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KEPUTUSAN BERSAMA
MENTERI AGAMA DAN MENTERI PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
REPUBLIK INDONESIA

Nomor : 158 th.1987

Nomor : 0543bJU/1987

Transliterasi dimaksud sebagai pengalih-huruf dari abjad yang satu ke

abjad yanglain. Transliterasi Arab Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.

1. Konsonan

Fonen konsonan bahasa Arab, yang dalam tulisan arab dilambangkan

dengan huruf, dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan dengan huruf dan

sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi dilambangkan dengan

huruf dan tanda secara bersama-sama.di bawah ini daftar huruf Arab dan

transliterasinya.

Huruf Nama Huruf Latin Nama
Arab
\ Alif Tidak Tidak
dilambangkan dilambangkan
< Ba B be
< Ta T Te
< Sa Es (dengan titik
diatas)
z Jim Je
z Ha H Ha (dengan titik
dibawah)
z Kha Kh Ka dan ha




3 Dal D De
3 Zai Z Zet
D Ra R Er
J Zal Z Zet
o Sin S Es
o Syim Sy Es dan ye
o= Sad S es (dengan titik di
bawah)
o= Dad D de (dengan titik di
bawah)
b Ta T Te (dengan titik di
bawah)
L Za Z zet (dengan titik di
bawah)
& ‘Ain ‘ Koma terbalik di
atas
¢ Gain G Ge
a Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
& Kaf K Ka
J Lam L El
a Mim M Em
o Nun N En
K Waw W We
5 Ha H Ha




s Hamzah ‘ Apostrop

] Ya Y Ye

2. Vokal
Vokal bahasa Arab adalah seperti vokal dalam bahasa Indonesia, terdiri dari
vokaltunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.
a. Vokal Tunggal
Vokal tunggal dalam bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau

harkat, transliterasinya adalah sebagai berikut :

Tanda Nama Huruf Latin Nama
- Fathah A A
- Kasrah I I
s Dammah U U

b. Vokal Rangkap
Vokal rangkap bahasa arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harkat dan huruf, Transliterasinya berupa gabungan huruf yaitu :

Tanda dan Huruf Nama Huruf dan Tanda Nama
- Fathah dan Ya Ai Adan
-3 Fathah dan Waw Au Adan U
Contoh:
c. Kataba : s
d. Faala :Ju
e. Kaifa <

c. Maddah



1) Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat

huruf, transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu :

Huruf dan

Harkat dan Nama Nama
Tanda
Huruf
o Fathah dan Alif atau i A dan garis di atas
Kasrah
8 - Kasrah dan ya I i dan garis di atas
’ dammah dan wau ] u dan garis di atas
—
Contoh :
- Qala: J
- rama:. e
- qila: dg

d. Ta Marbuthah
Tranliterasi untuk ta marbuthah ada dua :

1) Ta Marbuthah Hidup
Ta marbuthah yang hidup atau mendapat harkat fathah kasrah dan
dhammah, transliterasinya (t).

2) Ta Marbuthah Mati
Ta marbuthah yang mati mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah (h).

3) Kalau pada kata yang terakhir dengan ta marbuthah diikuti
dengan kata yang menggunakan kata sandang al serta bacaan
kedua kata itu terpisah, makata marbuthah itu ditransliterasikan
dengan ha (h).




€.

Contoh :

- raudah al-atfal - raudatul atfal; —ahliicas 1)

al-Madinah al-munawwarah : axtJs Ll

- talhah: &b

Syaddah (tasydid)

Syaddah atau tasydid yang pada tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, dalam transliterasi ini
tanda tasydid tersebut dilambangkan dengan huruf, yaitu yang sama

dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu.

Contoh :

- rabbana : &
- nazzala: »J
- al-birr: '
- al-hajj : &l
- nu'ima; e
Kata Sandang
Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf,
yaitu: J' namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas
kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiah dan katasandang yang
diikuti oleh huruf gamariah.
1) Kata sandang diikuti oleh huruf Syamsiah
Kata sandang diikuti oleh huruf Syamsiah ditransliterasikan sesuai
dengan bunyinya, yaitu huruf (1) diganti dengan huruf yang sama
dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu.
2) Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah
Kata sandang yang diikuti oleh huruf gamariah ditrandliterasikan
sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai pula

dengan bunyinya. Baik diikuti huruf syamsiyah maupun gomariah,



kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikuti dan

dihubungkan dengan kata samping.

Contoh :

- ar-rajulu: z A\

- as-sayyidatu: |l

- asy-syamsu; Luedl

- al-galamu: i

g. Hamzah

Dinyatakan di depan bahwa hamzah ditransliterasikan dengan apostrof.
Namun, itu hanya berlaku bagi hamzah yang terletak di tengah dan di
akhir kata. Bila hamzah itu terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan,

karena dalam tulisanArab berupa alif.

contoh :

- ta'khuziina: G s3>
- an-nau': s 5
- syai'un: s
- inna:)
- umirtu: el &
- akala: J9
h. Penulisan Kata
Pada dasarnya setiap kata, baik fi’il (kata kerja), isim (kata benda),
maupun huruf, ditulis terpisah. Hanya kata-kata tertentu yang
penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim dirangkaikan dengan kata
lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, maka dalam
transliterasi ini penulisan kata tersebut dirangkaikan juga dengan kata
lain yang mengikutinya.
i.  Huruf Kapital
Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam
transliterasi ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf
kapital seperti apa yang berlaku dalam EYD, diantaranya: huruf kapital



digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri dan permulaan
kalimat. Bilanama itu huruf awalnama diri tersebut, bukan huruf awal
kata sandangnya.

Contoh :

- Wa mamuhammaddunillarasiil

- Inna awwalabaitinwudi’alinnasilallazibibakkatamubarakan

- Syahru Ramadan al-laz*unzilafihi al-Qur’anu

- Syahru Ramadanal-laziunzilafihil-Qur’anu

- Walaqadra’ ahubilufuq al-mubin

- Alhamdulillahirabbil-‘alamin

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam
tulisan Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu
disatukan dengan kata lain sehingga ada huruf atau harkat yang
dihilangkan, huruf kapital yang tidak dipergunakan.

Contoh :

- Nasrunminallahiwafathungarib
- Lillahi al-amrujami’an

- Lillahil-amrujami’an

- Wallahubikullisyai’in ‘alim

Tajwid

Bagi mereka yang menginginkan kefasehan dalam bacaan, pedoman
transliterasi ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan ilmu
tajwid. Karena itu peresmian pedoman transliterasi ini perlu disertai

ilmu tajwid.



ABSTRAK

ASIH GUSNIDA, NPM 1901240003, Pengaruh Penggunaan Media Rainbow
Spin Terhadap Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak Usia 4-5 Tahun di TK
Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua Tahun 2023

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran
rainbow spin terhadap kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain pra
eksperimen karena hanya melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen yang
dilaksanakan tanpa adanya kelompok. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini
menggunakan purposive sumpling yang dilakukan di TK Al-Hidayah Gampong Arafah
Samadua dengan jumlah sampel sebanyak 15 orang. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan rainbow spin mampu memberikan pengembangan kecerdasan visual
spasial anak di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua. Signifikansi peningkatan skor
perkembangan kecerdasan visual spasial anak ditujukkan antara sebelum dan sesudah
pembelajaran menggunakan media rainbow spin.

Kata Kunci : Rainbow Spin, Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak



ABSTRACT

ASIH GUSNIDA, NPM 1901240003, Pengaruh Penggunaan Media Rainbow
Spin Terhadap Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak Usia 4-5 Tahun di TK Al-
Hidayah Gampong Arafah Samadua Tahun 2023

This study aims to determine the effect of using rainbow spin learning media on visual
spatial intelligence in children aged 4-5 years. the method used in this research is
experimental research with a pre-experimental design because it only involves one class
as an experimental class which is carried out without any groups. The sampling
technique in this research used purposive sampling which was carried out at the Al-
Hidayah Gampong Arafah Samadua Kindergarten with a sample size of 15 people. This
research shows that the use of rainbow spin is able to develop children's visual spatial
intelligence at the Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua Kindergarten. The significance
of the increase in children's visual spatial intelligence development scores was shown
between before and after learning using rainbow spin media.

Keywords: Rainbow Spin, Visual Spatial Intelligence in Children
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu usaha yang sengaja dilakukan guna untuk
membantu anak dengan tujuan meningkatkan mutu pengetahuan, jasmani dan
akhlak sehingga secara perlahan akan mengantarkan anak kepada tujuan dan
cita-citanya, (Yunus, 2015). Pendidikan memiliki sarana penting dalam
meningkatkan sumber daya manusia (SDM), baik dalam kepribadian maupun

kemampuan.

Kualitas SDM vyang sejajar dengan meningkatkan mutu kualitas
pendidikan di suatu Negara, semakin baik kualitas pendidikan disuatu negara
maka semakin baik kualitas SDM yang dihasilkan, (Samsusilowati, 2016).
Pendidikan juga menjadi salah satu faktor yang bertujuan membentuk sumber
daya manusia yang lebih unggul, berkualitas dan cerdas sehingga memiliki
keterampilan dan daya saing yang tinggi sesuai dengan perkembangan zaman,
(Agustin, 2018).

Dalam Undang-Undang Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 14
mengemukakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam
tahun yang dilaksanakan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki Pendidikan lebih lanjut. Usia dini
merupakan awal yang paling penting dan mendasar disepanjang rentang
pertumbuhan dan perkembangan kehidupan manusia. Pada masa ini ditandai
oleh berbagai periode penting yang fundamental dalam kehidupan anak
selanjutnya sampai periode akhir perkembangannya, (Perkins, 2003). Banyak
Konsep dan fakta yang ditemukan memberikan penjelasan periode keemasan
pada masa usia dini, dimana semua potensi anak berkembang paling cepat.
Oleh karena itu peran serta pemerintah maupun orang tua dalam pertumbuhan



dan perkembangan anak sangat dibutuhkan, supaya anak bisa berkembang,

cerdas, serta dapat mengembangkan potensinya secara optimal.

Masa kanak—kanak pada masa ini merupakan fase fundamental yang akan
menentukan kehidupannya dimata datang. Untuk itu Kita harus memahami
perkembangan anak usia dini. Masa Taman Kanak—kanak disebut sebagai masa
peka pelajar Masa peka belajar merupakan periode dimana anak telah
mencapai kesiapan untuk belajar. Walaupun banyaknya rangsangan yang
diterima anak, mereka tidak dapat belajar sampai perkembangan pikiran
mereka siap untuk belajar, (Susanto, 2011). Taman Kanak—kanak (TK)
merupakan Pendidikan usia dini, yang termasuk salah satu bentuk dari jalur
formal yang menyediakan program Pendidikan dini bagi anak usia 4-5 tahun
sebelum memasuki Pendidikan dasar, (Ridwan et al., 2022).

Setiap anak yang dilahirkan membawa potensinya masing-masing, yaitu
potensi-potensi dasar manusia yang terkait dengan keyakinan yang meliputi
nilai-nilai, sikap dan kebutuhan untuk berinteraksi dengan lingkungannya. Oleh
sebab itu, anak akan berkembang tumbuh dengan baik apabila potensi itu juga
berkembang dengan baik selain ituanak memiliki dunia dan karakteristik
tersendiri yag jauh berbeda dari dunia dan karakteristik orang dewasa,
(Trenggonowati & Kulsum, 2018). Anak sangat aktif, dinamis, antusias dan
hampir selalu ingin tahu terhadap apa yang dilihat dan didengarnya, seolah-
olah tak pernah berhenti untuk belajar, (Suryana, 2013).

Perkembangan anak usia dini mencakup semua aspek perkembangan.
Secara umum, perkembangan anak usia dini meliputi perkembangan nilai
agama dan moral, fisik-motorik, sosial-emosional, kognitif, bahasa dan seni.
Namun, beberapa ahli mengemukakan aspek pengembangan yang lebih rinci,
(Masganti Siti, 2015). Menurut Pasal 5 Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 146 Tahun 2014 tentang Kurikulum Pendidikan Anak
Usia Dini Tahun 2013, aspek perkembangan dalam kurikulum PAUD meliputi
nilai-nilai agama dan moral, gerak jasmani, kognisi, bahasa, sosial-emosional.

dan artistik. Berdasarkan enam perkembangan yang disebutkan sebelumnya,



peneliti ingin fokus pada perkembangan kognitif karena penelitian ini lebih
fokus pada perkembangan tersebut.

Perkembangan kognitif adalah perkembangan kemampuan anak untuk
lebih memikirkan konflik, menalar dan memecahkan masalah. Pengembangan
keterampilan akademik seperti menyimak, berbicara, membaca, dan menulis
semuanya mengandalkan sistem kognitif, karena sistem kognitif lebih
mengandalkan input sensorik dan perhatian, fungsi pemrosesan informasi,
sehingga memori cukup untuk membangun pengetahuan dan keterampilan,
(Baharuddin, 2017).

Media pembelajaran merupakan wadah ataupun perantara yang dapat
menjadi alat penyambung pesan-pesan pembelajaran dan menjadi alat untuk
mencapai tujuan pendidikan anak usia dini, (Sanjaya, 2013). Media
pembelajaran yang menggunakan permainan cocok diterapkan pada anak,
karena tidak bisa dipungkiri ketertarikan anak terhadap permainan itu jauh
lebih tinggi, (Mashami dkk, 2014). Maka dari itu, sekarang telah
dikembangkan media pembelajaran Rainbow Spin yang dimainkan secara
berkelompok atau individu. Media pembelajaran memiliki peranan penting
dalam menunjang keberhasilan pada proses belajar mengajar, media juga dapat

membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan.

Rainbow Spin adalah permainan yang berbentuk lingkaran terdapat
berbagai macam gambar di dalamnya yang dimainkan secara berputar sesuai
porosnya dan berhenti disalah satu gambar dalam lingkaran, (Hamzah et al
2019). Berdasarkan pendapat tersebut disimpulkan bahwa Rainbow Spin
merupakan media pembelajaran berupa roda putar yang berbentuk lingkaran
dan terdapat materi pembelajaran yang akan disampaikan dengan cara
dimainkan secara berputar sesuai dengan porosnya dan berhenti di salah satu
gambar atau materi yang tersedia serta dapat mendukung dan membantu proses

peningkatan hasil belajar terutama pada anak.

Rainbow spin merupakan media permainan yang terbuat dari kardus yang
dilingkari, kemudian dilapisi dengan kertas origami warna warni sehingga



menjadi warna pelangi. Rainbow spin ini akan berbentuk seperti jam dinding.
Dengan media pembelajaran ini diharapkan anak-anak akan memahami gambar
yang ada pada Rainbow Spin. Media Rainbow Spin adalah suatu alat yang
berbentuk bundar yang bisa bergerak dan berputar-putar atau berkeliling yang
dapat digunakan sebagai media pembelajaran, (Sari, 2018).

Rainbow Spin adalah barang bundar atau berlingkar dan biasanya
berjeruji. Sebab, Rainbow Spin ialah wujud yang berupa lingkaran alias
bundar, (Jaelani, 2012). Dalam kamus besar bahasa indonesia “Putar memiliki
definisi artinya : gerakan berputar dan pusing, berputar berganti dengan arah
lain. Dengan itu dapat diartikan bahwa media Rainbow Spin merupakan objek
berbentuk lingkaran atau bundar dengan mendapatkan hasil suatu gerakan atau
bentuk yang bisa berkeliling atau berganti suatu arah, (Rahmatunnisa et al.
2022). Manfaat dari Rainbow Spin adalah untuk melatih daya ingat dan
kecepatan berfikir peserta didik, karena peserta didik berperan sebagai media
pebelajaran tersebut maka peserta didik tentu memuntaskan tugas yang sudah
diterapkan pada Rainbow Spin, (Anggraini and Agustin Ningrum, 2018).

Yang merupakan masa anak usia dini mengalami masa keemasann (The
Golden Years) yang merupakan masa anak mulai peka atau sensitive untuk
menerima berbagai rangsangan. Masa peka pada masing-masing anak berbeda
seiring dengan laju pertumbuhann dan perkembangan anak secara individual.
Masa peka adalah masa matangnya fungsi fisik dan psikis, siap merespon
rangsangan yang diberikan oleh lingkungan. Masa ini juga merupakann masa
peletak dasar untuk membangun kemampuan kognitif, motorik, bahasa,sosio-
emosional, agama, dan moral.

Pendidikann usia dini merupakan wahana pendidikan yang sangat
fundamentall dalam  memberikan  kerangka dasar terbentuk dan
berkembangnyaa dasar-dasar pengetahuan, sikap dan keterampilann pada anak.
Keberhasilan proses pendidikann pada masa dini tersebut menjadi dasar untukk
proses pendidikan selanjutnya. Keberhasilan penyelenggaraan pendidikan pada

lembaga pendidik anak usiaa dini, seperti: kelompok bermain, taman penitipan



anak, satuan padu sejenis maupun taman kanak-kanak sangat bertanggungg
pada system dan proses pendidikan yang dijalankann, (Mursyid, 2017)

Kecerdasan  visual  spasial  merupakan  kemampuan  untuk
memvisualisasikan gambar di dalam pikiran seseorang. Untuk memecahkan
masalah anak sangat membutuhkan hal-hal yang konkrit pada saat
pembelajaran berlangsung. Kecerdasan ini mencakup kepekaan terhadap
warna, garis, bentuk, wujud, ruang, dan hubungan-hubungan yang ada antara
unsur-unsur ini, serta menggambarkannya dalam sebuah bentuk, (Martuti,
2008).

Kecerdasan visual spasial merupakan kemampuan melihat dan
memanipulasi ruang, pola, dan desain. Pada umumnya, mereka yang memiliki
kecerdasan spasial memiliki daya pengamatan yang tinggi dan kemampuan
untuk berpikir dalam bentuk gambar, (Rachmawati dan Kurniati, 2012).
Berdasarkan hasil penelitian Gardner mengklaim bahwa ada berbagai macam
kecerdasan pada diri anak yang berhubungan dengan cara belajar dan
mengajar, salah satunya adalah kecerdasan visual spasial. Kecerdasan ini
digunakan untuk berfikir dalam bentuk visualisasi dan gambar untuk

memecahkan masalah atau menemukan jawaban, (Sujiono, 2010)

Kegiatan proses pembelajaran di sekolah, keterampilan dalam kecerdasan
visual spasisal anak merupakan salah satu nilai yang harus dicapai oleh peserta
didik. Kecerdasan visual spasial merupakan kecerdasan yang berkaitan dengan
bakat seni, khususnya seni lukis dan seni arsitektur. Kecerdasan visual spasial
atau kecerdasan menggambar sebagai kemampuan mempersepsi dunia visual
spasial tersebut dalam mentransformasikan bentuk, (Yaumi, 2012). Proses
mentransformasikan bentuk dalam visual spasial yang bisa dilakukan seorang
guru yaitu penggunaan media pembelajaran agar keterampilan belajar anak
semakin tinggi. Memilih media pembelajaran yang tepat akan menjadikan
hubungan komunikasi guru dengan anak berjalan dengan lancar dan maksimal,
(Arsyad, 2014). Penggunaan media pembelajaran secara tepat dan bervariasi

akan meningkatkan motivasi belajar, (Witantyo, 2017).



Peran media dalam pembelajaran merupakan alat fisik yang menyimpan
pesan dan dapat merangsang anak dalam pembelajaran serta digunakan untuk
proses belajar mengajar. Oleh, karena itu peran media sangat membantu guru
mempermudah menyampaikan materi kepada anak. Pemilihan media yang
menarik digunakan adalah dalam bentuk permainan. Salah satu contoh media
yang dapat digunakan dalam pembelajaran adalah media Rainbow Spin. Media
pembelajaran rainbow spin adalah salah satu alat berupa yang berputar
berbentuk lingkaran yang terdapat bermacam gambar di dalamnya serta

bergerak sesuai porosnya dan berhenti disalah satu bagian gambar.

Salah satu media pembelajaran yang belum digunakan sebagai media
pembelajaran yaitu media rainbow spin. Penggunaan media rainbow spin
mampu memberikan kemudahan bagi anak TK Al- Hidayah dalam
pembelajaran dan anak dapat memanfaatkan media pembelajaran agar lebih
inovatif, kreatif dan agar permasalahan yang dihadapi anak dan guru dapat

diselesaikan.

Anak belum sepenuhnya mempunyai kemampuan komunikatif atau
terampil dalam berkomunikasi, merasa takut, malu, dan ragu ketika harus
berbicara di depan umum dan menyampaikan pendapat mereka merpakan salah

satu permasalahan yang dihadapi siswa dan diselesaikan oleh guru.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti tertarik memilih judul
penelitian yaitu “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Rainbow
Spin Terhadap Visual Spasial Pada Anak Usia Dini 4-5 Tahun TK AL-
HIDAYAH di Gampong Arafah Samadua”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan permasalahan di atas maka dapat di identifikasi masalah

sebagai berikut:

1. Masih ada beberapa anak yang belum mengenal warna?



Masih ada anak yang belum mampu berkomunikasi secara aktif
terhadap materi yang diberikan oleh guru?

Kecerdesan visual spasial dalam bentuk gambar yang diterapkan guru
belum mampu dipahami oleh beberapa anak ?

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan  uraian  latar  belakang tersebut maka penulis

mengidentifikasikan rumusan permasalahannya sebagai berikut:

1.

Bagaimana kecerdasan visual spasial pada anak sebelum pembelajaran
dengan menggunakan media Rainbow Spin?

Bagaimana pengaruh penggunaan media Rainbow Spin terhadap
kecerdasan visual spasial pada anak?

Bagaimana perkembangan kognitif anak setelah mendapatkan
pembelajaran dengan menggunakan media rainbow spin dan

pengaruhnya terhadap kecerdasan visual spasial?

D. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka yang menjadi tujuan

penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui kondisi kecerdasan visual spasial pada anak yang
belum mendapatkan pembelajaran dengan menggunakan media
Rainbow Spin

Untuk mengetahui pengaruh penggunaan pembelajaran dengan media
rainbow spin terhadap kecerdasan visual spasial pada anak.

Untuk mengetahui perkembangan kognitif anak setelah mendapatkan
pembelajaran dengan media rainbow spin dan pengaruhnya terhadap

kecerdasan visual spasial.

E. Manfaat Penelitian

Adanya manfaat dari penelitian penggunaan media pembelajaran Rainbow

Spin ini diharapkan dapat memberikan manfaat teoritis maupun praktis.



1. Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber yang bermanfaat
untuk melaksanakan pembelajaran aktif, kreatif dan menyenangkan

melalui media pembelajaran Rainbow Spin.

2. Praktis

a. Bagi Peneliti, untuk menambah wawasan ilmu dan bermanfaat
dalam penggunaan media pembelajaran Rainbow Spin

b. Bagi Guru, penelitian ini dapat menambah pengalaman guru
dalam menerapkan konsep belajar yang aktif, kreatif serta
menyenangkan melalui belajar sambil bermain membuat anak
semangat dalam proses pembelajaran.

c. Bagi anak, belajar sambil bermain membuat anak semangat dalam
proses pembelajaran sehingga dapat berpengaruh terhadap
motivasi belajarnya.

d. Bagi sekolah, untuk menambah pengalaman dan pengetahuan

serta dapat meningkatkan kreativitas anak.

3. Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan skripsi ini, bertujuan mempermudah
proses penelitian agar dapat tersusun secara rapih. Untuk penyusunan
sistematika penelitian yakni sebagai berikut :

Bab | Pendahuluan yang didalamnya terdapat latar belakang masalah,
identifikasi masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat
penelitian, serta sistematika penulisan

Bab Il Landasan teoritis yang didalamnya terdapat kajian pustaka, kajian
penelitian terdahulu dan kerangka berfikir.

Bab Il Metode penelitian yang didalamnya terdapat metodologi
penelitian, lokasi dan waktu penelitian, sumber penelitian, teknik

pengumpulan data, dan teknik analisis data.



Bab IV Hasil penelitian dan pembahasan yang didalamnya terdapat
deskripsi lokasi penelitian, hasil penelitian, dan pembahasan.

Bab V Penutup yang didalamnya simpulan, dan saran.



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Kajian pustaka
1. Kecerdasan Visual Spasial

a. Pengertian Kecerdasan Visual Spasial

Kecerdasan yaitu kemampuan untuk menyelesaikan masalah, atau
menciptakan produk, yang berharga dalam satu atau beberapa lingkungan
budaya dan masyarakat. Pada dasarnya tidak ada peserta didik yang bodoh,
karena setiap peserta didik mempunyai potensi kecerdasan. Seseorang
mungkin menonjol pada beberapa jenis kecerdasan, tetapi lemah pada
beberapa kecerdasan yang lain. Sebagai contoh, seseorang yang menonjol
pada kecerdasan kinestetik mungkin saja lemah pada kecerdasan logis-
matematis, (Novariana, 2017).

Anak yang cerdas dalam visual spasial terkesan kreatif, memiliki
kemampuan membayangkan sesuatu, melahirkan ide secara visual dan spasial
dalam bentuk gambar atau bentuk yang terlihat mata. Kecerdasan ini
bermanfaat untuk menempatkan diri dalam berbagai pergaulan sosial,
pemetaan ruang, gambar, teknik, dimensi dan sebagainya yang berkaitan
dengan ruang nyata maupun ruang abstrak, (Dadang, 2017:34).

Kecerdasan menurut Howard Gardner (dalam Muhammad Alwi)
merupakan kemampuan untuk menangkap situasi baru serta kemampuan
untuk belajar dari pengalaman masa lalu seseorang. Selanjutnya Howard
Gardner mengatakan bahwa era baru sudah mengubah dari 1Q yang hanya tes
tulis (yang diominasi oleh kemampuan matematika dan bahasa) menjadi
multiple Intelligences. Kecerdasan adalah kemampuan untuk memecahkan
persoalan dan menghasilkan produk dalam suatu setting yang bermacam-
macam dan situasi nyata, (Muhammad Alwi, 2018).

Setiap anak terlahir cerdas dan masing-masing anak memiliki kecerdasan
yang beragam tidak hanya cerdas secara 1Q saja namun juga kecerdasan

lainnya. Howard menemukan delapan kecerdasan sehingga sampai hari ini

10
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diperkirakan setiap manusia memiliki delapan jenis kecerdasan. Kedelapan
jenis kecerdasan itu adalah: Kecerdasan Linguistik, Kecerdasan Visual
Spasial, Kecerdasan Matematis, Kecerdasan Kinestetik, Kecerdasan Musik,
Kecerdasan Interpersonal, Kecerdasan Intrapersonal, Kecerdasan Naturalis.
Setiap anak memiliki semua jenis kecerdasan itu, namun hanya ada beberapa
yang dominan atau menonjol dalam diri seseorang.

Kecerdasan visual spasial merupakan salah satu kecerdasan yang perlu di
stimulasi dan dikembangkan. Anak yang mempunyai kecerdasan visual
spasial memiliki kemampuan untuk menciptakan imajinasi atau menciptakan
bentuk-bentuk tiga dimensi. Kecerdasan visual spasial adalah kapasitas untuk
mengenali dan melakukan penggambaran atas objek atau pola yang diterima
otak. Seseorang dengan kecerdasan visual-spasial akan mempunyai kepekaan
pada garis, warna, bentuk, ruang, keseimbangan, bayangan, harmoni pola dan
hubungan antar unsur kecerdasan visual spasial benar-benar bertumpu pada
ketajaman melihat dan ketelitian pengamatan, (Rosidah, 2014).

Kecerdasan visual spasial adalah kecerdasan yang biasanya disebut
dengan kemampuan untuk membentuk dan menggunakan model mental (ide
atau konsep). Visual spasial atau kecerdasan gambar atau kecerdasan pandang
ruang didefinisikan sebagai kemampuan mentransformasikan persepsi dunia
visual spasial tersebut dalam berbagai bentuk. Kemampuan berfikir dalam
bentuk visualisasi, gambar, dan bentuk tiga dimensi.Visual adalah
kemampuan untuk melihat suatu dengan sangat detail. Kemampuan ini dapat
merekam objek yang dilihat dan di dengar serta pengalaman-pengalaman lain
di dalam memori otaknya dalam jangka waktu yang sangat lama. Lebih dari
itu jika suatu saat ia ingin menjelaskan apa yang direkamnya tersebut kepada
orang lain, ia mampu melukisnya dalam selembar kertas dengan sangat
sempurna.

Kecerdasan visual spasial berkaitan dengan kemampuan menangkap
warna, arah dan ruang secara akurat serta mengubah penangkapannya
tersebut kedalam bentuk lain seperti dekorasi, arsitektur, lukisan, dan patung,

(Musfiroh, 2007). Menurut teori lainnya kecerdasan visual spasial atau
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kecerdasan gambar atau kecerdasan pandang ruang adalah orang yang
berbakat dalam hal persepsi. Orang-orang yang dapat memvisualisasikan
gambar atau fenomena di depannya sedetail mungkin, (Lestari dkk, 2017).

Allah SWT Telah memberikan manusia kecerdasan visual spasial yang
tertera dalam firman Allah SWT. Dalam Q.S. Qaf (50):7-8, “Dan bumi yang
Kami hamparkan dan Kami pancangkan gunung-gunung yang kokoh, dan
Kami tumbuhkan di atasnya tanamantanaman yang indah, untuk menjadi
pelajaran dan peringatan bagi setiap hamba yang kembali (tunduk kepada
Allah).”

Penjelasan surat Qaf ayat 7-8 diatas sudah diketahui bahwa kecerdasan
visual spasial memiliki kesamaan terhadap pendapat yang dikemukakan oleh
Gardner mengenai kecerdasan visual spasial. Kecerdasan visual spasial anak
dalam ayat ini dijelaskan bahwa melalui keesaan dan kekuasaan Allah
sebagai pencipta alam raya beserta isinya di bumi seperti gunung-gunung,
tanaman-tanaman yang indah dan lain-lainnya.

Perkembangan seorang anak juga dipengaruhi oleh kecerdasan visual
nya, dimana kecerdasan visual merupakan suatu hal yang akan menjadi
karakteristik ataupun jati diri anak dari apa yang anak sukai akan menjadi hal
kegemarannya kelak. Misalnya seorang anak yang cerdas akan imajinasinya
dalam menggambar hal-hal yang anak pikirkan. Anak yang cerdas dalam
visual spasial memiliki kepekaan terhadap warna, garis-garis, bentuk, ruang
dan bangunan, memiliki kemampuan membayangkan sesuatu dan melahirkan
ide secara visual dan spasial. Hal ini berarti anak yang memiliki kecerdasan
visual spasial suka akan kegiatan mencoret-coret, membentuk gambar,
mewarnai dan menyusun bangunan seperti puzzle dan balok. Anak yang
memiliki potensi spasial yang tinggi mampu berpikir dalam bentuk gambaran
dan mampu menemukan obyek yang hilang dalam kaitan dengan kemampuan
di bidang daya ingat visual, (Rozana dkk, 2020).
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b. Karakteristik Kecerdasan Visual Spasial Anak

Adapun Karakteristik kecerdasan visual spasial yaitu dapat dijabarkan

sebagai berikut:

1)
2)
3)

4)
5)
6)

7)

8)
9)

Selalu menggambarkan ide-ide yang menarik.

Senang mengatur dan menata ruang.

Senang menciptakan seni dengan menggunakan media yang
bermacam-macam.

Menggunakan graphicorganizer sangat membantu dalam belajar dan
mengingat sesuatul.

Senang membaca dan menulis.

Senang bermain puzzle.

Senang memperhatikan gambar-gambar/lukisan, grafik, serta senang
menafsirkan apa-apa yang tersirat dibaliknya.

Senang menggambar, melukis dan seni visual lainnya.

Mudah melihat pola-pola dalam suatu benda.

10) Merasa puas ketika mampu memperlihatkan kemampuan seni,

(Munafiah 2016).

Ciri-ciri anak yang memiliki kecerdasan visual-spasial yaitu:

a.
b.

Menyukai bidang seni rupa.

Dapat mengembangkan gambaran dalam sesuatu ruang dari beberapa
sudut yang berbeda.

Menyukai bacaan yang penuh oleh gambar-gambar berwarna,
(Sugiarto dalam Salindri 2020).

Ciri-ciri kecerdasan visual-spasial yang berkembang baik adalah:

a.

b.

Belajar dengan cara melihat dan mengamati. Mengenali wajah,
objek, bentuk dan warna.

Mampu mengenali suatu lokasi dan menari jalan keluar.



14

Mengamati dan membentuk gambaran mental, berfikir dengan
menggunakan gambar. Menggunakan ba antuan gambar untuk
membantu proses mengingat.

Senang belajar dengan grafik, peta, diagram, atau alat bantu visual.
Suka mencoret-coret, menggambar, melukis, dan membuat patung.
Suka menyusun dan membangun permainan tiga dimensi. Mampu
secara mental mengubah bentuk suatu objek.

Mmpunyai kmampuan imajinasi yang baik, (Gunawan dalam
Salindri 2020:11).

Ciri-ciri dengan kecerdasan visual spasial tinggi yaitu:

a.
b.
C.

Mampu memahami peta, gambar, skema dan lainnya.
Mampu berfantasi dan berimajinasi lebih kreatif.
Mampu membayngkan atau menggambarkan benda-benda yang

penuh dilihatnya.

Indikator Kecerdasan Visual Spasial Anak

Kecerdasan kemampuan visual spasial terdeteksi melalui indikator yaitu:

1)

2)

3)

4)

5)

Anak menonjol dalam kemampuan menggambar, mampu
menunjukan detil unsur dari pada anak-anak sebayanya.

Anak memiliki kepekaan terhadap warna, cepat mengenali warna
dan mampu memadukan warna dengan lebih baik dari pada anak-
anak sebayanya.

Anak suka menjelajah lokasi di sekitarnya dan memperhatikan tata
letak benda-benda di sekitarnya serta cepat menghafal letak benda-
benda.

Anak menyukai balok atau benda lain untuk membuat suatu
bangunan benda (mobil, rumah, pesawat).

Anak suka melihat-lihat dan memperhatikan buku yang berilustrasi
atau buku-buku penuh gambar. Berdasarkan teori di atas dapat

disimpulkan bahwa kecerdasan visual spasialcenderung berfikir



6)
7)
8)
9)
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dalam pola-pola yang berbentuk gambar atau pola, desain, warna-
warna dan tekstur, (Armstrong dalam Pusari 2016).

Anak mampu menghafal arah jalan.

Anak mampu menghafal denah rumah.

Anak mampu menggambar dengan benar.

Membuat beberapa bangunan dalam media yang berbeda.

10) Anak sering bermain puzzle. Buku Meity H. Idris

d. Cara Mengembangkan Kecerdasan Visual Spasial Anak

Beberapa kegiatan yang bisa meningkatkan optimalisasi kecerdasan

visual-spasial anak usia dini adalah sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Menggambar dan Melukis.

Pada anak-anak, kegiatan menggambar dan melukis tampaknya yang
paling sering dilakukan mengingat kegiatan ini bisa dilakukan
dimana saja, dan dengan biaya yang variative.

Mencoret-coret.

Mampu menggambar, atau memulainya dengan tahapan mencoret-
coret terlebih dahulu, kegiatan ini merupakan sarana ekspresi anak.
Menyanyi, Mengenal dan Membayangkan Suatu Konsep.

Melalui menyanyi, misalnya anak mengenal berbagai konsep. Lagu
mengenai pemandangan misalnya, akan membuat konsep melalui
bukit, sungai, sawah, langit, dan gunung. Bagimana ia harus
membayangkan objek-objek alam yang akan dinyanyikan, dan
bagaimana hubungan objek tersebut, semunya akan semakin
mengasah kemampuan visul-spasial anak.

Membuat prakarya.

Tidak hanya menggambar, kegiatan membuat prakarya juga dapat
meningkatkan kecerdasan visul-spasil anak. Kerajinan tangan yang

paling mungkin dilakukan anak dengan menggunakan kertas.
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6)
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Mengunjungi berbagai tempat.

Anak dapat memperkaya pengalaman visualnya dengan
mengajaknya ke museum ,kebun binatang, tamasya, ke pasar,ke toko
buku, dan sebagainya. Setelah anak kembali dari tempattempat
tersebut, ajaklah anak mengilustrasikan keadaan tempattempat
tersebut. Ini akan melatih kemampuan visual anak.

Permainan konstruktif.

Sejumlah  permainan seperti membangun konstruksi, dapat
membantu mengoptimalkan perkembangan kecerdasan visulspasial
anak.Anak dapat menggunakan alat permainan seperti balok-balok,
puzzle, permainan, rumah-rumah, peta, gambar, dan sebagainya.
Mengatur dan merancang.

Kejelian anak untuk mengatur dan merancang juga dapat diasah

dengan mengajak anak dalam kegiatan mengatur ruang.

e. Cara Menggembangkan Kecerdasan Visual Spasial Anak

Beberapa kegiatan yang bisa meningkatkan optimalisasi kecerdasan

visual spasial anak usia dini adalah :

1.

© g k~ w D

Menggambar dan melukis

Mencoret-coret

Menyanyi,mengenal dan membayangkan suatu konsep
Mengunjungi berbagai tempat

Membuat prakarya

Mengatur dan merancang

f. Peran Guru Meningkatkan Kecerdasan Visual Spacial Anak

Pentingnya pengembangan visual-spasial pada anak usia di Taman

Kanak-kanak berdampak positif bagi perkembangan mental dan fisik.

Perkembangan mental antara lain: emosi, intelektual, persepsi, sosial, estetik,

dan kreatif. Dalam hal perkembangan fisik motorik halusnya, anak sudah

dapat melakukan aktifitas seperti menggunakan pensil atau krayon, mencoret-
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coret, meniru bentuk gambar, untuk mengembangkan imajinasinya sehingga
merangsang aktifitas kreatifnya.

Metode pembelajaran dengan menggunakan permainan adalah cara atau
pendekatan yang dipergunakan dalam menyajikan atau menyampaikan materi
pembelajaran di TK Al-Hidayah. Pembelajaran disusun sehingga
menggembirakan dan demokratis agar anak tertarik untuk terlibat dalam
setiap kegiatan pembelajaran. Anak tidak hanya duduk tenang mendengarkan
ceramah guru, tetapi mereka aktif berinteraksi dengan berbagai benda dan
orang dilingkungannya, baik secara fisik maupun mental.

Pembelajaran di Taman Kanak-kanak harus menerapkan esensi bermain.
Esensi bermain meliputi perasaan menyenangkan, merdeka, bebas memilih,
dan merangsang anak terlibat aktif. Untuk mengembangkan dan
menginspirasi kecerdasan visual spasial ini di ruang kelas, guru dapat
melengkapi ruang kelas dengan berbagai bahan seni, kamera, peta, program
computer atau grafik, dan model karya seni. Untuk merangsang kecerdasan
ini, bebaskan anak untuk bereksperimen disemua wilayah seni visual secara
bebas, juga dalam kaitannya dengan berbagai tugas dibidang kurikulum yang

lain.

2. Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan pengantar atau perantara, yaitu sebagai pengantar
pesan dari pengirim kepada penerima Suprihatingrum dalam, (Kuncahyono,
2017). Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang memudahkan
pendidik dalam menyampaikan materi kepada peserta didik, pembelajaran
dapat tercapai sesuai tujuan pembelajaran, Media pembelajaran merupakan
segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu
sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang
mendukung dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara
efisien dan efektif, (Arsyhar, 2020).
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Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan
perasaan pembelajar siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu. Media pembelajaran sangatlah diperlukan dan
mendukung terwujudnya suatu tujuan pembelajaran, sehingga diperlukan
suatu media yang sesuai dan tepat untuk memudahkan siswa dalam
memahami materi. Media ini dapat di jadikan sebagai sarana yang dapat
berfungsi sebagai saluran dalam proses komunikasi antara pendidik dan
peserta didik, (Batubara & Firdiansyah 2020).

Selanjutnya mengetahui kelayakan media pembelajaran yang digunakan

dalam meliputi yaitu:

(1) Kesederhanaan secara umum mengacu pada jumlah elemen yang
terkandung dalam suatu visual.

(2) Keterpaduan mengandung pengertian yakni ada hubungan erat
diantara unsur visual sehingga secara keseluruhannya berfungsi
padu. penekanan, keseimbangan, ruang, garis, bentuk, ruang, tekstur,
warna.

(3) Penekanan, meskipun dirancang sederhana diperlukan untuk
menekankan pada salah satu unsur yang akan menjadi pusat
perhatian peserta didik.

(4) Keseimbangan, bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya sesuai
dengan media.

(5 Ruang penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan
meskipun tidak seluruhnya simetris.

(6) Garis yakni garis yang dapat menyatukan unsur-unsur visual.

(7) Bentuk yakni bentuk yang asing dan aneh bagi peserta didik dapat
membangkitkan perhatian dan minat peserta didik.

(8) Ruang adalah unsur visual yang penting guna merancang media

pengajaran.
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(9) Tekstur merupakan unsur visual yang memungkinkan timbul suatu
kesan kasar atau halusnya permukaan.

(10)Warna yaitu memberikan kesan pemisahan untuk membangun
keterpaduan, (Sudjana dan Rivai, 2018).

Disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang digunakan
dalam kegiatan belajar mengajar yang dapat mendorong peserta didik melalui
pikiran, rangsangan, perasaan, dan kemampuan peserta didik. Media
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran mampu meningkatkan semangat dan
motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti pembelajaran sehingga
memperoleh hasil belajar yang diinginkan. Oleh karena itu, keberadaan media
pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses belajar mengajar dengan tujuan

meningkatkan kepahaman dan hasil belajar peserta didik.

Fungsi media pembelajaran yaitu: Media pembelajaran sebagai alat bantu
guru dalam menyampaikan materi. Media pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran dapat memberikan memotivasi peserta didik
karena bermakna isi media yang diciptakan atau dikembangkan dalam
menyampaikan materi dengan menarik dan tersampaikan dengan baik.
Penyampaian materi dengan menggunakan media pembelajaran dapat
menyatukan pemahaman informasi yang sama. Berdasarkan penjelasan diatas
dapat disimpulkan bahwa fungsi dari media pembelajaran yaitu dapat
membantu pendidik dalam menanamkan konsep dasar 12 yang benar, nyata
dan mudah diterima oleh peserta didik. Menjadikan peserta didik tidak mudah
bosan pada saat pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi

menyenangkan dan peserta didik termotivasi untuk belajar, (Sanjaya 2017).

Fungsi media pembelajaran berdasarkan (Noor, 2010) adalah sebagai
berikut:

1) Media pembelajaran berfungsi mengatasi keterbatasan pengalaman
yang dimiliki oleh para peserta didik.

2) Media pembelajaran berfungsi menembus batas ruang kelas.
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Media pembelajaran berfungsi menjalin intraksi lansung antara anak
dengan lingkungannya.

Media mengahasilkan keseragaman pengamatan.

Media dapat menanamkan konsep dasar yang benar, kongkrit, dan
realistis.

Media membangkitkan keinginan dan minat baru.

Media membangkitkan motivasi dan merangsang anak untuk belajar.
Media memberikan pengamatan yang integral/menyeluruh dari yang

konkrit sampai yang abstrak.

Manfaat dari media Rainbow Spin yaitu alat atau media yang kreatif dan

inovatif, mudah dalam pembuatan dan penggunaannya, dan anak lebih teratik

menggunakan media Rainbow Spin karena media ini menggunakan

pembelajaran berbagai variasi warna, angka-angka, dan terdapat kunci materi

Yang nantinya akan di jelaskan oleh siswa selama proses pembelajaran.

dalam proses pembelajaran adalah, (Arsyad, 2015):

1.

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan atau
informasi sehingga dapat memperlancar proses belajar dan hasil
belajar bisa lebih baik.

Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian anak sehingga dapat meningkatkan minat belajar.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan
waktu.

Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang sama
kepada anak tentang peristiwa-peristiwa dilingkungan sekitar
mereka.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan pengalaman yang
dimiliki oleh anak.

Media pembelajaran dapat mengatasi batas ruang kelas.

Peristiwa yang terjadi tersebut dapat disimpan dan digunakan

kembali pada saat diperlukan.
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Memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu. Melalui media
pembelajaran, guru dapat dengan mudah menyajikan bahan pelajaran
yang bersifat abstrak menjadi konkret sehingga dengan mudah dapat
dipahami.

Memperoleh informasi dan pengetahuan

Mendukung aktivitas pembelajaran

Sarana persuasi dan motivasi

Prinsip-prinsip Media Pembelajaran

Media merupakan keputusan yang menarik dan menentukan terhadap

ketepatan jenis media yang akan digunakan, yang selanjutnya sangat

mempengaruhi efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran. Sebelum

melakukan proses pemilihan media ada beberapa prinsip yang harus
diperhatikan, (Noor, 2010).

a

Adanya kejelasan tentang maksud dan tujuan pemilihan media
tersebut.

Tujuan pemilihan media harus dihubungkan dengan tujuan dari
penggunaan media. Tujuan penggunaan media dapat bermacam-
macam, seperti sekedar pengisi waktu, untuk hiburan, untuk informasi
umum, untuk pembelajaran.

Familiaritas media.

Istilah familiaritas berasal dari famili atau keluarga artinya mengenal
utuh tentang media yang akan dipilih. Setiap jenis media mempunyai
sifat dan karakteristik yang berbeda satu sama lain. Jika dihubungkan
karakteristik setiap media tersebut terhadap komponen pembelajaran
akan mempunyai konsekuensi yang berbeda.

Ada sejumlah media pembelajaran yang dapat dipilih dan
diperbandingkan.

Ada sejumlah media pembelajaran yang dapat dipilih dan
diperbandingkan sekalipun telah dikenal betul tentang sifat dan

karakteristik dari berbagai macam media, tidak akan digunanya jika
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idak tersedia sejumlah media yang akan dipilih. Karna pada
hakikatnya pemilihan adalah proses pengambilan keputusan untuk
menetapakan media yang paling cocok dipakai untuk kegiatan
pembelajaran, berarti harus terdapat sejumlah media yang

diperbandingkan.

4. Hakikat Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harfiah berarti
tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan, (Noor,
2010). Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi,
atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat murid mampu
memperoleh pengetahuan, keterampilan atau sikap. Dalam pengertian ini,
guru, buku teks dan lingkungan sekolah merupakan media. Secara lebih
Khusus, pengertian media dalam proses pembelajaran cenderung diartikan
sebagai alat-alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap,,
memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal, (Arsyad,
2019).

Pembelajaran merupakan upaya pengembangan sumber daya manusia
yang harus dilakukan secara terus-menerus selama manusia hidup. Isi dan
proses pembelajaran perlu terus dimutahirkan sesuai kemajuan ilmu
pengetahuan dan kebudayaan masyarakat, (Huda, 2010) Pembelajaran adalah
proses interaksi murid dengan pendidik dan sumber belajar pada suatu
lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan
pendidik agar dapat tetjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan,
penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan sikap dan kepercaayaan
pada murid.

Media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi dan pesan-pesan pengajaran atau pembelajaran dari
sumber belajar yaitu guru kepada murid yaitu murid agar proses pembelajaran

dapat berjalan dengan efektif dan efisien, (Noor, 2010).
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Penggunaan media pembelajaran dapat membantu pencapaian
keberhasilan belajar. Penelitian telah banyak membuktikan efektivitas
penggunaan alat bantu atau media dalam proses belajar-mengajar di kelas,
terutama dalam hal peningkatan perestasi murid, (Danim Noor, 2010).

5. Media Rainbow Spin
a. Pengertian Media Rainbow Spin

Rainbow Spin adalah permainan yang berbentuk lingkaran terdapat
berbagai macam gambar di dalamnya yang dimainkan secara berputar sesuai
porosnya dan berhenti disalah satu gambar dalam lingkaran. Permainan ini
dibuat dengan tujuan agar peserta didik mudah memahami pembelajaran dan
membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, (Hamzah et al, 2019).

Media rainbow spin adalah sebuah media berbentuk lingkaran yang
dapat diputar dan dibagi menjadi beberapa sektor atau bagian, sehingga dapat
membantu keefektifan proses pembelajaran, (Riyani, 2019). Maksudnya
dengan menerapkan media rainbow spin ini siswa dapat berpikir secara
konkret/nyata mengenai materi yang diajarkan. Rainbow Spin adalah obyek
berbentuk bundar atau lingkaran yang dapat diputar, Khairunisa (2017).

Media Rainbow Spin adalah suatu alat yang berbentuk bundar yang
bisa bergerak dan dapat berputar-putar atau berkeliling yang dapat digunakan
sebagai media pembelajaran, Sari (2018). Pada Rainbow Spin yang biasanya
diisi oleh angka-angka untuk media pembelajaran ini diisi oleh istilah dari
materi yang nantinya akan disampaikan. Dalam Rainbow Spin ini terdiri
jarum penunjuk arah dan petak-petak nomor yang urut, isi dari Rainbow Spin
ini disesuaikan dengan masalah yang akan dibahas pada setiap nomor.

Permainan Rainbow Spin yang merupakan sekumpulan kartu berisi
pertanyaan-pertanyaan tentang materi yang dipelajari untuk meningkatkan
ketertarikan dan motivasi belajar siswa sehingga dapat terlibat aktif dalam
mengikuti kegiatan pembelajaran. Masih banyak juga istilah dari rainbow
spin, mulai dari slot, fly spin dan banyak lagi untuk istilah rainbow spin.

Permainan rainbow spin ini di modifikasi untuk media pembelajaran.
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Pada media rainbow spin yang biasanya diisi oleh angka-angka untuk
media pembelajaran ini diisi oleh gambar-gambar dan istilah dari materi yang
nantinya akan disampaikan. Dalam rainbow spin ini terdiri jarum penunjuk
arah dan petak-petak nomor yang urut, isi dari rainbow spin ini disesuaikan
dengan masalah yang akan dibahas pada setiap nomor. Sehingga rainbow
spin adalah suatu alat yang berbentuk bundar yang bisa bergerak dan dapat
berputar-putar atau berkeliling yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran.

Rainbow Spin merupakan salah satu media pembelajaran visual
berbentuk permainan berupa lingkaran yang dilengkapi dengan kantong berisi
pertanyaan-pertanyaan terkait dengan materi yang diajarkan. Rainbow Spin
merupakan istilah pada Alat Permainan Edukatif (APE) dengan bentuk
lingkaran tebal pada sebuah poros sehingga dapat berputar dan dimainkan
oleh anak. Rainbow Spin juga merupakan alat peraga yang digunakan untuk
merangsang kemampuan peserta didik dengan cara berdiskusi kelompok dan
menjawab pertanyaan sesuai angka/gambar yang ditunjuk pada lingkaran.

Permainan sebagai media pembelajaran yang melibatkan anak dalam
proses pengalaman, mendapatkan inspirasi, kreatif, dan berinteraksi dengan
sesama anak, (Dananjaya, 2017). Media pembelajaran Rainbow Spin ini
dikemas dalam bentuk permainan, sehingga media permainan rainbow spin
ini dapat menarik perhatian, minat dan motivasi belajar, serta meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi akuntansi dasar yang dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Media rainbow spin ini memiliki beberapa kelebihan dalam
pembelajaran, yaitu:

1) Rainbow Spin merupakan suatu permainan yang menyenangkan dan juga
tidak membosankan.

2) Memungkinkan adanya keterlibatan dari anak untuk belajar.

3) Keinginan untuk terus mencoba sampai mendapatkan nilai yang

diinginkan.
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Rainbow Spin merupakan hal baru yang akan membuat anak tertarol dan
mempunyai rasa ingin tahu yang tinggi terhadap apa yang ada
didalamnya.

Rainbow Spin berukuran besar, murid dapat melihat dan mengamati
dengan jelas.

Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan sesuatu
yang menghibur dan menarik.

Permainan memungkinkan akan adanya partisipasi aktif dari anak untuk
belajar

Permainan memberikan pengalamanpengalaman yang nyata dan dapat
diulangi sebanyak yang dikehendaki, kesalahan operasional dapat
diperbaiki

Membantu siswa meningkatkan kemampuan komunikatif

Kelebihan dari media pembelajaran rainbow spin ini yaitu materi yang

diajarkan oleh anak termasuk salah satunya ini antara lain untuk melatih

keaktifan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran dikelas, memotivasi

anak agar menunjukkan hasil belajar yang lebih efektif, meningkatkan

kemampuan peserta didik untuk berpendapat atau memberi tanggapan,

kondisi pembelajaran yang aktif dan menyenangkan serta kompetisi aktif

antar kelompok, memantapkan pemahaman dan pengetahuan peserta didik

terkait materi yang disampaikan, (Sari dan Supardi, 2018).

b.

Keunggulan lainnya dari media Rainbow Spin

1) Peserta didik dititikberatkan pada kegiatan belajar sehingga daya
serap akan pengetahuan benar-benar dapat dipahami dan diserap
dengan baik.

2) Peserta didik dilatih untuk bisa bekerja sama.

3) Peserta didik dilatih pemahamannya dalam menjawab soal-soal
latihan, karena dengan hal itu minat belajar peserta didik akan

bertambah.
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Merupakan permainan dengan dengan kelebihan yang bisa membuat
menantang, seperti banyak permainan yang Kkita tahu di media
televisi. Jenis media ini sudah banyak orang tahu.

Dapat dijadikan sebagai persiapan sebelum melaksanakan ujian
pembelajaran yang bisa dipersiapkan sebaik dan semenarik mungkin,

Dengan media ini bertujuan untuk membantu anak khususnya di

sekolah dasar untuk meningkatkan kecerdasan visual spasial, yaitu anak

belajar berputar bicara dengan menceritakan apa yang diketahuinya tentang

pemahaman yang ada pada media ini. Media rainbow spin ini dibuat untuk

menstimulasi kecerdasan visual spasial yang dimiliki oleh anak.

C.

Kekurangan media Rainbow Spin

Kekurangan dari media Rainbow Spin, yaitu:

1)

2)

3)

4)
5)

Dalam pemakaiannya penggunaan media Rainbow  Spin
membutuhkan waktu yang banyak.

Guru memerlukan lebih banyak tenaga, ruang dan waktu. Hal ini
dikarenakan media Rainbow Spin yang digunakan merupakan media
pembelajaran yang dijalankan sendiri (manual).

Guru memerlukan lebih banyak tenaga, ruangan dan waktu.
Membutuhkan waktu yang banyak saat memaikannya.

Membutuhkan dukungan fasilitas, alat dan biaya yang memadai agar
proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar, (Juliana Saputri,
2020).

Rainbow Spin adalah objek berbentuk bundar atau lingkaran yang

dapat diputar. Media Rainbow Spin dalam penelitian ini dapat melatih daya

ingat anak, karena dengan media pembelajaran ini anak dianjurkan dapat

menjelaskan pertanyaan yang terdapat pada gambar media rainbow spin,
(Khairunisa 2018).

Media pembelajaran yang digunakan dalam yaitu meliputi:
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Kesederhanaan secara umum mengacu pada jumlah elemen yang
terkandung dalam suatu visual.

Keterpaduan mengandung pengertian yakni ada hubungan erat
diantara unsur visual sehingga secara keseluruhannya berfungsi
padu. penekanan, keseimbangan, ruang, garis, bentuk, ruang, tekstur,
warna.

Penekanan, meskipun dirancang sederhana diperlukan untuk
menekankan pada salah satu unsur yang akan menjadi pusat
perhatian peserta didik.

Keseimbangan, bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya sesuai
dengan media.

Ruang penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan
meskipun tidak seluruhnya simetris.

Garis yakni garis yang dapat menyatukan unsur-unsur visual.

Bentuk yakni bentuk yang asing dan aneh bagi peserta didik dapat
membangkitkan perhatian dan minat peserta didik.

Ruang adalah unsur visual yang penting guna merancang media
pengajaran.

Tekstur merupakan unsur visual yang memungkinkan timbul suatu
kesan kasar atau halusnya permukaan.

Warna vyaitu memberikan kesan pemisahan untuk membangun

keterpaduan, (Sudjana dan Rivai 2018).

Permainan Rainbow Spin ini di modifikasi untuk media pembelajaran.

Pada rainbow spin yang biasanya diisi oleh angka-angka untuk media

pembelajaran ini diisi oleh gambar-gambar dan istilah dari materi yang

nantinya akan disampaikan. Rainbow spin ini terdiri jarum penunjuk arah dan

petak-petak nomor yang urut, isi dari Rainbow spin ini disesuaikan dengan

masalah yang akan dibahas pada setiap nomor. Sehingga rainbow spin adalah

suatu alat yang berbentuk bundar yang bisa bergerak dan dapat berputar-putar

atau berkeliling yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
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d. Kelebihan Menggunakan Media Rainbow Spin

Sebagai media pembelajaran raibow spin mempunyai beberapa kelebihan

lainnya yaitu:

1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan
sesuatu yang menghibur dan menarik.

2) Permainan memungkinkan akan adanya partisipasi aktif dari siswa
untuk belajar.

3) Permainan dapat memberikan umpan balik secara langsung dengan
memecahkan masalahmasalah yang nyata.

4) Permainan memberikan pengalamanpengalaman yang nyata dan
dapat diulangi sebanyak yang dikehendaki, kesalahan operasional
dapat diperbaiki.

5) Membantu anak meningkatkan kemampuan komunikatif.

6) Rainbow spin berukuran besar anak dapat melihat dan mengamati

dengan jelas, (Julianda Sapuri, 2020).

Berdasarkan pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa Media
Rainbow Spin adalah suatu alat yang berbentuk bundar yang bisa bergerak
dan dapat berputar-putar atau berkeliling yang dapat digunakan sebagai media
pembelajaran. Media tersebut juga menampilkan beraneka gambar yang
bertujuan agar dapat menarik perhatian peserta didik dan agar proses

pembelajaran lebih aktif.

e. Manfaat Media Rainbow Spin

Manfaat dari media Rainbow Spin yaitu suatu alat atau media yang
kreatif dan inovatif, mudah dalam pembuatan dan penggunaannya, dan anak
lebih tertarik menggunakan media rainbow spin karena media ini
menggunakan berbagai variasi warna, angka — angka, dan terdapat kata kunci
materi yang nantinya akan di jelaskan oleh anak selama proses pembelajaran.
Media pembelajaran juga telah dipaparkan di atas untuk membentuk anak

aktif dalam kegiatan proses belajar, karena siswa akan ikut berperan dalam
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pembelajaran sehingga kegiatan belajar mengajar tidak terkesan monoton dan
membosankan bagi anak.

Manfaat lain dari media rainbow spin dalam penulisan ini mampu
menjadikan anak lebih aktif dalam proses pembelajaran serta keterampilan
yang diinginkan dalam penulisan ini yaitu keterampilan berbicara akan

dengan mudah dilakukan oleh anak selama proses pembelajaran berlangsung.

f. Penggunaan Media Pembelajaran
Penggunaan media membawa dampak positif bagi kegiatan belajar

mengajar di kelas. Media Rainbow Spin memiliki kegunaan vyaitu
memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis dalam
bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka, mengatasi keterbatasan ruang,
waktu dan daya indera. Fase desain yang dimaksud adalah tahapan sistematis
yang dimulai dari menganalisis kebutuhan, merumuskan tujuan,
mengembangkan instrumen penilaian, strategi, bahan dan evaluasi
pembelajaran, (Sadiman, Dkk 2010).
Pengembangan suatu media dapat diurutkan sebagai berikut:

1) Menganalisis kebutuhan dan karekteristik anak.

2) Merumuskan tujuan.

3) Membuat butir-butir materi sebagai upaya mencapai tujuan.

4) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan.

5) Menulis naskah media, (Arief S.Sadiman, 2014).

g. Langkah-langkah Persiapan Media Pembelajaran Rainbow Spin
Adapun terdapat langkah — langkah dalam pembuatan sebuah media
Rainbow Spin ialah dengan menyediakan alat dan bahan berupa kardus, lem
kertas, lem tembak, kertas jilid warna, kertas origami warna, spinner, gunting,
pulpen, dan paku warna. Selanjutnya mengikuti prosedur yang akan dijelaskan

sebagai berikut:
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Siapkan kardus yang tidak layak pakai, untuk membuat bentuk
lingkaran seperti jam dinding serta siapkan kertas origami yang
berwarna warni.

Selanjutnya gunting pola lingkaran yang berbentuk bulat lalu berikan
lubang pada bagian tengah ligkaran lapisi dengan kertas manggis/kain
flanel.

Siapkan gambar buah-buahan yang sudah di print tersebut.

Tempelkan gambar dan huruf pada bagian lingkaran.

Buat pola balok dengan ukuran 21x6.

Rekatkan dengan menggunakan lem/double tip,lubangi bagian tengah
atas balok.

Buatlah 1 lagi pola balok dengan ukuran 12x7.

Buatlah balok kecil, lalu tempelkan pada balok ukuran 21x6.

Buatlah panah lalu tempelkan pada balok kecil.

10) Tempelkan balok ukuran 21x6 dengan balok 12x7 .

11) Kemudian rangkai.

h. Langkah — Langkah Pembelajaran Menggunakan Media Rainbow

Spin

Langkah — langkah pembelajaran dengan menggunakan rainbow spin
meliputi:

1) Tersedianya media rainbow spin yang akan digunakan pada saat

2)

3)

4)

proses pembelajaran.

Menyediakan amplop pertanyaan yang terdapat angka pada tampilan
depan berdasarkan dengan angka yang terdapat pada media rainbow
spin dan pertanyaan tersebut berdasarkan materi pembelajaran.
Memberikan pemahaman kepada anak mengenai keberagaman budaya
di Indonesia.

Memberikan kesempatan kepada salah satu anak untuk membaca isi

bacaan “Pawai Budaya” yang sudah tersedia di bahan ajar.
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Menjelaskan kepada anak bahwa bacaan terdiri atas paragraf dan di
dalam paragraf terdapat gagasan pokok dan gagasan pendukung.
Memaparkan apa itu gagasan pokok. “Gagasan pokok adalah
gambaran dari keseluruhan paragraf. Gagasan pokok biasa juga
disebut dengan ide pokok, gagasan utama, atau pikiran utama”.
Mengaitkan keberagaman budaya Indonesia dengan ragam alat music
dan nantinya akan dikaitkan lagi dengan bunyi dan sifat-sifatnya.
Menjelaskan beberapa keragaman budaya yang ada di Indonesia dan
bunyi dengan sifat-sifatnya.

Menunjukkan media pembelajaran rainbow spin dan memberikan
arahan penggunaan media rainbow spin.

Media pembelajaran  rainbow spin  dikembangkan dengan
menggunakan amplop yang berisi kartu pertanyaan berdasarkan angka

yang telah tersedia pada media rainbow spin, (Juliana Saputri, 2020).

Penelitian Relevan

Judul penelitian ini adalah “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran

rainbow spin Terhadap Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak 4-5 Tahun Di Tk

Al-Hidayah Gampong Arafah.

No

Nama peneliti Judul Tahun

1.

Ratna Ayu Pusari Pengaruh ~ penggunaan  media 2016

pembelajaran rainbow spin Di TK
Al-Hidayah ~ Gampong  Arafah
Samadua. Berdasarkan hasil
penelitian ini setelah melakukan
penggunaan media pembelajaran
rainbow spin, untuk menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan
kecerdasan visual spasial anak pada

usia 4-5 tahun. Penelitian ini

dilaksanakandengan tindakan yang
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terdiri dari 2 siklus yaitu siklus |
dan siklus Il, dandiperoleh hasil
yaitu 88,88% pada siklus | dan
meningkat menjadi 94,44% pada

siklus 11

Rizqi, Nabela Yusi

Media Pembelajaran Rainbow Spin
pada materi Iman kepada Malaikat
terbukti efektif diterapkan dalam
pembelajaran PAI kelas IV SDN
Katerban 5, Kecamatan Baron,
Kabupaten Nganjuk. Hal ini dapat
dilihat dari antusias anak saat
belajar dengan penyajian media
rainbow spin yang tersaji dalam
desain yang sederhana, menarik,
beragam pada bentuk  materi
maupun corak warna pada media
dan pada hasil belajar anak rata-rata
nilai preetest kemaknaan 0,05 (5%)
diperoleh t_hitung >t tabel, yaitu
9,455> 2,093 atinya H_0 ditolak
dan H_1 diterima.

2018

Imam Syafa’at,
Gilar Pandu
Annanto, Linda
Indiyarti Putri

Kecerdasan visual-spasial memiliki
keterkaitan dengan kemampuan
untuk membaca arah, warna, dan
ruang secara akurat. Dalam upaya
pengembangan kecerdasan visual-
spasial anak, TK Pelangi Nusantara
telah  menyediakan  beberapa

fasilitas mainan namun dirasa cepat
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membosankan dan kurang
interaktif. Oleh  sebab itu
diperlukan sebuah permainan baru
yang mampu memberikan tidak
hanya kesenangan tetapi juga kaya

akan nilai-nilai edukasi.

Rizqi, Nabela Yusi

Penggunaan ini telah berhasil
menggunakan ~ produk  media
pembelajaran Rainbow spin materi
Iman kepada Malaikat. Hasil
validasi keseluruhan mencapai rata-
rata presentase sebesar 87,6%

artinya layak digunakan.

Winnuly dan Dra.
Hermien

Laksmiwati, M. Psi

Kecerdasan visual spasial
kemampuan untuk
memvisualisasikan gambar dalam
pikiran seseorang untuk
memecahkan suatu masalah anak
sangat membutuhkan hal-hal yang
konkrit pada saat pembelajaran
berlangsung. Melalui pembelajaran
rainbow spin dengan menggunakan
menstimulasi konsep-konsep dasar
melalui pengalaman nyata yang
memungkinkan anak menunjukkan

aktivitas rasa ingin tahun
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C. Hipotesis
Berdasarkan kerangka berpikir di atas, penelitian merumuskan hipotesis
sebagai berikut:
Ha: Terdapat pengaruh positif penggunaan media Rainbow Spin terhadap
kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun.
Ho: Tidak terdapat pengaruh penggunaan media Rainbow Spin terhadap

kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun.

D. Kerangka Pemikiran

Pada umumnya anak sering mengalami kesulitan menentukan ide atau
gagasan untuk dalam media pembelajaran rainbow spin sehingga kemampuan
berpikir anak dikatakan masih kurang.

Penggunaan media Rainbow Spin mampu membuat anak lebih termotivasi

mengikuti pembelajaran, khususnya pada pembelajaran di media rainbow spin.

Penggunaan media Rainbow Spin

|

Proses

!

Hasil




BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian eksperimen, metode penelitian
eksperimen dapat di artikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk
mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang
terkendalikan, (Sugiyono, 2013). Dalam penelitian ini digunakan desain pra
eksperimen karena hanya melibatkan satu kelas sebagai kelas eksperimen yang
dilaksanakan tanpa adanya kelompok.

Dengan demikian hasil pengetahuan dapat diketahui lebih akurat, karena
dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan. Sedangkan
Post-Test digunakan untuk mengetahui kecerdasan setelah diberi perlakuan
kepada anak. Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat,
karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum diberi perlakuan,
(Sugiyono, 2013).

Tabel 3.1. Desain Penelitian (Sugiyono, 2013)

Sebelum Perkaluan Setelah
Oq X O,
Keterangan:
X = Perlakuan

O; = Kecerdasan terhadap kemampuan pada anak usia dini.

O, = Kecerdasan terhadap kemampuan pada anak usia dini.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakanpada TK AL-HIDAYAH Gampong Arafah
Samadua yang terletak di JI. Jeruk Desa Arafah Kec.Samadua Kab. Aceh Selatan.
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C. Populasi dan Sampel

1. Populasi
“Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek/subjek yang
mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh
peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya”. ”Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh anak Di TK Al-Hidayah Gampong
Arafah yang terdiri atas kelas dengan jumlah keseluruhan muridnya
adalah 15 orang.

2. Sampel
Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh
populasi tersebut. Dalam penelitian ini menggunakan purposive sumpling
yaitu dipilih dengan pertimbangan dan tujuan tertentu. Yang menjadi
sampel pada penelitian ini yang menurut peneliti dengan maksud dan
tujuan penelitian adalah anak usia 4-5 Tahun Di TK Al-Hidayah

Gampong Arafah Samadua yang berjumlah 15 orang.

D. Variabel Penelitian dan Definis Operasional Variabel

Variabel penulisan adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang
ditetapkan oleh penulis dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal
tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya.

Definisi operasional variabel merupakan suatu hal yang sangat diperlukan,
dengan adanya definisi operasional variabel dapat menunjukan pada pengembilan
sampel yang cocok untuk digunakan, dari pengertian diatas dapat dipahami bahwa
definisi operasional variabel merupakan rumusan yang memiliki perhitungan yang
pasti dilambangkan dengan angka-angka, yang menggunakan data nominal untuk
mempermudah membaca data.

Penjelasan di atas, variabel sebagai objek tindakan yang diteliti dalam
penelitian ini adalah:



37

1. Variabel Bebas (Media Pembelajaran X)

Variabel bebas (X) merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel terikat (). Variabel
dalam penelitian ini adalah media pembelajaran.

2. Variabel terikat (Hasil Belajar Y)

Variabel terikat (Y) merupakan variabel yang dipengarhui atau yang
menjadi akibat, karena adanya variabel bebas (X). Hasil belajar dari
pembelajaran media rainbowspin ini anak dapat memahami isi materi dalam
pembelajaran rainbow spin tersebut. Contohnya seperti salah satu warna dan
buah-buahan. Dari penjelasan tersebut, yang menjadi variabel terikat adalah

hasil belajar anak 4-5 Tahun Di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua.

E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan Langkah yang paling utama dalam
penelitian, karena tujuan dari pengumpulan data adalah untuk mendapatkan data.
Atas dasar itu maka untuk memperoleh data yang lengkap dan objektif penelitian

ini menggunakan Teknik pengumpulan data sebagai berikut:

a. Tes

Tes merupakan bentuk dari pengukuran. Tes yang digunakan pada
penelitian ini adalah pretest dan posttest pada saat proses penelitian. Tes ini
bertujuan untuk menjawab rumusan masalah dan mengetahui hasil sebelum
dilakukan treatment dan hasil setelah diberikan treatment.
b. Observasi

Kegiatan observasi digunakan untuk mengamati lebih seksama
keterlibatan anak selama penelitian berlangsung. Lembar observasi digunakan
untuk menilai langsung aktivitas anak dalam menggunakan media rainbow
spin terhadap kemampuan seni nya. Kegiatan observasi ini dilakukan
terhadap anak yang menggunakan media rainbow spin. Observasi ini

difokuskan pada kemampuan seni anak.
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F. Instrumen Penelitian

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah Tes Hasil belajar
kecerdasan visual spasial dengan jenis pretest dan posttest. pretest dilaksanakan
sebelum menggunakan Media Rainbow spin sedangkan posttest dilaksanakan
setelah anak mengikuti pembelajaran dengan menggunakan Media Rinbow Spin
yang meliputi indikator rangkaian peristiwa, latar/setting, ejaan dan tanda baca,

pilihan kata, dan penyusunan kalimat.

Tabel 3.2 Lembaran penilaian kemampuan visual spasial anak usia 4-5

tahun

Indikator kecerdasan visual spasial BB MB

Anak memiliki kepekaan terhadap warna, cepat mengenali

warna dan mampu memadukan warna dengan lebih baik.

Anak suka mewarnai berbagai gambar yang ada dibuku

menebalkan garisnya dan menirunya.

Anak dapat menyusun dan meletakkan sesuai benda dengan

yang di contohkan

Anak bercerita tentang hasil karya yang di buatnya sendiri

maupun berkelompok

Anak suka memperhatikan tata letak benda-benda disekitanya

serta cepat menghafal letak benda-benda

Anak dapat meraskan pola-pola sederhana dan mampu menilai
pola mana yang lebih bagus dari pola lainnya.

Berikan tanda ceklis pada kolom (V) dengan kategori:
BB = Belum berkembang
MB = Mulai berkembang
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G. Teknik Analisis Data

Analisis data merupakan proses mencari dan menyusun secara sistematis data
yang diperoleh dari hasil observasi dan wawancara. Data yang telah terkumpul
selanjutnya diolah dan kemudian dianalisis.

Analisis data statistik deskriptif merupakan statistik yang digunakan untuk
menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau menggambarkan data yang
telah terkumpul selama proses penelitian dan bersifat kuantitatif. Adapun
langkahlangkah dalam penyusunan melalui analisis ini adalah sebagai berikut:

a. Rata-rata (Mean)

n
= _Li=th

n

b. Persentase (%) nilai rata-rata

p =£x100%

Selanjutnya analisis ini peneliti menetapkan tingkat kemampuan anak dalam
penguasaan materi pelajaran sesuai dengan prosedur yang dicanangkan oleh TK
Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua yaitu:

Interval Kategori
85-100 Sangat Baik
75-84 Baik

60-74 Cukup
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40-59 Kurang
0-39 Kurang Sekali

(Sumber:Arikunto,2010)
1. Analisis Statistik Inferensial

Dalam penggunaan statistik inferensial ini peneliti menggunakan teknik

statistik t atau uji t. Dengan rumus sebagai berikut (Arikunto, 2011):

Md

T

t=

Keterangan :
Md = Mean dari perbedaan posttest dan pretest
X1 = Hasil sebelum perlakuan
X2 = hasil setelah perlakuan
d = Deviasi masing-masing subjek
TX%d = Jumlah kuadrat deviasi

N = Subjek pada sampel
Langkah-langkah dalam pengajuan hipotesis adalah sebagai berikut :

a.  Menentukan harga “Md” dengan menggunakan rumus

Md =22
N
Keterangan :
Md = Mean dari perbedaan posttest dan pretest
>d = Jumlah dari gain (postest - pretest)

N = Subjek pada sampel



b. Mencari harga “Y’X*d” dengan menggunakan rumus

74
TXd = 32d? - &X
Keterangan :
X d = Jumlah kuadrat deviasi
D = Jumlah dari gain (postest - pretest)
N = Subjek pada sampel

¢. Menentukan t pjyn, menggunakan rumus

_ Md
- [ =x4d
VNV =D
Keterangan :
Md = Mean dari perbedaan posttest dan pretest
d = Deviasi masing-masing subjek
rX2d = Jumlah kuadrat deviasi

N = Subjek pada sampel
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Intitusi
1. Profil Sekolah TK Al-Hidayah

Nama lengkap : TK Al-Hidayah

NPSN : 69857795

Status Sekolah : Swasta

Status Kepemilikan : Yayasan

SK 1zin Operasional : 893.3/129/TK/2020

Alamat :JIn. T.M Yunan No. 33
Gampong Arafah

Kecamatan : Samadua

Kabupaten/Kota : Aceh Selatan

Provinsi : Prov. Aceh

Kode Pos : 23752

SK Pendirian Sekolah : 22 Tahun 2007

Tanggal dan tahun berdiri sekolah : 03 Maret 2007

2. Visi dan Misi TK Al-Hidayah
Tabel 4.1 Visi dan Misi TK Al-Hidayah

Visi Berkhlaqul karimah dan berkarakter islami

Misi 1. Mendidik dan menanamkan agar anak
berakhlaqul karimah.

2. Mendidik anak agar berkarakter islami.

3. Mendidik anak agar bisa mandiri, tanggung
jawab, jujur, percaya diri, toleransi dan saling
berbagi rasa.

4. Mendidik anak agar hormat kepada sesama.
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Tujuan Mempersiapkan anak-anak yang bermental agamis,

sosisalis dan mencintai ilmu keterampilan.

Moto Imam dan amal yang sholeh untuk mencapai

kebahagian dunia dan akhirat.

3. Program TK Al-Hidayah

Program sekolah merupakan program yang mendorong satuan
pendidikan (sekolah) untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
holistik sesuai dengan tujuan yang diinginkan serta sesuai dengan kekhasan yang

ada di sekolah. Berikut program yang ada di TK Al-Hidayah:

Tabel 4.2 Kegiatan terpogram TK Al-Hidayah

No Kegiatan

Kegiatan untuk memperigati Maulid Nabi

Kegiatan memperingati hari Kemerdekaan 17 Agustus

Pendampingi anak, rapat komite, rekreasi akhir tahun

Mengadakan wisuda sekaligus pentas seni.

g B W e

Kegiatan memperingati hari pendidikan Nasional

4. Sarana dan Prasana

Sarana dan merupakan salah satu sumber daya pendidikan yang perlu
dan penting untuk di kelola dengan baik serta merupakan bagian yang tidak dapat
dipisahkan dari manajemen pendidikan. Seperti gedung, tanah, perlengkapan
administrasi sampai pada sarana yang digunakan langsung dalam proses belajar

mengajar di kelas. Berikut sarana dan prasana yang ada di TK Al-Hidayah:




Tabel 4.3 Sarana dan Prasarana TK Al-Hidayah

44

No

Gedung

Jumlah

Keadaan

Baik

Rusak

Ket

Ruang Kelas

Ruang Guru

Ruang Bermain

Gudang

Toilet

Printer

N o g MW e

Laptop

A I I I S

SNERNERENEENERNERNERN

5. Struktur Organisasi

Struktur organisasi adalah bagian-bagian yang ada dalam sebuah

organisasi yang merupakan komponen saling terkait satu sama lain dimana

masing-masing komponen tersebut memiliki tugas pokok dan fungsi untuk

mencapai tujuan organisasi sehingga terciptanya sistem kerja yang baik

(Mitrohardjono 2020). Struktur organisasi di satuan PAUD biasanya struktur

organisasi terdiri dari ketua yayasan, kepala sekolah, tata usaha, dan guru kelas.

Berikut struktur organisasi yang ada di sekolah TK Al-Hidayah:
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Gambar 4.1 Struktur Organisasi TK Al-Hidayah

Kepala Sekolah

Elly Yanur S.Pd.AUD

Bendahara Sekretaris
Sukarti, S.Pd Mutia wati, S.Pd
Guru Kelas A Guru Kelas B

Mutia Wati, S.Pd Sukarti, S.Pd dan

) Mardewi. A. Ma. Pa. TK
dan Zubaidah

B. Deskripsi Karakteristik Responden
Karakteristik Responden adalah subjek penelitian yang akan diberikan
perlakuan penelitian atau yang akan dilakukan riset atau yang akan dilakukan

eksperimen.

1. Jenis Kelamin
Karaktristik yang pertama dari responden dalam penelitian ini
dikategorikan berdasarkan jenis kelamin. Sampel dikategorikan menurut
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jenis kelamin laki—laki dan perempuan. Berikut adalah tabel karakteristik

responden berdasarkan jenis kelamin.

Tabel 4.4 Jenis Kelamin

Laki-laki 8

Perempuan 7

2. Usia
Responden dari penelitian ini kemudian dikategorikan berdasarkan

usia. Responden penelitian dibagi kedalam usia 6 — 7 tahun.

Tabel 4.5 Usia
Usia Jumlah (orang)
4 8 anak
5 7 Anak

9 Hasil Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada tanggal 3 agustus sampai tanggal 14 Agustus
2020 dengan pokok bahasan media Rainbow Spin terhadap kecerdasan visual
spasial pada anak di TK Al-Hidayah Gampong Arafah, dengan tujuan penelitian
ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Rainbow Spin terhadap
kecerdasan visual spasial pada anak. Adapun hasil statistik deskriptif dan hasil
statistik inferensial penelitian ini diuraikan sebagai berikut :
1. Hasil Statistik Deskriptif
a Hasil Pretest Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Rainbow Spin
Terhadap Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK
Al-Hidayah Gampong Arafah
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di TK Al-Hidayah
Gampong Arafah Samadua Kabupaten Aceh Selatan, maka diperoleh data-data

yang dikumpulkan melalui instrumen tes tertulis sehingga dapat diketahui hasil
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Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Rainbow Spin Terhadap Kecerdasan
Visual Spasial Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Al-Hidayah Gampong Arafah.

Data hasil terhadap kecerdasan visual spasial anak sebelum menggunakan
media Rainbow Spin (pretest) dapat diketahui sebagai berikut:

Tabel 4.6 Hasil nilai Pretest Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak Sebelum

Menggunakan Media Rainbow Spin

No. Nama Murid Nilai
1 Alhidayat Arrahman 80
2 Atika Zahra Ratifa 75
3 Ariga Fathma Arsila 75
4 Faiha Nada Zalna 75
5 Hifzal Farras 75
6 Lutfi Putra Safwanda 75
7 Muhammad Dzaki Helmi 70
8 Saif Arrayhan Rihaisya 90
9 Muhammad Rayyan Arsyad 90
10 | Naira Azzahra Saffana 90
11 | Cintya Rizqi Azalia 80

12 | Zya Fahrezi 75

13 | Muhammad Afdhalul Asriy 75

14 | Syamsidar 80

15 | Saffiya Azzahra 75

Berdsarkan tabel hasil nilai pretest diatas, untuk mencari mean
(rata-rata) nilai pretest dari anak kelas A di TK Al-Hidayah Gampong

Arafah Samadua.
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Tabel 4.7 Perhitungan Untuk Mencari Mean (Rata-rata) Nilai Pretest

X F £.X
70 1 70
75 8 600
80 3 240
90 3 270
Jumlah 15 78,6

Keterangan : X = nilai pretest, f = frekuensi, f.X = jumlah nilai pretest

Data di atas, dapat diketahui bahwa nilai dari ), fX = 78,6,
sedangkan diketahui nilai N adalah 15.

Tabel 4.8 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Pretest

Persentase Nilai kategori Frekuensi Persentase (%0)
<78,6 Tidak tuntas 9 60%
>78,6 Tuntas 6 40%

Jumlah 15 100%

Sumber: data Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Pretest

Berdasarkan tabel 4.3 di atas maka dapat disimpulkan bahwa media
Rainbow Spin terhadap kecerdasan visual spasial pada anak di TK
Gampong Arafah setelah dilakukan Pretest hasil 9 anak (60 %) yang belum

tuntas hasil belajarnya dan 6 anak (40 %) yang telah tuntas belajarnya.

b. Hasil Postest Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak setelah
Menggunakan Media Rainbow Spin
Setelah dilaksanakan pretest sebelum menggunakan media
Rainbow Spin, kemudian memberikan treatment (perlakuan) dengan

penggunaan media Rainbow Spin. Selama penelitian berlangsung terjadi
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perubahan terhadap kelas eksperimen setelah diberikan treatment
(perlakuan). Perubahan tersebut berupa keterampilan menulis karangan
narasi yang dapat dilihat dari data sebagai berikut.

Data hasil kecerdasan visual spasial pada anak menulis setelah
menggunakan media Rainbow Spin (posttest) dapat diketahui sebagai
berikut :

Tabel 4.9 Hasil Nilai Posttest Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak Setelah
Menggunakan Media Rainbow Spin

No. Nama Murid Nilai
1 Alhidayat Arrahman 83
2 Atika Zahra Ratifa 92
3 Ariga Fathma Arsila 95
4 Faiha Nada Zalna 92
5 Hifzal Farras 92
6 Lutfi Putra Safwanda 83
7 Muhammad Dzaki Helmi 82
8 Saif Arrayhan Rihaisya 87
9 Muhammad Rayyan Arsyad 95
10 | Naira Azzahra Saffana 95
11 | Cintya Rizqi Azalia 95
12 | Zya Fahrezi 82
13 | Muhammad Afdalul Asriy 92
14 | Syamsidar 87
15 | Saffiya Azzahra 83

Selanjutnya mencari mean (rata-rata) nilai posttest anak kelas A

dapat dilihat melalui tabel berikut ini:

Tabel 4.10 Perhitungan Untuk Mencari Mean (Rata-Rata) Nilai Posttest



X F f.X
82 2 164
83 3 249
87 2 174
92 4 368
95 4 380
Jumlah 15 89

Keterangan : X = nilai posttest, f=frekuensi dan f.X=jumlah nilai

posttest

Selanjutnya data diatas dapat diketahui bahwa nilai dari ¥

sedangkan nilai dari N adalah 15.

Berdasarkan hasil perhitungan diatas, maka diperoleh nilai mean

(rata-rata) dari hasil kecerdasan visual spasial pada anak setelah teatment

(perlakuan) dengan menggunakan media Rainbow Spin adalah 90.

Tabel 4.11 Deskripsi Ketuntasan Hasil Belajar Posttest

Persentase | Nilai kategori Frekuensi Persentase(%0)
<89 Tidak tuntas 7 46%
>89 Tuntas 8 53%
JUMLAH 15 100%

Sumber: Data deskripsi ketuntasan hasil belajar pos-test

Berdasarkan tabel 4.6 di atas maka dapat disimpulkan bahwa
kecerdasan visual spasial pada anak setelah dilakukan Posttest hasil

kecerdasan visual spasial pada 15 anak (100%) yang telah tuntas

belajarnya.
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Nilai statistik deskriptif pretest dan postest anak yang diajarkan
sebelum (pretest) dan sesudah (postest) diberikan perlakuan
menggunakan media Rainbow Spin. Data hasil kecerdasan visual spasial
pada anak yang dilaksanakan sebanyak 15 anak dapat dilihat pada tabel
rekapitulasi nilai kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun

sebagai berikut :

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak TK Al-
Hidayah Gampong Arafah Sebelum Perlakuan (pretest) dan Setelah
Perlakuan (postest)

Statistik Deskriptif Nilai
Pretest Postest
Mean 78 90
Median 62,5 82,5
Range 40 20
Modus 80 90
Minimum 40 75
Maximum 80 95
Sum 365,5 447.1

Berdasarkan hasil analisis data statistik deskriptif pada tabel di atas
memberikan gambaran umum sebelum perlakuan (pretest) vyaitu
memperoleh nilai mean (rata-rata) sebesar 78 dan setelah perlakuan
(postets) dengan menggunakan media Rainbow Spin di peroleh nilai rata-
rata sebesar 84,6, dari nilai rata-rata (mean) tersebut dapat dilihat bahwa
nilai rata-rata postest lebih tinggi dari pada pretest. Nilai minimum pada
pretest yaitu nilai 40 sedangkan pada posttest adalah nilai 75, dapat di
lihat bahwa nilai minimum pada pretest dapat dikategorikan masih
kurang. Dan Nilai maximum pada pretest yaitu nilai 80 sedangkan pada

posttest adalah nilai 95, dapat di lihat bahwa nilai maximum pada postets
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lebih tinggi dibandingkan pretest. Sehingga jumlah keseluruhan

rekapitulasi nilai keterampilan menulis 447.1 > 365.5

Selanjutnya data di atas dapat dilihat tingkat frekuensi dan
persentase keterampilan menulis karangan narasi berdasarkan hasil

pretest dan postest. Dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 4.13 Distribusi Tingkat Hasil Kecerdasan Visual Spasial Pada Anak
Usia 4-5 Tahun di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua Pada Kelas A
Eksperimen Berdasarkan Hasil Pretest dan Postest

Interval | Keterangan Kelompok Eksperimen
Pretest Postest
Frekuensi | Persentase | Frekuensi | Persentase
85— 100 | Sangat baik 0 0% 8 53,33%
75-84 | Baik 5 33,33% 7 46,66%
60 —-74 | Cukup 5 33,33% 0 0%
40-59 | Kurang 5 33,33% 0 0%
0-39 Kurang 0 0 0 0%
sekali
Jumlah 15 100% 15 100%

Berdasarkan data yang dapat dilihat pada tabel diatas, maka dapat
disimpulkan bahwa tingkat hasil anak pada tahap pretest tidak ada anak
yang berada pada kategori sangat baik, 5 anak atau 33,33 % berada pada
kategori baik, 5 anak atau 33,33 % berada pada kategori cukup baik, 5
murid atau 33,33 % berada pada kategori kurang. Dan tidak ada anak
berada pada kategori kurang sekali. Sedangkan pada postest terdapat 8
anak atau 53,33 % berada pada kategori sangat baik dan , 7 anak atau
46,66 % berada pada kategori baik dan tidak ada anak pada kategori

cukup baik, kurang dan kurang sekali.
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Melihat hasil persentase yang ada dapat dikatakan bahwa tingkat
keterampilan menulis karangan narasi sebelum menggunakan media
Rainbow Spin “tergolong kurang. Dan tingkat kecerdasan visual spasial
pada anak usia 4-5 tahun setelah menggunakan media Rainbow Spin

tergolong sangat baik.

2. Hasil Statistik Inferensial

Sesuai dengan hipotesis penelitian yaitu ada pengaruh penggunaan
media Rainbow spin terhadap kecerdasan visual spassial pada anak, maka
teknik yang digunakan untuk menguji hipotesis adalah teknik statistik

inferensial dengan menggnakan uji-t.

Tabel 4.14 Analisis Skor Pretest dan Postest

No X1 (Pretest) X2 (Postest) d=X2-X1 d?
1. 80 90 10 100
2. 55 80 25 625
3. 65 80 15 225
4. 80 90 10 100
5. 40 75 35 1,225
6. 40 80 40 1600
7. 75 95 20 400
8. 50 85 35 1,225
9. 60 90 30 900
10. 95 75 20 400
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Langkah-langkah dalam pengujian hipotesis penelitian yang dilakukan

peneliti adalah sebagai berikut:

a. Mencari nilai “Md” dengan menggunakan rumus:
b. Mencarinilai Y,  X*d” dengan menggunakan rumus
c. Menentukan t Hitung menggunakan rumus

d. Menentukan nilai t Tabel

Mencari t Tapel peneliti menggunakan tabel distribusi t dengan taraf
signifikan a = 0.05 dan df =N - k =15-1 =14 maka diperoleh t 0,05 = 2,144 Setelah
diperoleh t Hitung 9,2421 dan t tabel 2,144 maka diperoleh titung > travel atau 9,2421 >
2,144. Berdasarkan hasil dari t Hitung dan t Taoel, dapat disimpulkan bahwa Ho
ditolak dan Haiditerima. Ini berarti bahwa penggunaan media Rainbow Spin dalam
proses pembelajaran terdapat pengaruh terhadap kecerdasan visual spasial pada

anak.

10 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Media Rainbow Spin Terhadap Pada Anak Usia 4-5 Tahun Di TK
Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua. Pemberian tes sebelum perlakuan
(pretest) diberikan kepada murid untuk mengetahui hasil analisis tanpa
menggunakan media Rainbow Spin, kemudian murid diberikan perlakuan
(treatment) peneliti menerapkan media Rainbow Spin pada saat proses belajar
mengajar. Kemudian peneliti kembali memberikan tes setelah perlakuan (postest)
untuk mengetahui hasil analisis dengan menggunakan media Rainbow Spin.

Berdasarkan hasil penelitian yang diuraikan pada analisis data, secara
deskriptif hasil Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Rainbow Spin
Terhadap Kecerdasan Visual Spasial Anak Usia 4-5 Tahun Di TK Al-Hidayah
Gampong Arafah Samadua menggunakan media Rainbow Spin, pada pretest
(sebelum perlakuan) nilai maximum yaitu 80 dan nilai minimum yaitu 40.
Sedangkan pada postest dapat dilihat nilai maximum yaitu 95 dan nilai minimum

yaitu 75. Dari hasil uraian analisis data, diperoleh nilai mean (rata-rata) sebelum
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menggunakan media Rainbow Spin (pretest). Sedangkan hasil analisis data, nilai
mean (rata-rata) keterampilan menulis karangan narasi setelah menggunakan
media Rainbow Spin (postest) adalah 84,6. Berdasarkan dari data diatas
menunjukkan bahwa hasil posttest lebih tinggi dari nilai pretes, (Zulmi, Eva,
Nizar, 2016), (Firdaus, 2021), (Hidayat, 2018).

Hasil penelitian yang diuraikan diatas analisis statistik deskriptif, sedangkan
untuk menguji hipotesis dari penelitian ini dapat di uraikan dengan hasil analisis
data inferensial dengan menggunakan rumus uji t, diketahui bahwa nilai thitung
sebesar 9,2421 (Arsyad, Azhar. 2019). Dengan frekuensi (Df) sebesar 15-1 =14,
pada taraf signifikan 0.05% diperoleh t tavel Sebesar 2,144. Oleh karena tHitung > t
tabel Pada taraf signifikan 0.05, maka Ho ditolak dan Hz diterima yang berarti bahwa
penggunaan media rainbow spin mempengaruhi kecerdasan visual spasial pada
anak usia 4-5 tahun di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua.

Berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa media rainbow spin
terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran rianbow spin terhadap
kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun di TK Al-Hidayah Gampong
Arafah Samadua, anak setelah perlakuan dengan menggunakan media rianbow
spin pada pembelajaran memperoleh hasil yang lebih tinggi. Sehingga dapat
dikatakan pembeajaran dengan media rainbow spin memberikan kesempatan
kepada anak untuk menuangkan ide, menarik perhatian anak, termotivasi dalam

proses pembelajaran serta dapat dijadikan sebagai sumber belajar.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
A. Kesimpulan
Berdasakan uraian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan
rainbow spin mampu memberikan pengembangan kecerdasan visual spasial anak
di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua.

1. Kecerdasan visual spasial pada anak yang belum mendapatkan pembelajaran
dengan menggunakan media rainbow spin adalah sebelum menggunakan
media rainbow spin hasil (pretest) belajar anak yang belum tuntas 10 anak
(67%) dan 5 anak (33%) yang telah tuntas belajar setelah hasil pretest
tersebut kemudian dicoba kembali menggunakan media pembelajaran
ternyata hasil (posttest) pada 15 anak (100%) yang telah tuntas belajar.

2. Penggunaan media rainbow spin mampu memberikan pengaruh terhadap
kecerdasan spasial pada anak pembelajaran yang harus di pahami dengan
salah satu hal yang berbeda.

3. Pembelajaran dengan menggunakan media rainbow spin juga menunjukkan
adanya pengaruh terhadap perkembangan kognitif pada anak yang dapat
dipahami dengan pembelajaran ini tersebut.

Hasil secara inferensial, memperlihatkan terdapat pengaruh penggunaan
media rainbow spin terhadap kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5
tahun. Hal ini dapat dilihat dari penggunaan media rainbow spin dalam
proses pembelajaran berpengaruh terhadap kecerdasan visual spasial pada
anak usia 4-5 tahun di TK Al-Hidayah Gampong Arafah Samadua. Sehingga
dapat disimpulkan bahwa H, ditolak dan H, diterima. Ini berarti bahwa
penggunaan media rainbow spin dalam proses pembelajaran berpengaruh
terhadap kecerdasan visual spasial pada anak usia 4-5 tahun di TK Al-
Hidayah Gampong Arafah Samadua.

56
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Saran

Hasil kesimpulan penelitian diatas, maka saran yang dapat

dikemukakan oleh peneliti adalah :

1. Dengan hasil penelitian ini maka disarankan pada guru dan pihak
sekolah agar dapat menggunakan media rainbow spin dalam
pembelajaran dan menambah wawasan dan kreatifitas guru dalam
mengembangkan media pembelajaran.

2. Penggunaan media rainbow spin memudahkan belajar bagi anak dan
juga memudahkan pengajaran bagi guru serta memberikan manfaat
kepada anak dan guru agar media rainbow spin juga dijadikan sebagai
sumber belajar baik dalam proses pembelajaran maupun di luar proses
pembelajaran.

3. Kepada peneliti akan dapat mengembangkan dan membuat kreatifitas
baru dengan media pembelajaran rainbow spin ini dan mampu
mengadakan penelitian yang lebih sukses. Dan kepada peneliti agar

mampu menerapkan rainbow spin ini pada mata pelajaran lain.
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LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN PEMBELAJARAN

Kegiatan

Deskripsi

Alokasi waktu

Pendahuluan

1. Guru memberikan salam dan mengajak
semua anak berdo’a menurut agama dan
keyakinan masing-masing.

2. Guru mengecek kesiapan diri dengan
mengisi lembar kehadiran dan memeriksa
kerapihan pakaian, posisi dan tempat duduk
disesuaikan dengan kegiatan pembelajaran.
3. Anak diberi pertanyaan oleh guru tentang
pengalaman liburan, “Anak-anak, pernah
berlibur ke mana sajakah kalian ?” Anak
menjawab sesuai dengan pengalamannya
masing-masing. Siswa dan guru bernyanyi
bersama, lagu yang berjudul “Libur Telah
Tiba.” Anak menjadi siap dan semangat
mengikuti kegiatan pembelajaran.

4. Anak memperhatikan penjelasan guru
tentang tujuan pembelajaran yang harus
dicapai.

10 Menit

Kegiatan inti

5.Siswa memperhatikan penjelasan guru
tentang langkah-langkah menulis karangan
narasi dan cara penulisan sesuai ejaan yang
benar.

6. Guru memberi kesempatan kepada murid
untuk memerhatikan materi yang
disampaikan.

7. Guru memberikan tugas untuk membuat
karangan narasi.

8. Guru memperlihatkan Rainbow Spin
berisi gambar kepada anak.

9. Siswa mendengarkan penjelasan guru
tentang media Rainbow Spin.

10. Setiap siswa diminta untuk memainkan
media Rainbow Spin.

11. Siswa diminta membuat karangan
berdasarkan tema yang dia dapatkan dalam
permainan media Rainbow Spin.

12. Siswa diberi kesempatan membacakan
hasil karangannya di depan kelas dan siswa
yang lain diminta memberikan tanggapan.
13. Siswa dibimbing guru membahas
kesalahan kesalahan dalam menulis
karangan narasi

50 menit
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Kegiatan

Penutup

14. Siswa dibimbing guru menyimpulkan
materi yang telah dipelajari.

15. Siswa mendapatkan motivasi oleh guru,
bahwa keterampilan menulis sangat penting
sebagai bekal keterampilan hidup.

16. Melakukan penilaian hasil belajar
(sebelum

menggunakan).

17. Mengajak semua siswa berdo,a menurut
agama dan keyakinan masing-masing (untuk
mengakhiri kegiatan pembelajaran).

18. Guru menutup pembelajaran Bahasa
Indonesia dengan salam.

15 menit
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Kepada
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Bahwasanya mahasiswa dengan nama berikut:
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NPM: 1901240003

Prodi: PIAUD

Fakultas: Agama Islam
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Nama : Asih Gusnida
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Semester : VIII
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7. Daftar Riwayat Hidup

DATADIRI
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11. No. Telp/Hp : 0813-6212-1562
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