riang, aman dan 

nyaman. 

3. Data Siswa PAUD Fatonah Desa Talang Perapat Kecamatan Seluma 

Barat Kabupaten Seluma 

Jumlah siswa pada tahun ajaran 2021-2022 adalah 29 orang, 

terdiri dari yang berusia 4 tahun ada 9 orang dan berusia 5-6 tahun ada 20 

orang. Siswa laki-laki berjumlah 16 orang dan perempuan 13 orang. 
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I. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan 

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini 

terdiri dari 6 (enam) langkah, sebagai berikut: 1) Potensi dan masalah,          

2) Mengumpulkan data/informasi, 3) Desain produk, 4) Validasi desain 

produk, 5) Revisi desain produk, dan 6) Uji coba produk skala kecil. 

1. Potensi dan Masalah 

Penelitian dapat berangkat dari adanya potensi atau masalah. 

Potensi adalah segala sesuatu yang bila didayagunakan akan memiliki 

nilai  tambah. Sedangkan masalah adalah penyimpangan antara yang 

diharapkan dengan yang terjadi. Potensi dan masalah dalam penelitian ini 

diperoleh dari hasil observasi awal dengan pengumpulan informasi 

melalui wawancara kepada guru kelompok B di PAUD Fatonah Desa 

Talang Perapat yang memiliki potensi untuk mengembangkan kecerdasan 

naturalis siswa. Permasalahan yang ditemukan yaitu kurangnya 

pembelajaran tentang alam flora/fauna dan kurangnya pengenalan 

langsung di alam bebas dimana anak terjun langsung di alam padahal  

kebutuhan pengetahuan tentang alam sangatlah penting 

2. Pengumpulan Data/Informasi 

Kegiatan dilakukan pada tahap ini adalah mengumpulkan 

informasi tentang media permainan mencari jejak sebagai produk yang 

akan diadaptasi untuk dikembangkan. Pengumpulan informasi dilakukan 

melalui penelitian yang relevan untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan media permainan mencari jejak untuk kemudian dapat 
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diketahui bagian apa saja yang perlu dikembangkan pada media tersebut. 

Pengumpulan data juga berguna untuk mengetahui karakteristik siswa 

PAUD Fatonah Desa Talang Perapat, sehingga dapat dijadikan bahan 

pertimbangan pada media permainan mencari jejak. Pengumpulan 

informasi ini juga dilakukan melalui wawancara dengan siswa kelompok 

B untuk mengetahui karakteristik siswa serta kebutuhan terhadap media 

permainan mencari jejak. Hal ini bertujuan supaya media permainan 

mencari jejak yang dikembangkan cocok dengan permasalahan yaitu 

rendahnya kecerdasan naturalis siswa usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah 

Desa Talang Perapat. 

3. Desain Produk 

Pokok bahasan materi yang dikembangkan dalam media 

permainan mencari jejak adalah untuk mengetahui kegiatan memecahkan 

tanda-tanda jejak, membuat peta dan mencatat berbagai situasi dibagi 

dalam pos-pos. Setiap pos berisi tugas atau kegiatan yang harus 

diselesaikan, misalnya: morse, sandi, tali-temali, menjawab kuis, dan lain 

sebagainya. Setelah menempuh jalur dan mengerjakan tugas peserta tiba 

digaris finis. Mereka harus menyerahkan tugas yang telah diselesaikan, 

hasil tugas kelompok tersebut akan dinilai yaitu kecepatan waktu dan 

ketepatan mengerjakan tugas. 

Setelah melakukan pengumpulan informasi maka langkah 

selanjutnya yaitu mendesain produk. Produk pada penelitian ini yaitu 

meliputi: 
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a. Permainan yang dikembangkan  

Permainan yang dikembangkan yaitu permainan mencari 

jejak dimana permainan ini didesain dapat mengembangkan 

kecerdasan naturalis, permainan ini jarang sekali dilakukan untuk 

amak usia dini karena langsung terjun ke alam. Produk yang dibuat 

berupa peta yang dilukis dari karton. 

b. Bentuk dan ukuran 

Bentuk dibuat berbentuk persegi yang berukuran 30 x 30 cm 

yang bergambar sebuah peta petunjuk jalan. 

c. Materi dalam permainan mencari jejak 

Permainan mencari jejak merupakan materi pemecah masalah 

dalam melakukan perjalanan dengan adanya petunjuk setiap 

perjalanan yang akan dituju. 

1) Peta  

2) Buku petunjuk 

3) Materi pendukung 

d. Aturan permainan mencari jejak di alam 

1) Setiap regu melakukan undian untuk menentukan urutan per 

regu dengan cara suit gunting batu kertas. 

2) Kegiatan akan dimulai dengan persiapan pembekalan dan arahan 

misi regu. 

3) Regu yang pertama mendapat giliran berangkat dengan garis 

start. 
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4) Setiap regu melihat petunjuk jalan dan melihat tanda-tanda, serta 

simbol-simbol jejak yang dipasang. 

5) Setiap regu akan masuk ke pos-pos yang disediakan, dan apa 

saja  yang akan dipelajari dan didapat. 

6) Lanjut ke pos berikutnya. 

7) Barang yang didapat di setiap pos dibawa ke garis finis. 

8) Setelah berada di garis finis. Setiap regu memberikan semua 

yang didapat setiap pos. Untuk menentukan  pemenang. 

4. Validasi Desain Produk 

Desain produk yang sudah dibuat divalidasi oleh beberapa ahli 

dimana sebagai ahli media adalah Ibu Ovi Arieska Meta, M.Pd selaku 

Dosen PIAUD UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu, ahli materi adalah 

Bapak Meddyan Heriadi, M.Pd selaku Dosen UIN Fatmawati Sukarno 

Bengkulu, dan ahli praktisi adalah Ibu Badriyah Setiowati selaku Kepala 

Sekolah dan Guru PAUD Fatonah. Angket validasi desain dilakukan 

untuk melihat kelayakan produk. Dibawah ini merupakan lembar validasi 

dari beberapa ahli di atas. 

a. Validasi ahli media  

Validasi ahli media telah dilakukan sebanyak 3 kali oleh 

validator yaitu Ibu Ovi Arieska Meta, M.Pd selaku Dosen PIAUD 

UIN Fatmawati Sukarno Bengkulu, dengan menggunakan lembar 

validasi ahli media. Berikut kisi-kisi lembar penilaian ahli media 

yaitu sebagai berikut: 
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Tabel 4.1 

Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Media 

 

 

N

o 

 

Aspek 

 

Indikator 

Skor 

Penilaian 

Ket 

1 2 3 4 5 

1 Segi 

fisik 

Keamanan yang digunakan.     

 

 

 

 

 

 

Jenis bahan yang digunakan 

Kemenarikan bentuk media 

Keawetan dan ketahanan 

media 

Ukuran media sesuai dengan 

bentuk yang diinginkan 

Segi 

manfaat 

Kesesuaian media permainan 

mencari jejak jika dilihat dari 

segi kepraktisan (mudah 

disimpan, mudah dibawa dan 

dipindahkan. 

      

Kemudahan penggunaan 

media 

Segi 

ilustrasi 

Kejelasan gambar dan bentuk     

 

 

  

Kesesuaian gambar dengan 

karakteristik peserta didik 

2 Segi 

warna 

Kesesuaian warna media 

dengan karakteristik peserta 

didik 

      

Komposisi warna  

3 Segi 

desain 

Jenis bentuk yang digunakan     

 

  

 

 

 

 

 

Jenis warna yang digunakan 

Segi 

penjelas

an 

Langkah-langkah media 

permainan mencari jejak 

enam 

aspek 

perkemb

angan 

Bahasa, kognitif, motorik 

kasar/halus, sosial emosional 

dan agama 

 

Jumlah 

      

 

Total Penilaian 
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b. Validasi ahli materi  

Validasi ahli materi telah dilakukan sebanyak 3 kali oleh 

validator yaitu Bapak Meddyan Heriadi, M.Pd selaku Dosen UIN 

Fatmawati Sukarno Bengkulu, dengan menggunakan lembar validasi 

ahli materi. Berikut kisi-kisi lembar penilaian ahli materi yaitu: 

Tabel 4.2 

Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Materi 

 

 

N

o 

 

Aspek 

 

Indikator 

Skor 

Penilaian 

Ket 

1 2 3 4 5 

1 Aspek 

materi 

pokok 

Materi media pembelajaran 

ini sesuai dengan pencapaian 

anak usia 4-6 tahun. 

      

Kesesuaian materi permainan 

mencari jejak dengan tujuan 

mengembangkan kecerdasan 

naturalis. 

Kesesuaian materi yang 

dipermainkan terhadap 

perkembangan anak usia 

dini. 

Materi sudah mencangkup 

enam aspek pengembangan 

anak (spiritual, fisik motorik, 

sosial, emosional, kognitif, 

bahasa dan seni). 

2 Aspek 

informasi 

Kejelasan petunjuk 

penggunaan permainan 

mencari jejak. 

      

Bahan permainan tidak 

berbahaya dan aman bagi 

anak. 

3 Aspek 

tampilan 

Ketepatan pengguna  warna 

dalam  lukisan 

      

Kesesuaian bentuk meja, 

lukisan,  dan pin-pin yang 

digunakan. 

Ukuran yang cukup besar. 

Ketepatan ukuran lukisan. 

4 Aspek 

materi 

tambahan 

Melatih kemampuan motorik 

kasar/halus. 

      

Melatih kemampuan lingistik       
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Melatih kemampuan visual       

Dipahami oleh anak       

 

Jumlah 

      

 

Total Penilaian 

      

 

c. Validasi ahli praktisi 

Validasi ahli praktisi telah dilakukan sebanyak 3 kali oleh 

validator yaitu Ibu Badriyah Setiowati selaku Kepala Sekolah dan 

Guru PAUD Fatonah, dengan menggunakan lembar validasi ahli 

praktisi. Berikut kisi-kisi lembar penilaian ahli praktisi yaitu: 

Tabel 4.3 

Kisi-Kisi Lembar Penilaian Ahli Praktisi 

 

 

No 

 

Butir Pertanyaan 

Skala 

Penilaian 

Ket 

1 2 3 4 5 

1 Anak akan  dapat bermain 

permainan mencari jejak 

dengan mudah. 

      

2 Penjelasan  petunjuk 

penggunaan permainan 

mencari jejak 

      

3 Kemudahan dalam 

permainan mencari jejak. 

      

4 Pemberian contoh  cara 

menggunakan permainan 

mencari jejak. 

      

5 Berkembangnya kecerdasan 

naturalis dalam bermain 

permainan mencari jejak. 

      

 

Jumlah 

      

 

Total Penilaian 
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5. Revisi Desain Produk 

Revisi desain dilakukan setelah produk divalidasi oleh ahli media, 

dan mendapat saran atau komentar perbaikan. Revisi ini untuk 

memperoleh kekurangan dari media permainan mencari jejak. Setelah 

dilakukan revisi desain dan dinyatakan layak oleh ahli media, kemudian 

produk diuji cobakan ke anak usia dini dari sekolah yang bukan 

merupakan sampel penelitian. 

a. Perbaikan produk 

Perbaikan desain dilakukan setelah pengujian validasi ke para 

ahli, diperoleh beberapa saran baik penambahan maupun 

pengurangan desain produk sesudah dan sebelum validasi.  

          

Perubahan warna dan bahan sebelum validasi oleh beberapa 

ahli  maka bentuk permainan dapat dilihat di atas dilakukan 

pengubahan sesuai saran ahli media, materi dan guru yaitu terdapat 

perubahan warna, bentuk ukuran serta bahan, dimaksudkan agar 

permainan dapat lebih baik lagi. Selain berubah warna, ukuran serta 
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bahan agar mempermudah anak menggunakannya karena sebelum 

divalidasi agar menarik minat anak. 

b. Desain terakhir  

Revisi terakhir setelah pengisian angket oleh beberapa ahli 

sehingga diperoleh produk baru dan permainan serta aturan baru 

sesuai dengan yang diberikan oleh para ahli yang tadinya dari kertas 

dan kain planel sekarang diubah dengan bahan kayu atau papan yang 

dilukis. 

        

Melalui saran dari para ahli maka produk dicetak agar lebih 

tahan lama dan mudah untuk digunakan serta lebih praktis dan 

mudah untuk dibuat. Revisi desain dilakukan setelah divalidasi oleh 

ahli media, dan mendapat saran atau komentar perbaikan dan 

dinyatakan layak oleh ahli media barulah produk diuji cobakan. 

Adapun aturan permainan mencari jejak ini yaitu: 
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1) Anak bergiliran dalam permainan. 

2) Anak diberi petunjuk cara bermain permainan mencari jejak 

3) Anak bebas bereksplorasi sendiri boleh dibantu teman 

4) Anak mulai bermain dengan menggerakan 8 pin bergambar ke 

meja yang sudah dilukis 

5) Setiap anak memiliki 3 kali perbaikan  

6) Ketika anak selesai, teman-temannya bertanya apa sudah benar 

pekerjannya. Kalau benar, teman-temannya bertepuk tangan. 

Peraturan permainan ini dibuat sendiri oleh peneliti dengan 

tujuan anak dapat mengembangkan kecerdasan naturalis, dan agar 

anak tahu bahwa pin yang bergambar memiliki tujuan sendiri-

sendiri. Dan bisa mengembangkan 6 (enam) perkembangan anak 

usia dini. 

6. Uji Coba Produk Skala Kecil 

Desain produk yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba 

dulu, melainkan harus dibuat terlebih dahulu menjadi barang jadi, dan 

barang tersebut yang akan diuji coba. Setelah barang sudah jadi, 

kemudian dilakukan uji coba produk. Uji coba produk ini dilakukan di 

PAUD Melati Indah Kabupaten Seluma, sekaligus menvalidasi lembar 

observasi sebelum digunakan untuk penilaian terhadap kecerdasan 

naturalis siswa di PAUD tempat penelitian. 

Uji coba produk pada tangal 14 Januari 2022. Adapun tujuannya 

untuk mengetahui keefektifan produk permainan mencari jejak yang 
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dapat mengembangkan kecerdasan naturalis. Ujicoba langsung ke tempat 

penelitian dengan hasi validasi langsung. 

a. Hasil validasi ahli media  

Setelah melakukan validasi sebanyak 3 kali oleh validator, 

berikut ini adalah rekapitulasi skor penilaian oleh validator ahli 

media selama 3 tahap perbaikan, yaitu:2 

Tabel 4.4 

Analisis Lembar Validasi Ahli Media 

 

No Validasi 
Skor Penilaian Total 

Skor Kurang 

Baik 

Cukup Baik Sangat 

Baik  

1. Validasi kesatu 26 4 - - 30 

2. Validasi kedua 14 24 - - 38 

3. Validasi ketiga - - 24 45 69 

 

Dari 3 tahapan perbaikan produk yang telah dilakukan oleh 

peneliti sesuai dengan indikator penelitian dan saran dari validator 

ahli media, maka media permainan mencari jejak dapat digunakan 

dengan tujuan sebagai alat bantu pembelajaran untuk meningkatkan 

kecerdasan naturalis siswa, sekaligus permainan yang 

menyenangkan dan meningkatkan kemampuan anak usia dini yang 

lainnya. 

b. Hasil validasi ahli materi 

Setelah melakukan validasi sebanyak 3 kali oleh validator, 

berikut ini adalah rekapitulasi skor penilaian oleh validator ahli 

materi selama     3 tahap perbaikan, yaitu: 
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Tabel 4.5 

Analisis Lembar Validasi Ahli Materi 

 

No Validasi 
Skor Penilaian Total 

Skor Kurang 

Baik 

Cukup Baik Sangat 

Baik  

1. Validasi kesatu 14 18 - - 32 

2. Validasi kedua 4 15 - 30 49 

3. Validasi ketiga - 15 12 30 57 

 

Dari 3 tahapan perbaikan produk yang telah dilakukan oleh 

peneliti sesuai dengan indikator penelitian dan saran dari validator 

ahli materi, maka materi permainan mencari jejak dapat digunakan 

untuk mengembangkan kecerdasan naturalis siswa serta dapat 

mengembangkan enam aspek perkembangan lainnya. 

c. Hasil validasi ahli praktisi 

Setelah melakukan validasi sebanyak 3 kali oleh validator, 

berikut ini adalah rekapitulasi skor penilaian oleh validator ahli 

praktisi selama   3 tahap perbaikan, yaitu: 

Tabel 4.6 

Analisis Lembar Validasi Ahli Praktisi 

 

No Validasi 
Skor Penilaian Total 

Skor Kurang 

Baik 

Cukup Baik Sangat 

Baik  

1. Validasi kesatu - 15 - - 15 

2. Validasi kedua - 6 12 - 18 

3. Validasi ketiga - - - 25 25 

 

Setelah melakukan 3 tahap validasi dapat disimpulkan bahwa  

permainan mencari jejak ini cocok untuk mengembangkan 
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kecerdasan  naturalis pada anak usia dini sehingga anak mampu 

mengenal alam. Dengan permainan ini dapat menyenangkan dan 

menarik minat anak dalam mengenal alam lebih dalam lagi.  

 

J. Praktikalitas Pengembangan Media Permainan Mencari Jejak Untuk 

Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Anak Usia 4-6 Tahun 

Spesifikasi produk yang mengembangkan kecerdasan naturalis dalam 

penelitian ini adalah berupa produk permainan mencari jejak yang peneliti 

beri nama media mencari  jejak meja laju bergambar. Permainan ini 

dimodifikasi oleh peneliti untuk mengubah peraturan main serta alat dan 

bahan yang digunakan dalam bermain. Tidak hanya memodifikasi, peneliti 

juga menyisipkan pembelajaran untuk mengembangkan kecerdasan naturalis 

berupa bentuk media dan sarana. 

Permainan media mencari jejak meja laju bergambar dirancang 

peneliti sesuai dengan perkembangan kecerdasan naturalis pada anak usia 

dini. Permainan mencari jejak ini berupa sebuah meja yang terbuat dari papan 

atau kayu yang memiliki jalan atau jalur yang bergambar dan dibuatkan 

sebuah pin yang bisa bergerak atau berjalan pada meja, setelah 

dipertimbangkan dan dilihat dari sisi bahan dan tampilan serta ketahanan 

bahan permainan yang ketiga ini dianggap layak untuk mengembangkan 

kecerdasan naturalis pada anak usia dini. 

Meja permainan dari kayu ini dirancang sedemikian rupa dapat 

dimainkan dengan menggerakan pin di atas meja dengan tangan anak, alat 

permainan ini terdiri dari sebuah meja yang memiliki jalur atau jalan yang 
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berliku yang akan dijalankan sebuah pin dimana harus mencari jalan tujuan 

akhir, pin terdiri dari 8 buah yang memiliki tujuan di setiap pin, dimana 

tujuan akhir pin itulah yang dicari. Pada alat permainan ini dikhususkan untuk 

dapat mengembangkan kemampuan mengenal kecerdasan naturalis yaitu 

mengenal alam, hewan, tumbuhan, gejala alam serta lingkungan sekitar yang 

dapat dilihat dari meja jalur bergambar dan dapat pula melatih motorik halus 

dengan menggerakan pin-pin tersebut ke tempat tujuan akhir. 

1. Peraturan permainan media mencari jejak meja laju bergambar 

a. Anak bergiliran dalam bermain dengan cara undian. 

b. Anak diberikan kesempatan melihat buku petunjuk (peneliti juga 

menjelaskan). 

c. Anak bebas bereksplorasi sendiri. 

d. Waktu bermain per anak 5 menit. 

e. Anak tidak boleh bertanya kepada teman-temannya. 

f. Setiap anak memiliki 3 kali perbaikan jika dia merasa salah. 

g. Saat bermain, anak tidak boleh melihat buku petunjuk. 

2. Langkah-langkah permainan media mencari jejak meja laju bergambar 

a. Mempersiapkan meja dan memasukan semua pin. 

b. Anak bergiliran sesuai undian. 

c. Beri petunjuk pada anak (tunjukkan buku petunjuk dan cara 

bermain). 

d. Mengingatkan anak waktunya 5 menit untuk memecahkan tujuan 

pin. 
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e. Anak mencocokkan dan menjalankan pin ke setiap tujuan yang ada 

di meja permainan. 

f. Setelah selesai anak melihat buku petunjuk (benar atau tidak yang 

dia kerjakan). 

 

K. Efektivitas Pengembangan Media Permainan Mencari Jejak Untuk 

Meningkatkan Kecerdasan Naturalis Anak Usia 4-6 Tahun di PAUD 

Fatonah Desa Talang Perapat 

Desain produk yang telah dibuat tidak bisa langsung diuji coba, 

melainkan harus dibuat terlebih dahulu menjadi barang jadi, dan barang jadi 

tersebut yang akan diuji coba. Setelah produk sudah jadi, kemudian dilakukan 

uji coba produk. Dari hasil pengamatan kegiatan anak untuk mengetahui 

perkembangan kecerdasan naturalis anak usia 4-6 tahun di PAUD Fatonah 

Desa Talang Perapat, maka didapatkan hasil penilaian perkembangan anak, 

yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4.7 

Penilaian Pengembangan Permainan Mencari Jejak 

 

No Aspek yang 

Dinilai 

Indikator Skor Ket 

1 Anak mampu 

menaati aturan 

yang sudah 

ditetapkan 

 

Anak belum mengerti aturan 

yang sudah ditetapkan. 

 

 

Anak masih ragu 

 

 

Anak sudah mulai terbiasa 

demgan aturan yang sudah 

ditetapkan 

 

Anak sudah menguasai 

dalam menaati aturan yang 

sudah ditetapkan 

 

2 Anak mampu 

menggunakan 

permainan 

Anak belum mampu 

menggunakan permainan 

mencari jejak 
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mencari jejak Anak baru mengerti cara 

menggunakan permainan 

 

Anak mampu 

menggunakannya tapi 

belum secara optimal 

 

Anak mampu 

menggunakannya secara 

optimal 

 

3 Anak  mampu 

menggerakan 

pin yang 

disediahkan 

Anak tidak mengerti 

menggerakan pin  yang 

disediahkan 

 

 

Anak belum dapat 

menggerakkan pin yang 

disediakan 

 

Anak baru bisa 

menggerakkan pin yang 

disediakan 

 

Anak sudah dapat 

menggerakkan pin yang 

sudah disediakan 

 

4 Anak mampu  

menyebutkan  

macam-macam 

sayuran, buah-

buahan, dan 

hewan ternak 

Anak tidak bisa 

menyebutkan macam-

macam sayuran, buah-

buahan, dan hewan 

 

 

Anak sudah mulai 

mengetahui dan 

menyebutkan macam-

macam sayuran, buah dan 

hewan meski sering 

terbalik 

 

Anak sudah mulai 

mengerti dan menyebutkan 

macam-macam sayuran, 

buah-buahan dah hewan 

tetapi tidak secara 

keseluruhan 

 

Anak sudah bisa 

mengetahui dan 

menyebutkan macam-

macam sayuran, buah-

buahan dan hewan dengan 

benar. 

 

5 Anak mampu 

membantu 

temannya  saat 

Anak diam saja 
 

 

Anak mulai mampu 

membantu temannya masi 
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mengalami  

kesulitan 

kaku. 

Anak sudah terlihat saat 

membantu temannya 

melakukan kegiatan. 

 

Anak sudah bisa 

membantu temannya saat 

mengalami kesulitan. 

 

6 

Anak mampu 

memecahkan 

permainan 

mencari jejak 

Anak belum mampu 

memcahkan masalahh 

dalam permainan mencar 

jejak 

 

 

Anak sedikit belum 

mampu memecahkan 

masalah dalam permaian 

mencari jejak 

 

Anak mulai mampu 

memecahkan masalah 

dalam permaian mencari 

jejak 

 

Anak mampu memecahkan 

masalah dalam permaian 

mencari jejak 

 

 

1. Hasil Uji Coba Produk Pre Test 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada 29 anak usia   

4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat Kecamatan Seluma 

Barat pada kegiatan pre-test dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.8 

Hasil Pengisian Lembar Penilaian Pre Test 

 

No Nama 
Total 

skor 

Kategori 

1 Alif Fatir Alfath 16 Berkembang sesuai harapan 

2 Ahmad Muzamil Arfiya 13 Mulai berkembang 

3 Clara Adenia Saputri 11 Muali berkembang 

4 Davi Alfatih 10 Muali berkembang 

5 Helen Puspita 10 Muali berkembang 

6 Kholiqnasrol Hidayat 11 Muali berkembang 
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7 Liona Alifia Hidayat 10 Muali berkembang 

8 Arsihla 13 Muali berkembang 

9 Alvino Rafif Baksela 11 Muali berkembang 

10 Arzachel Ramadan A. 11 Muali berkembang 

11 Elta Nur Haida 12 Muali berkembang 

12 Fayzal Muhamad Rizki 16 Berkembang sesuai harapan 

13 M.Alfat Al Qhazali 12 Muali berkembang 

14 Megi  Novianzah 11 Muali berkembang 

15 Syakila Denada Putri 14 Muali berkembang 

16 Malza Amivia  11 Muali berkembang 

17 Syafira Salsabilah 11 Muali berkembang 

18 Atika Noury Yanti 11 Muali berkembang 

19 Arjun Al Iqram 16 Berkembang sesuai harapan 

20 Azzam Raditiya Alfaris 11 Muali berkembang 

21 Razik Rayhan S. 15 Muali berkembang 

22 Deki Saputra 11 Muali berkembang 

23 Arya Noviandi 12 Muali berkembang 

24 Fahra Kesya Ani Ayu 14 Muali berkembang 

25 Dovi 11 Muali berkembang 

26 Devita Kencana Putri 11 Muali berkembang 

27 Marsah Elifia 13 Muali berkembang 

28 Sintiya Puspita Sari 12 Muali berkembang 

29 Saputra Gerhanatara 16 Berkembang sesuai harapan 

Jumlah 355 Mulai berkembang 

Rata-rata 11 Mulai berkembang 
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Hasil penelitian selanjutnya diuraikan sesuai dengan kategori. 

Diperoleh hasil tabel di bawah ini yaitu: 

Tabel 4.9 
Kategori Perkembangan Kecerdasan Naturalis  

Melalui Permainan Mencari Jejak  

(Pre Test) 

 

Skor Frekuensi Presentase Kategori 

21-24 - - Berkembang sangat baik 

16-20 4 13% Berkembang sesuai harapan 

10-15 25 86% Mulai berkembang 

-10 - - Belum berkembang 

 

P =  F     X 100% 

N 

Keterangan : 

P  =   Presentase tingkat perubahan 

F  =   Frekuensi nilai yang diperoleh 

N  =   Jumlah anak 

Dari hasil data di atas, maka dapat dilihat jika rata-rata anak 

memiliki perkembangan kecerdasan naturalis melalui permainan mencari 

jejak yang mulai berkembang dengan skor 86%, berkembang sesuai 

harapan dengan skor  13%, dan berkembang sangat baik dengan skor 0%. 

2. Hasil Uji Coba Produk Post Test 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada 29 anak usia   

4-6 tahun di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat Kecamatan Seluma 

Barat.pada kegiatan post test dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel 4.10 

Hasil Pengisian Lembar Penilaian Post-Test 
 

No Nama 
Total 

Skor 

Kategori 

1 Alif Fatir Alfath 21 Berkembang sangat baik 

2 Ahmad Muzamil A. 21 Berkembang sesuai harapan 

3 Clara Adenia Saputri 20 Berkembang sesuai harapan 

4 Davi Alfatih 23 Berkembang sesuai harapan 

5 Helen Puspita 20 Berkembang sangat baik 

6 Kholiqnasrol Hidayat 22 Berkembang sangat baik 

7 Liona Alifia Hidayat 24 Berkembang sangat baik 

8 Arsihla 20 Berkembang sangat baik 

9 Alvino Rafif Baksela 23 Berkembang sesuai harapan 

10 Arzachel Ramadan A. 21 Berkembang sangat baik 

11 Elta Nur Haida 21 Muali berkembang 

12 Fayzal Muhamad Rizki 20 Berkembang sesuai harapan 

13 M.Alfat Al Qhazali 20 Berkembang sangat baik 

14 Megi  Novianzah 21 Berkembang sesuai harapan 

15 Syakila Denada Putri 21 Berkembang sesuai harapan 

16 Malza Amivia  16 Berkembang sesuai harapan 

17 Syafira Salsabilah 23 Berkembang sangat baik 

18 Atika Noury Yanti 20 Berkembang sesuai harapan 

19 Arjun Al Iqram 22 Muali berkembang 

20 Azzam Raditiya Alfaris 24 Berkembang sangat baik 

21 Razik Rayhan S. 18 Berkembang sesuai harapan 

22 Deki Saputra 24 Berkembang sangat baik 

23 Arya Noviandi 20 Berkembang sangat baik 

24 Fahra Kesya Ani Ayu 23 Berkembang sangat baik 

25 Dovi 21 Berkembang sangat baik 

26 Devita Kencana Putri 19 Muali berkembang 
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27 Marsah Elifia 21 Muali berkembang 

28 Sintiya Puspita Sari 20 Berkembang sesuai harapan 

29 Saputra Gerhanatara 21 Berkembang sangat baik 

Jumlah 610 Mulai berkembang 

Rata-rata 17 Mulai berkembang 

 

Hasil penelitian selanjutnya diuraikan sesuai dengan kategori. 

Diperoleh hasil tabel di bawah ini yaitu: 

Tabel 4.11 
Kategori Perkembangan Kecerdasan Naturalis  

Melalui Permainan Mencari Jejak  

(Post Test) 

 

Skor Frekuensi Presentase Kategori 

21-24 18 62% Berkembang sangat baik 

16-20 11 37% Berkembang sesuai harapan 

10-15 - - Mulai berkembang 

-10 - - Belum berkembang 

 

P =  F     X 100% 

N 

Keterangan : 

P  =   Presentase tingkat perubahan 

F  =   Frekuensi nilai yang diperoleh 

N  =   Jumlah anak 

Dari hasil data di atas, maka dapat dilihat jika rata-rata anak 

memiliki perkembangan kecerdasan naturalis melalui permainan mencari 

jejak yang mulai berkembang dengan skor 0%, berkembang sesuai 
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harapan dengan skor 37%, dan berkembang sangat baik dengan skor 

62%. 

3. Peningkatan Perkembangan Kecerdasan Naturalis pada Permainan 

Mencari Jejak Anak Berdasarkan Penilaian 

Berdasarkan kegiatan pra-test dan pre-test diperoleh nilai yang 

dapat dilihat hasil presentase seperti dibawah ini yaitu: 

 

Tabel 4.12 

Data kategori Peningkatan Perkembangan Kecerdasan Naturalis 

Melalui Permaian Mencari Jejak 
 

No Kategori Pre Test Post Test Peningkatan 

1 Berkembang sangat baik - 62% 62% 

2 Berkembang sesuai 

harapan 

13% 37% 24% 

3 Mulai berkembang 86% - -86% 

4 Belum berkembang - - 0% 

 

Data di atas menunjukan peningkatan dimana terjadi pada anak 

kategori berkembang sangat baik menjadi lebih banyak 62 % dan 

kategori belum berkembang tidak mengalami peningkatan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan data-data dan penjelasan diatas yang telah dijabarkan pada 

bab sebelumnya maka peneliti dapat memperoleh kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Meningkatkan kecerdasan naturalis dengan menggunakan metode 

pembelajaran outing class melalui permainan mencari jejak dengan  

mengembangkan produk atau media permainan mencari jejak  dibuat 

dan dikembangkan dengan inovasi baru yang menarik dan warna-warna 

yang cantik, bentuk dan ukuran, materi serta aturan permainan yang di 

buat semenarik mungkin sesuai dengan anak  usia 4-6 tahun . Produk 

dibuat direvisi sebanyak 3 kali dan divalidasi langsung oleh ahli media, 

ahli materi dan ahli praktisi sebanyak 3 kali juga 

2. Penggunakaan permainan mencari jejak dengan metode pembelajaran 

outing cllas dapat meningkatkan kecerdasan naturalis di buktikan 

dengan uji coba pre-test dan post-test diPAUD Fatonah. Dimana 

peningkatan terjadi pada katagori berkembang sangat baik 62% 

sedangkan berkembang sesuai harapan 24% ,katagori mulai bekembang 

-86% dan belum berkembang 0%.  
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B. Saran-saran 

Berdasarkan hasil penelitian di PAUD Fatonah Desa Talang Perapat, 

peneliti memberikan saran-saran sebagai berikut: 

1. Kepala PAUD  

Motivasi dari kepala PAUD sangat diharapkan supaya dapat 

memberi inisiatif kepada guru agar menerapkan pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran yang dapat membuat anak senang 

mengikuti proses pembelajaran. Selain memberikan motivasi kepala 

PAUD juga diharapkan dapat memfasilitasi media pembelajaran yang 

inovatif. 

2. Guru PAUD 

Guru diharapkan tidak hanya memberikan proses pembelajaran 

dengan menggunakan papan tulis dan spidol saja, namun dapat 

diterapkan media pembelajaran yang kreatif agar anak mempunyai 

semangat belajar dan mampu mengembangkan berbagai aspek 

perkembangannya. 

3. Peneliti lain 

Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperbaiki kekurangan 

yang ada dalam penelitian ini dan dapat mengembangkan penelitian ini 

menjadi lebih sempurna hasilnya. 

 

 

 

 

 



84 
 

DAFTAR PUSTAKA 

 

 

 

Abu Ahmadi dan Joko Tri Prasetya. 2005. Strategi Belajar Mengajar. Bandung: 

Pustaka Setia. 

 

Adz-Dzakiey, Hamdani Bakran. 2007. Psikologi Kenabian. Yogyakarta: Beranda 

Publishing. 

 

Aziz, Safrudin. 2017. Strategi Pembelajaran Aktif Anak Usia Dini. Yogyakarta: 

Kalimedia. 

 

Djamarah, Syaiful Bahri, dan Aswan Zain. 2014. Strategi Belajar-Mengajar. 

Jakarta: Rineka Cipta. 

 

Fadlillah, M. 2018. Buku Ajar Bermain dan Permainan Anak Usia Dini. Jakarta: 

Prenada Media Grup. 

 

Fathurrohman, Pupuh, dan M. Sobry Sutikno. 2009. Strategi Belajar Mengajar. 

Bandung: Refika Aditama. 

 

Hamalik, Oemar. 2008. Proses Belajar Mengajar. Jakarta: Bumi Aksara. 

 

Jamaris, Martini. 2017. Pengukuran Kecerdasan Jamak. Bogor: Ghalia Indonesia.  

 

Junaidi, Herman. 2016. Strategi Pembelajaran PAI dengan Metode Outing Class 

untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas IV SDN Plalangan 01 

Kalisat Tahun Pelajaran 2015-2016. Skripsi. Jember: IAIN Jember. 

 

Lalompoh, Cyrus T., dan Kartini Ester Lalompoh. 2017. Metode Pengembangan 

Moral dan Nilai-nilai Keagamaan Bagi Anak Usia Dini, Jakarta: 

Grasindo. 

 

Moleong, Lexy J. 2010. Metodologi Penelitian Kualitatif., Bandung: Remaja 

Rosdakarya. 

 

Mufarokah, Anissatul. 2009. Strategi Belajar-Mengajar. Yogyakarta: Teras. 

 

Musfiroh, Tadkiroatun. 2014. Pengembangan Kecerdasan Majemuk. Tangerang: 

Universitas Terbuka. 

 

Sudjana, Nana. 2017. Penilaian Hasil Proses Belajar-Mengajar. Bandung: 

Remaja Rosdakarya. 

 

 



85 
 

Sugiyono. 2016. Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta.  

 

Sugiyono. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan. Bandung: Alfabeta. 

 

Sujiono, Yuliani Nuraini, dan Bambang Sujiono. 2010. Bermain Kreatif Berbasis 

Kecerdasan Jamak, Jakarta: Indeks. 

 

Sujiono, Yuliani Nuraini, dan Bambang Sujiono. 2013. Konsep Dasar Pendidikan 

Anak Usia Dini. Jakarta: Indeks. 

 

Suyadi. 2014. Teori Pembelajaran Anak Usia Dini. Bandung: Remaja 

Rosdakarya. 

 

Wellyansari, dkk. 2019. Pengembangan Permainan Edukatif. Bengkulu: Rumah 

Cetak Vanda. 

 

Yaumi, Muhammad. 2014. Pendidikan Karakter. Jakarta: Kencana.  

 

Yayasan Penyelenggara Penerjemah Al-Qur‟an. 2009. Mushaf Al-Qur’an dan n. 

Jakarta: Pustaka Al-Kautsar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



86 
 

L 

A 

M 

P 

I 

R 

A 

N 
 

 

 

 

 

 



87 
 



88 
 



89 
 



90 
 



91 
 



92 
 



93 
 



94 
 



95 
 



96 
 



97 
 



98 
 



99 
 



100 
 



101 
 



102 
 



103 
 



104 
 



105 
 



106 
 



107 
 



108 
 



109 
 



110 
 



111 
 



112 
 



113 
 



114 
 



115 
 



116 
 



117 
 



118 
 



119 
 



120 
 



121 
 



122 
 



123 
 



124 
 



125 
 



126 
 



127 
 



128 
 



129 
 



130 
 



131 
 



132 
 



133 
 



134 
 



135 
 



136 
 



137 
 



138 
 



139 
 



140 
 



141 
 



142 
 



143 
 



144 
 



145 
 



146 
 



147 
 



148 
 



149 
 



150 
 



151 
 



152 
 



153 
 



154 
 



155 
 



156 
 



157 
 



158 
 



159 
 



160 
 



161 
 



162 
 

 


