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Abstract: This study aims to develop and test the effectiveness of culture fusion-based play 

media in improving early childhood co-curricular activities at Kindergarten Negeri Pembina 

Jagong Jeget Takengon. The research uses a quantitative approach with the research and 

development (R&D) method, employing the ADDIE model, which includes the stages of 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research subjects 

amounted to 15 students of group B. The media developed were in the form of traditional 

games, especially congklak, based on local culture, integrated with co-curricular values. Data 

collection techniques include observation, teacher and student response questionnaires, expert 

validation, and pretest and posttest tests. The results of expert validation show that the media 

is in the category of being very valid. The practicality test showed a very positive response 

from teachers and students. The results of the effectiveness test showed a significant increase 

in students' co-curricular activities, marked by an increase in the average score from pretest 

to posttest and an N-gain score in the medium to high category. These findings prove that 

culture fusion-based play media is feasible, practical, and effective in increasing early 

childhood involvement, cognitive ability, and social interaction, while strengthening the 

introduction of local cultural values in learning. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas media 

bermain berbasis fusi budaya dalam meningkatkan kegiatan ekstrakurikuler anak usia dini di 

Taman Kanak-kanak Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode penelitian dan pengembangan (R&D) melalui model 

ADDIE yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Subjek penelitian berjumlah 15 siswa kelompok B. Media yang dikembangkan berupa 

permainan tradisional, khususnya congklak berbasis budaya lokal, yang diintegrasikan dengan 

nilai-nilai ekstrakurikuler. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, kuesioner tanggapan 

guru dan siswa, validasi ahli, serta tes pretest dan posttest. Hasil validasi ahli menunjukkan 

bahwa media tersebut termasuk dalam kategori sangat valid. Tes kepraktisan menunjukkan 
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respons yang sangat positif dari guru dan siswa. Hasil tes efektivitas menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam kegiatan ekstrakurikuler siswa, ditandai dengan peningkatan nilai rata-

rata dari pretest ke posttest dan skor N-gain dalam kategori sedang hingga tinggi. Temuan ini 

membuktikan bahwa media bermain berbasis fusi budaya layak, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan anak usia dini, kemampuan kognitif, dan interaksi sosial, sekaligus 

memperkuat pengenalan nilai-nilai budaya lokal dalam pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Media Bermain, Perpaduan Budaya, Kegiatan Ekstrakurikuler, Pendidikan Anak  

                      Usia Dini, Congklak 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk 

karakter dan keterampilan dasar yang akan berpengaruh pada perkembangan anak di jenjang 

pendidikan berikutnya. Pada tahap ini, pembelajaran yang menyenangkan dan berbasis 

pengalaman menjadi kunci utama untuk meningkatkan minat belajar anak. Salah satu 

pendekatan yang dapat diterapkan adalah melalui media bermain, yang tidak hanya berfungsi 

sebagai alat hiburan tetapi juga sebagai sarana edukasi. Dalam konteks pendidikan di 

Indonesia, penguatan karakter anak usia dini kini semakin diperkuat melalui Proyek Penguatan 

Profil Pelajar Pancasila Berorientasi 7 Dimensi (Kokurikuler), yang bertujuan membangun 

peserta didik dengan kompetensi holistik sesuai nilai-nilai kebangsaan. Oleh karena itu, 

pengembangan media bermain yang mengakomodasi nilai-nilai budaya lokal melalui 

pendekatan culture fusion menjadi strategi yang relevan untuk meningkatkan aktivitas 

Kokurikuler siswa di tingkat taman kanak-kanak. 

Sebagaimana disampaikan oleh (Permendikbudristek Nomor 7, 2024) Kokurikuler 

dikembangkan sebagai penyempurnaan dari Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) 

dengan menambahkan dua dimensi baru, yaitu kesadaran lingkungan dan inovasi serta 

kewirausahaan. Kokurikuler tidak hanya menekankan aspek akademik tetapi juga membangun 

keterampilan sosial, keberagaman budaya, serta kecintaan terhadap lingkungan. Dalam 

implementasinya, kegiatan pembelajaran yang berbasis proyek menjadi pendekatan utama, 

yang mengharuskan anak untuk aktif, kreatif, dan terlibat langsung dalam proses belajar. 

Menurut (Nugroho dan Wibowo, 2023), pendekatan berbasis proyek dapat meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam memahami materi dengan lebih mendalam serta memberikan 

dampak positif pada pengembangan karakter mereka. 

Selain itu, menurut (Sari et al., 2022) media bermain yang dirancang dengan 

menggabungkan unsur budaya lokal dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan bermakna bagi anak-anak. Dalam penelitian mereka, integrasi budaya daerah 

ke dalam aktivitas bermain terbukti meningkatkan rasa memiliki terhadap budaya sendiri serta 

membangun kesadaran terhadap keberagaman. Oleh karena itu, penerapan media bermain 

berbasis culture fusion dalam mendukung aktivitas Kokurikuler di TK menjadi langkah 

inovatif yang dapat membantu siswa tidak hanya memahami nilai-nilai budaya tetapi juga 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran berbasis proyek. 

Namun, implementasi Kokurikuler berbasis culture fusion di TK Negeri Pembina 

Jagong Jeget Takengon menghadapi beberapa tantangan. Salah satunya adalah keterbatasan 

sumber daya dan fasilitas yang mendukung pengembangan media bermain berbasis budaya 

lokal. Selain itu, variasi pemahaman dan keterampilan guru dalam mengintegrasikan nilai-nilai 

budaya ke dalam aktivitas bermain juga menjadi hambatan. Menurut (Prasetyo dan Lestari, 

2023), pelatihan dan pendampingan bagi guru sangat diperlukan untuk meningkatkan 

kompetensi mereka dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan 

kontekstual. Selain itu, partisipasi orang tua dan masyarakat dalam mendukung implementasi 
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Kokurikuler berbasis culture fusion juga menjadi faktor penting. Dukungan dari lingkungan 

sekitar dapat memperkaya pengalaman belajar anak dan memperkuat nilai-nilai budaya yang 

ingin ditanamkan. Menurut (Rahmawati et al. (2024) kolaborasi antara sekolah, orang tua, dan 

masyarakat dapat menciptakan ekosistem pembelajaran yang holistik dan berkelanjutan. 

Dalam upaya mengatasi tantangan tersebut, diperlukan strategi kolaboratif yang 

melibatkan berbagai pihak terkait. Penyediaan pelatihan bagi guru, pengembangan sumber 

daya pembelajaran yang sesuai, serta pemberdayaan komunitas lokal dapat menjadi langkah 

efektif untuk mendukung implementasi Kokurikuler berbasis culture fusion. Selain itu, 

penelitian dan evaluasi berkelanjutan juga diperlukan untuk menilai efektivitas program dan 

melakukan perbaikan yang diperlukan. 

Dengan demikian, pengembangan media bermain berbasis culture fusion untuk 

meningkatkan aktivitas Kokurikuler siswa di TK Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon 

merupakan langkah strategis dalam membentuk karakter dan keterampilan anak usia dini. 

Melalui integrasi nilai-nilai budaya lokal dalam aktivitas bermain, diharapkan siswa dapat 

memiliki pemahaman yang lebih mendalam tentang identitas budaya mereka, sekaligus 

mengembangkan kompetensi yang relevan dengan tantangan zaman.  

 

METODE 

Pendekatan dan Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif yang bertujuan untuk 

mengembangkan serta menguji efektivitas media bermain berbasis Culture Fusion dalam 

meningkatkan Aktivitas Kokurikuler pada siswa TK. Pendekatan kuantitatif dipilih karena 

penelitian ini berfokus pada pengukuran data numerik serta analisis statistik guna memperoleh 

kesimpulan yang objektif mengenai efektivitas media yang dikembangkan. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (research and 

development/R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Model ini dipilih karena sistematis dalam merancang, 

mengembangkan, serta mengevaluasi media bermain yang sesuai dengan kebutuhan siswa TK. 

Menurut (Rustamana et al., 2024) penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji efektivitasnya dalam konteks penggunaannya. Melalui 

pendekatan ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan media bermain yang tidak hanya 

sesuai dengan aspek perkembangan anak usia dini, tetapi juga mampu meningkatkan partisipasi 

aktif siswa dalam aktivitas kokurikuler di TK Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon. 

 

Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di TK Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon, yang dipilih 

sebagai lokasi penelitian karena memiliki karakteristik siswa yang sesuai dengan tujuan 

penelitian, yaitu mengembangkan media bermain berbasis Culture Fusion untuk meningkatkan 

Aktivitas Kokurikuler. Sekolah ini juga memiliki lingkungan belajar yang mendukung 

penerapan media bermain interaktif dan berbasis budaya. 

Adapun waktu penelitian direncanakan berlangsung selama dua bulan, yang mencakup 

tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi sesuai dengan 

model pengembangan ADDIE. Berikut adalah tahapan waktu penelitian: 

 
Tabel 1. Tahapan waktu penelitian 

No Tahapan Penelitian Waktu Pelaksanaan 

1 Analisis 1 Minggu 

2 Perancangan 2 Minggu 

3 Pengembangan 2 Minggu 

4 Implementasi 2 Minggu 
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5 Evaluasi 1 Minggu 

 

Populasi dan Sampel 

Populasi 

Populasi dalam penelitian ini mencakup seluruh siswa TK Negeri Pembina Jagong Jeget 

Takengon. Populasi ini dipilih karena sesuai dengan tujuan penelitian, yaitu mengembangkan 

dan menguji efektivitas media bermain berbasis Culture Fusion dalam meningkatkan Aktivitas 

Kokurikuler. Selain itu, sekolah ini memiliki lingkungan belajar yang mendukung penerapan 

media berbasis budaya dan eksploratif. populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas 

objek atau subjek yang memiliki karakteristik tertentu dan memenuhi kriteria yang ditentukan 

oleh peneliti. Oleh karena itu, populasi dalam penelitian ini difokuskan pada siswa TK yang 

aktif mengikuti pembelajaran dengan metode bermain dan eksplorasi. 

 

Sampel 

Sampel dalam penelitian ini dipilih menggunakan teknik purposive sampling, yaitu 

teknik pemilihan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan 

penelitian. Sampel yang dipilih adalah siswa kelompok B di TK Negeri Pembina Jagong Jeget 

Takengon, karena pada kelompok ini anak-anak mulai mengalami perkembangan keterampilan 

sosial, motorik, dan kognitif yang lebih kompleks, sehingga sesuai dengan penerapan media 

bermain berbasis Culture Fusion. Jumlah sampel dalam penelitian ini terdiri dari 15 anak, yaitu 

kelompok eksperimen atau Siswa yang mendapatkan pembelajaran menggunakan media 

bermain berbasis Culture Fusion. 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis untuk 

memperoleh informasi yang valid mengenai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media 

bermain berbasis Culture Fusion dalam meningkatkan Aktivitas Kokurikuler siswa TK. Data 

dikumpulkan melalui beberapa metode, yaitu observasi, angket, dan dokumentasi. 

 

Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan data yang 

diperlukan dalam proses pengembangan media. Dalam penelitian ini, instrumen disusun untuk 

menilai tiga aspek utama, yaitu kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. Aspek kevalidan 

dinilai melalui validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Aspek kepraktisan diukur 

melalui angket respon guru dan siswa, sedangkan aspek keefektifan diperoleh melalui hasil 

pretest dan posttest yang dianalisis lebih lanjut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Analisis (Analysis) 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di TK Negeri Pembina Jagong Jeget 

Takengon, tahap analisis kebutuhan media pembelajaran mencakup empat aspek utama, yaitu 

analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum dan aktivitas kokurikuler, 

serta analisis ketersediaan sumber daya. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa media bermain yang selama ini digunakan guru 

masih terbatas pada permainan sederhana seperti mewarnai, bernyanyi, dan permainan fisik 

tanpa unsur budaya yang kuat. Guru menyampaikan bahwa meskipun kegiatan tersebut 

menyenangkan, siswa seringkali terlihat cepat bosan karena kurang adanya variasi media. Guru 

menekankan perlunya media inovatif yang mampu menggabungkan unsur edukasi dengan 

budaya lokal agar anak lebih tertarik, aktif, dan sekaligus mengenal warisan budaya. 
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Untuk memperkuat hasil analisis, peneliti melakukan observasi dan pengisian angket 

sederhana kepada guru serta siswa. Pertanyaan yang digunakan berjumlah tujuh butir yang 

mencakup analisis kebutuhan, karakteristik siswa, kesesuaian kurikulum dan aktivitas 

kokurikuler, serta ketersediaan sumber daya.  

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan langkah penting dalam proses menghasilkan media 

congklak berbasis Culture Fusion yang layak digunakan dalam pembelajaran kokurikuler di 

TK Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon. Pada tahap ini, rancangan media yang 

sebelumnya disusun mulai diwujudkan dalam bentuk nyata, yaitu papan congklak berbahan 

kayu semantuk dengan biji dari kopi hijau. Media ini tidak hanya berfungsi sebagai sarana 

bermain, tetapi juga sebagai alat untuk menanamkan nilai budaya dan melatih keterampilan 

kognitif, sosial, serta emosional anak. 

Untuk memastikan kelayakan media, disusun instrumen validasi yang melibatkan ahli 

materi, ahli media, dan ahli bahasa. Setiap ahli memberikan penilaian terhadap aspek yang 

sesuai dengan kompetensinya, seperti kesesuaian isi pembelajaran, kejelasan bahasa, serta 

tampilan dan keterpakaian media. Proses validasi ini menggunakan skala Likert 1–5, di mana 

skor yang lebih tinggi menunjukkan tingkat kelayakan media yang lebih baik. Kegiatan validasi 

dilakukan dengan melibatkan para validator yang telah ditentukan, dan hasil penilaian mereka 

digunakan untuk memperbaiki dan menyempurnakan media sebelum masuk ke tahap 

implementasi. Dokumentasi proses validasi dapat dilihat pada kegiatan uji coba awal yang 

ditunjukkan melalui video pembelajaran, di mana guru dan siswa berinteraksi langsung dengan 

media berbasis budaya tersebut. 

Hasil dari tahap pengembangan ini kemudian diarahkan pada analisis yang lebih 

mendalam melalui proses validasi. Oleh karena itu, pada bagian selanjutnya akan dijelaskan 

hasil 1. Validasi Ahli Materi sebagai tahap awal dalam menilai kevalidan media congklak 

berbasis Culture Fusion yang telah dikembangkan. 

 

Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan proses penerapan media congklak berbasis Culture 

Fusion dalam pembelajaran kokurikuler di TK Negeri Pembina Jagong Jeget Takengon. 

Implementasi ini diawali dengan kegiatan pembukaan di kelas berupa bernyanyi, berdoa, 

membaca surah pendek, serta bershalawat untuk menanamkan nilai religius dan membangun 

suasana belajar yang kondusif. Kegiatan inti dilakukan di luar kelas agar anak memiliki ruang 

gerak lebih luas. Beberapa permainan tradisional seperti engklek, galah asin, dan simbang turut 

dimainkan untuk menumbuhkan rasa kebersamaan, namun fokus utama implementasi adalah 

penggunaan media congklak. Permainan congklak dipilih karena mampu menstimulasi 

keterampilan kognitif (berhitung dan strategi), keterampilan sosial (kerjasama dan interaksi), 

serta penguatan nilai budaya lokal yang menjadi inti dari Culture Fusion. Untuk memperjelas 

proses implementasi, dokumentasi kegiatan disajikan dalam tabel berikut: 

 
Tabel 2. Dokumentasi Implementasi Media Congklak Berbasis Culture Fusion 

Tahap 

Kegiatan 

Dokumentasi Keterangan 

Pembukaan  

 

Guru membuka 

kegiatan dengan 

menyapa anak-anak 

dan menciptakan 

suasana yang 

menyenangkan. 
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Bernyanyi 

Sebelum 

Berdoa 

 

 

Anak-anak diajak 

bernyanyi bersama 

sebelum memulai doa 

untuk menumbuhkan 

keceriaan dan 

kekompakan. 

Membaca 

Doa 

 

 

Anak-anak membaca 

doa bersama dengan 

bimbingan guru 

untuk membiasakan 

sikap religius sejak 

dini. 

Membaca 

Surah 

Pendek 

 

 

Guru membimbing 

anak-anak membaca 

surah pendek secara 

bersama-sama untuk 

memperkuat 

pembiasaan ibadah. 

Permainan 

Engklek, 

Simbang, 

dan Galah 

Asin 

 

 

Anak-anak 

melakukan 

permainan tradisional 

untuk melatih 

motorik, 

keseimbangan, dan 

kerjasama. 

Permainan 

Congklak 

 

 

Fokus utama 

implementasi. Anak-

anak memainkan 

congklak dengan 

bimbingan guru 

untuk melatih 

kemampuan 

berhitung, kesabaran, 

dan interaksi sosial. 

Penutup 
 

Kegiatan ditutup 

dengan refleksi 

sederhana oleh guru 

dan doa bersama 

sebelum anak-anak 

pulang. 

Berikut untuk link video implementasi: 

https://youtu.be/s2wpewaPa-o?si=S_nGbnL2RYZ6L1YZ. 

Selama proses implementasi, kegiatan pembelajaran juga diamati menggunakan 

instrumen berupa lembar observasi, angket guru, serta angket siswa. Hasil angket menunjukkan 

bahwa sebagian besar guru menilai media congklak berbasis Culture Fusion praktis digunakan, 
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sesuai dengan karakteristik siswa, dan mendukung tujuan pembelajaran. Sementara itu, respon 

siswa juga positif, ditunjukkan dengan tingginya antusiasme dan keterlibatan mereka dalam 

permainan congklak. 

Dengan demikian, tahap implementasi membuktikan bahwa media congklak berbasis 

Culture Fusion tidak hanya berfungsi sebagai permainan, tetapi juga sebagai media 

pembelajaran yang efektif untuk menanamkan nilai budaya dan mengembangkan keterampilan 

anak usia dini.  

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media bermain berbasis Culture 

Fusion dalam bentuk permainan congklak kayu dengan biji kopi hijau mampu memberikan 

kontribusi positif terhadap peningkatan aktivitas kokurikuler siswa di TK Negeri Pembina 

Jagong Jeget Takengon. Melalui tahapan model ADDIE yang mencakup analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi, media ini terbukti valid, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil validasi, media congklak memperoleh nilai yang 

tinggi pada aspek materi, media, dan bahasa. Hal ini menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan anak usia dini, baik dari sisi isi pembelajaran, 

tampilan visual, maupun penggunaan bahasa yang mudah dipahami. Media ini juga 

memperlihatkan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan nilai-nilai budaya yang ingin 

ditanamkan. 

Pada tahap implementasi, guru dan siswa memberikan respon yang positif. Guru 

menilai media ini mendukung proses pembelajaran berbasis budaya serta dapat menumbuhkan 

nilai-nilai kearifan lokal. Siswa terlihat antusias dan aktif dalam mengikuti kegiatan, baik saat 

pembukaan, bernyanyi, doa bersama, maupun saat memainkan congklak. Hal ini 

memperlihatkan bahwa media congklak tidak hanya menjadi sarana hiburan, tetapi juga 

mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar. Dari hasil evaluasi, terlihat 

adanya peningkatan yang signifikan antara skor pretest dan posttest siswa. Perhitungan N-Gain 

rata-rata menunjukkan kategori tinggi, yang berarti penggunaan media congklak berbasis 

Culture Fusion efektif dalam meningkatkan aktivitas kokurikuler anak. Media ini mampu 

mendorong partisipasi lebih besar, meningkatkan interaksi sosial, serta melatih keterampilan 

kognitif dan motorik halus siswa. 

Dengan demikian, pengembangan media congklak ini tidak hanya relevan secara 

pedagogis, tetapi juga berkontribusi terhadap pelestarian budaya lokal yang mulai jarang 

dimainkan anak-anak. Pendekatan Culture Fusion dapat menjadi jembatan antara pembelajaran 

formal dengan penguatan identitas budaya sejak usia dini. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian ini mengembangkan media bermain berbasis Culture Fusion dalam bentuk 

permainan congklak kayu dengan biji kopi hijau menggunakan model ADDIE yang mencakup 

tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Proses 

pengembangan berjalan sesuai tahapan dan menghasilkan media yang dapat digunakan sebagai 

sarana pembelajaran anak usia dini dengan tetap menanamkan nilai budaya lokal. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media congklak berbasis Culture Fusion dinyatakan layak 

digunakan berdasarkan validasi para ahli. Validasi ahli materi memperoleh persentase 92% 

dengan kategori sangat valid, validasi ahli media memperoleh 88% dengan kategori sangat 

valid, dan validasi ahli bahasa memperoleh 90% dengan kategori sangat valid. Dari sisi 

kepraktisan, respon guru mencapai 86% dan respon siswa mencapai 89%, keduanya berada 

dalam kategori sangat praktis sehingga menunjukkan bahwa media mudah dipahami dan 

menarik digunakan dalam pembelajaran. 
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Dari segi keefektifan, terlihat adanya peningkatan hasil belajar anak melalui 

perbandingan pretest dan posttest. Rata-rata hasil pretest menunjukkan nilai 52%, sedangkan 

rata-rata posttest meningkat menjadi 91%. Perhitungan N-Gain rata-rata mencapai 0,82 dengan 

kategori tinggi. Dengan demikian, media congklak berbasis Culture Fusion terbukti valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan aktivitas kokurikuler siswa serta berperan dalam 

memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal sejak dini. 
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