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MENINGKATKAN MINAT BELAJAR ANAK USIA 5-6 TAHUN
MENGGUNAKAN PERMAINAN LUDO SMART

Desy Sulisetiawati
2009893

ABSTRAK

Minat belajar merupakan kecenderungan setiap individu untuk memperhatikan dan
mengikuti kegiatan belajar. Minat belajar sangat penting bagi setiap individu agar
belajar dengan semangat dan membantu seseorang untuk mencapai prestasi belajar
yang optimal dan maksimal. Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti
terdapat permasalahan mengenai minat belajar anak usia 5-6 tahun yang terjadi di
TK X yang menyebabkan anak kurang aktif untuk bertanya, kurang memperhatikan
guru ketika pembelajaran, anak tidak semangat, tidak berpartisipasi aktif, dan anak
tidak dapat menyelesaikan perintah guru. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
memecahkan permasalahan yang ada di TK X mengenai kurangnya minat belajar
anak dan mengetahui hasil peningkatan minat belajar anak usia 5-6 tahun dengan
menggunakan permainan Ludo Smart. Metode penelitian yang akan digunakan
adalah metode penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini dilakukan di salah
satu TK di Kabupaten Ciamis dengan jumlah partisipan 8 orang anak. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar observasi penilaian minat
belajar anak, lembar observasi guru, catatan lapangan, dan dokumentasi. Analisis
data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif dan
analisis data kuantitatif. Penelitian ini dilakukan dengan sebanyak tiga siklus
dengan menerapkan permainan Ludo Smart. Hasil persentasi siklus I memperoleh
33,92% dikategorikan mulai berkembang, persentasi siklus Il memperoleh 58,92%
dikategorikan berkembang sesuai harapan persentasi siklus 111 memperoleh 92,41%
dikategorikan berkembang sangat baik dengan N-Gain 0,885 dikategorikan tinggi.
Berdasarkan hasil perhitungan tersebut dapat disimpulkan bahwa penerapan
permainan Ludo Smart dapat meningkatkan minat belajar anak usia 5-6 tahun.

Kata kunci: Minat Belajar, Permainan Ludo Smart.
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Increasing Learning Interest Of 5-6 Year Children Using Ludo Games

Desy Sulisetiawati
2009893

ABSTRACT

Learning interest is the tendency of each individual to pay attention to and enjoy
learning activities. Learning interest is very important for each individual, in order
to learn with enthusiasm and help a person to achieve optimal and maximum
learning achievements. Based on observations made by researchers, there are
problems regarding the interest in learning of children aged 5-6 years that occur
in Kindergarten X which causes children to be less active in asking questions, less
attention to the teacher during learning, children are not enthusiastic, do not
participate actively, and children cannot complete teacher orders. The purpose of
this study is to solve the problems that exist in Kindergarten X regarding the lack
of children s interest in learning and to find out the results of increasing children’s
interest in learning aged 5-6 years by using Ludo Smart games. The research
method to be used in the classroom action research method (PTK). This research
was conducted in one of the Kindergarten in Ciamis Regency with a total
participant of 8 children. The instruments used in this research are observation
sheets for assessing children’s learning interest, teacher observation sheets, field
notes, and documents. The data analysis used in this research uses qualitative data
and quantitative data analysis. The research was conducted in three cycles by
setting the Ludo Smart game. The percentage of cycle | obtained 33,92%
categorized as developing, the percentage of cycle 11 obtained 58,92% categorized
as beginning to develop, and the percentage of cycle Il obtained 92,41%
categorized as very well develop with N-Gain 0.885 categorized as high based on
these calculation of Ludo Smart games can increase the learning interest of
children aged 5-6 years.

Keywords: interest learning, Ludo Smart Game.
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