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This study aims to design a contextual approach and role-playing learning model for
early childhood education, specifically to help children learn to listen to a story. The
research procedure includes the stages of needs analysis, initial design, observation,
and final assessment. This study is categorized as experimental research. A total of 40
students from the B group of TK Cahya Kumara Sari participated in this analysis. Class
B2 served as the control group with 20 children, while class B1 served as the
experimental group with 20 children. Data was collected using observation and
instruments. The data was analyzed using an independent t-test (t-test) assisted by
SPSS version 26. Based on the analysis results, the Sig. (2-tailed) value is 0.000,
indicating that the significance value is < 0.05 (5%), so HO is rejected and H1 is
accepted, which indicates that the contextual approach oriented towards role-playing
in the Cupak Gerantang story has an impact on the listening literacy development of
children at TK Cahya Kumara Sari. The results show that the integration of the
contextual approach and the role-playing model can help children listen to and
understand a story in depth and apply it in their daily lives.
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Penelitian ini bertujuan untuk merancang pendekatan kontekstual dan model
pembelajaran role playing untuk pendidikan anak usia dini, khususnya untuk
membantu anak belajar menyimak suatu cerita. Prosedur penelitian meliputi tahap
analisis kebutuhan, desain awal dan observasi hingga penilaian akhir. Penelitian ini
termasuk dalam kategori penelitian eksperimental. Seluruh 40 siswa dari kelompok B
TK Cahya Kumara Sari berperan sebagai partisipan dalam analisis ini. Kelas B2 sebagai
kelompok kontrol berjumlah 20 anak, sedangkan kelas B1 sebagai kelompok
eksperimen berjumlah 20 anak. Data yang dikumpulkan dengan metode observasi dan
instrumen. Data di analisis memakai analisa independent t-tes (uji-t) berbantuan SPSS
versi 26. Berdasarkan hasil analisis, nilai Sig. (2-tailed) yakni 0,000, sehingga nilai
signifikansi < 0,05 (5%) maka HO ditolak serta H1 diterima, yang menandakan ada
dampak pendekatan kontekstual berorientasi role playing cerita Cupak Gerantang pada
perkembangan literasi menyimak anak di TK Cahya Kumara Sari. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa integrasi pendekatan kontekstual dan model role playing dapat
membantu anak menyimak dan memahami suatu cerita secara mendalam dan
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) memain-
kan peran krusial dalam membangun fondasi
perkembangan kognitif, sosial, dan emosional
pada anak (Fauzi et al, 2024). Sebagaimana
diungkapkan oleh Harrliana (2023), masa ini
merupakan periode di mana anak mulai
mengeksplorasi dunia di sekitar mereka melalui
pengalaman belajar yang dirancang secara
terstruktur namun tetap menyenangkan. Salah
satu strategi yang dapat mendukung proses
pembelajaran pada usia dini adalah pendekatan
pembelajaran kontekstual. Pet5ndekatan ini
mengintegrasikan materi pelajaran dengan

tidak hanya memahami konsep secara lebih
mendalam, tetapi juga mampu menerapkannya
dalam kegiatan sehari-hari. Dalam praktik di
PAUD, misalnya pendekatan ini dapat digunakan
untuk mengajarkan anak mengenal tradisi dan
adat istiadatnya lewat kegiatan bermain peran
cerita rakyat, yang tidak hanya mendorong anak
untuk berinteraksi secara sosial tetapi juga
memperkuat kemampuan mereka dalam
menyimak isi dari sebuah ceita. Pendekatan ini
memastikan pembelajaran terasa bermakna bagi
anak, sekaligus mendukung perkembangan
karakter dan keterampilan literasi menyimak
sejak usia dini.

situasi nyata yang memiliki relevansi langsung Strategi pembelajaran memainkan peran
dengan kehidupan anak. Dengan cara ini, anak sentral dalam mendukung keberhasilan
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pendekatan kontekstual. Strategi seperti group-
individual learning, di mana anak belajar melalui
interaksi kelompok kecil, terbukti efektif dalam
meningkatkan keterlibatan aktif  siswa
(Darmawan et al, 2021; Hamid, 2020). Melalui
kerja kelompok, anak-anak tidak hanya belajar
untuk menyimak dan memahami materi tetapi
juga melatih kemampuan komunikasi dan
kolaborasi. Dengan mengaitkan strategi ini dalam
kegiatan belajar, anak dapat lebih mudah
memahami isi dan pesan moral dari sebuah
cerita rakyat “Cupak Gerantang”.

Salah satu model pembelajaran yang relevan
untuk anak usia dini adalah role playing, di mana
anak-anak memerankan karakter tertentu dalam
skenario yang telah ditentukan (Hariyanja et al,
2023). Dalam konteks ini, anak dapat
memerankan karakter Si Cupak dan Gerantang.
Model ini tidak hanya mengembangkan imajinasi
dan kreativitas, tetapi juga membantu anak
untuk memahami dan menyimak suatu peran
beserta isi ceritanya. (Syahputri et al, 2023).
Selain itu, kegiatan bermain peran dapat
meningkatkan rasa percaya diri dan kemampuan
anak dalam menyampaikan ide mereka kepada
orang lain. Program pendidikan anak usia dini di
Indonesia juga diarahkan untuk mendukung
pengembangan profil Pelajar Pancasila. Dalam
konteks ini, kegiatan belajar yang berbasis
pendekatan kontekstual dan model bermain
peran dapat membantu anak-anak mengembang-
kan nilai-nilai  seperti gotong royong,
kemandirian, serta bernalar kritis (Amahorseya
et al, 2023; Fahlevi, 2022). Dengan merancang
kegiatan pembelajaran yang menarik dan sesuai
dengan tahap perkembangan anak, nilai-nilai ini
dapat tertanam sejak dini, membentuk fondasi
karakter yang kuat.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang
pendekatan kontekstual dan model pembelajaran
role playing dalam pembelajaran di PAUD,
khususnya untuk membantu anak memahami
pentingnya mencintai tradisi budaya serta
mengembangkan kemampuan literasi menyimak
anak usia dini. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan wawasan bagi pendidik dalam
merancang kegiatan pembelajaran yang kreatif
dan relevan dengan kehidupan nyata anak. Selain
itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat
menjadi referensi dalam pengembangan strategi
pembelajaran yang lebih efektif, mendukung
pencapaian tujuan pendidikan anak usia dini
secara holistik.

Dalam  upaya  meningkatkan  kualitas
pembelajaran untuk anak usia dini, penelitian ini

mengusulkan rancangan pembelajaran yang
mengintegrasikan pendekatan kontekstual dan
model role playing. Menurut Tilaar (2015),
pendekatan  kontekstual  berfokus  pada
penghubungan materi ajar dengan pengalaman
nyata siswa, sehingga mereka dapat memahami
dan menerapkan pengetahuan dalam kehidupan
sehari-hari. Sementara itu, model role playing
memberikan kesempatan bagi anak-anak untuk
berperan dalam situasi yang relevan, mendorong
kreativitas dan Kketerampilan sosial mereka
(Fauzi et al, 2024; Hafiyah & Zaini, 2022).

Metode pembelajaran yang digunakan dalam
penelitian ini adalah role playing. Dalam metode
ini, guru mengajak anak-anak untuk bermain
peran terkait dengan cerita rakyat “Cupak
Gerantang”. Guru menceritakan anak-anak
tentang cerita rakyat Cupak Gerantang melalui
kegiatan bermain peran. Melalui metode role
playing, diharapkan anak-anak dapat mem-
peroleh pemahaman yang lebih mendalam
tentang pesan moral cerita Cupak Gerantang dan
dapat mempraktikkannya dalam kehidupan
sehari-hari.

II. METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  merupakan  penelitian
kuantitatif. Pendekatan ini bertujuan untuk
menggambarkan proses perancangan pendeka-
tan pembelajaran kontekstual dan model role
playing yang sesuai dengan karakteristik anak
usia dini. Penelitian ini berfokus pada
pengembangan rancangan pembelajaran yang
kreatif, aplikatif, dan relevan dengan dunia anak.
Penelitian ini memakai metodologi eksperimen
berupa Quasi Experimental Design tipe Post Test
Only Control Group Design, dimana kelas
eksperimen dikontraskan dengan kelas kontrol.
Penilaian pada penelitian ini menggunakan skala
penilaian rentangan 1-4. Dimana 1 yang artinya
belum berkembang (BB), 2 mulai berkembang
(MB), 3 berkembang sesuai harapan (BSH), dan 4
berkembang sangat baik (BSB). Penelitian ini
melibatkan dua kategori partisipan yaitu
kategori yang mendapatkan perlakuan sesuai
dengan tujuan penelitian (kategori eksperimen)
dan kategori yang tidak mendapatkan perlakuan
(kategori  kontrol), yang nantinya akan
dibandingkan hasil dari kategori tersebut. Kajian
kali ini peneliti hanya menggunakan posttest
karena penulis yakin bahwa perlakuan atau
intervensi yang diberikan sudah cukup kuat
untuk menunjukkan perubahan pada peserta
tanpa memerlukan pengukuran awal (pretest).
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Lokasi pada penelitian ini dilakukan di TK
Cahaya Kumara Sari yang berlokasikan di Desa
Pancasari, Kecamatan Sukasada, Kabupaten
Buleleng, Provinsi Bali. TK ini dijadikan tempat
penelitian karena disana terdapat permasalahan
mengenai pengembangan literasi menyimak
pada peserta didiknya. Istilah “populasi”
mengacu pada kategori luas yang mencakup
semua hal atau orang yang telah diputuskan oleh
peneliti untuk diteliti guna menarik kesimpulan
(Sugiyono, 2015). Peneliti mempekerjakan
populasi baik sebagai objek dan subjek untuk
sampel. Siswa kelas B dari TK Cahaya Kumara
Sari menjadi ukuran sampel penelitian ini (n
=40). Sampel untuk penelitian ini akan dipilih
menggunakan sampel jenuh. Di TK Cahaya
Kumara Sari terdapat 2 kelas kelompok B yaitu
B1 dan B2 dengan jumlah murid yang sama rata.
Berdasarkan pemilihan sampel ini didapatkan
kelompok yang akan dijadikan sampel pada
penelitian yakni kelompok B2 yang sejumlah 20
orang anak yang menjadi kelompok kontrol dan
kelompok B1 yang berjumlah 20 orang anak yang
menjadi kelompok eksperimen.

Peneliti menggunakan berbagai pendekatan
pengumpulan data untuk mengumpulkan
informasi yang relevan untuk studi mereka. Pada
penelitian ini, penulis memakai pengamatan
langsung serta dokumentasi yang cermat untuk
menyusun hasil penelitian. Analisa data
merupakan kegiatan menganalisis data yang
sudah terkumpul dengan tujuan untuk
melakukan generalisasi terhadap sifat, kondisi
atau hubungan yang sifatnya khusus ke umum.
Penelitian ini menggunakan proses standar
untuk analisis data, seperti pengujian hipotesis
serta uji prasyarat.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil perkembangan literasi menyimak anak
di kelas B1 yang berperan sebagai kelompok
eksperimen dibandingkan antara anak di kelas
B2 yang berperan sebagai kelompok kontrol
dalam penelitian ini sudah terlihat perbedaanya
secara signifikan. Hasil dari posttest akhir studi
memberikan informasi tentang berkembangnya
kemampuan literasi menyimak peserta di
kelompok eksperimen sebagai berikut:

Descriptive Statistics

N Range Min. Max. Mean S.td'. Variance
Deviation
Kelas 2 2 4 345 759 576
Eksperimen
Valid N

(listwise)

Terlihat nilai rata-rata dari kelas eksperimen
ini adalah 3,45. Sedangkan pada kelompok
kontrol terlihat pada tabel yaitu:

Descriptive Statistics

Std.

N Range Min. Max. Mean ... Variance
Deviation
Kelas =5 3 1 4 235 875 766
Kontrol
Valid N
(listwise) 20

Terlihat diatas, kelompok kontrol memiliki
nilai rata-rata sejumlah 2,35. Jika dibandingkan
dengan rata-rata kelas eksperimen, tentunya
kelas eksperimen lebih besar penilaiannya.

Kelompok B1 dari TK Cahaya Kumara Sari
digunakan sebagai kelompok eksperimen, serta
kelompok B2 dari TK Cahya Kumara Sari sebagai
kelompok kontrol. Ada total 40 anak yang terlibat
pada penelitian ini. Uji-t dipakai guna
menganalisa data yang dikumpulkan dari studi
posttest-only yang menggunakan desain Quasi
Experimental Design tipe Post Test Only Control
Group Design.

Kelompok B1 ditetapkan sebagai kelompok
eksperimen yang diberi perlakuan berupa
kegiatan bermain peran “Cupak Gerantang”
dengan penerapan model pembelajaran role
playing sebanyak 1 kali pertemuan, setelah itu
posttest diberikan untuk mengukur sejauh mana
perkembangan literasi menyimak anak. Pada
penelitian ini terdiri dari tiga fase pembelajaran,
dijelaskan pada fase awal yaitu pembukaan,
dimana guru menerapkan SOP pembukaan
seperti berdoa, bernyanyi, dan absensi.
Kemudian, meranjak ke fase kegiatan inti, guru
mengajak anak membentuk kelompok kecil yaitu
2 orang dimana 1 berperan menjadi Cupak 1
orang menjadi Gerantang. Setelah itu guru
menjelaskan aturan main dan mengawasi setiap
kegiatan bermain peran anak. Ketika cerita sudah
dibawakan guru mengajak anak-anak tanya
jawab terkait cerita yang telah dibawakan. Pada
kegaitan ini lah anak-anak akan dinilai literasi
menyimaknya. Pada tahap akhir penutup guru
mengajak anak untuk menceritakan kegiatan
yang telah dilalui anak, tanya jawab terkait
perasaan anak saat belajar dan penyampaian
informasi untuk hari selanjutnya.
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Pertama kali melakukan tindakan pembelaja-
ran dengan kontekstual dalam kegiatan role
playing Cupak Gerantang, anak-anak cukup
bersemangat karena mereka untuk pertama
kalinya mendengar cerita rakyat Cupak
Gerantang dan langsung memainkannya. Namun,
tidak tertinggal juga beberapa anak pemalu yang
enggan untuk terlibat bermain. Evaluasi yang
diberikan pada saat akhir pembelajaran berupa
dukungan dan motivasi untuk anak mau tampil
dan menjawab pertanyaan guru dengan pene-
rapan skor bintang tiap kelompok. Penerapan
sistem skor bintang menjadikan anak-anak
termotivasi dan sesuai dengan hasil posstest
bahwa anak-anak di kelompok eksperimen
memeliki  tingkat  perkembangan literasi
menyimak cerita yang lebih tinggi dari kelompok
kontrol. Tingkat rasa percaya diri anak di kelas
eksperimen tentunya membuahkan hasil yang
cukup memuaskan, anak-anak terlihat menikmati
dan terhibur oleh pemeranan sosok Cupak dan
Gerantang ini. Berdasarkan penilaian akhir telah
terbukti bahwa pendekatan pembelajaran
kontekstual yang berorientasi role playing cerita
Cupak Gerantang berpengaruh  terhadap
perkembangan literasi menyimak pada anak
kelompok B1 di TK Cahaya Kumara Sari.

Beda halnya dengan kelompok kontrol yaitu
kelas B2 yang tidak diberikan perlakuan dan
belajar masih dengan metode konvesional.
Pembelajaran konvesional pada umumnya masih
diterapkan di kelompok ini. Anak mengerjakan
tugas anak masing-masing dan dinilai secara
individu. Kegiatan baik itu dari menulis, meng-
gambar, mewarnai, hingga kegiatan berhitung
anak mengerjakannya secara individu. Sehingga
yang terjadi hanya interaksi dua arah secara
pasif yang mana hanya anak dan gurunya ketika
anak tidak mengerti. Masih sering sekali terjadi
anak yang lebih sering bercanda dan tidak
menghiraukan penjelasan guru, hingga hasilnya
anak tidak bisa menyelesaikan tugasnya dengan
benar. Penilaian anak kelas kontrol pada
observasi awal dan atas penuturan guru bahwa
anak masih belum maksimal pada perkemba-
ngan literasi menyimak, selain itu kelompok ini
tidak diberi kesempatan yang sama dengan
kelompok eksperimen, maka terlihatlah sangat
jelas perbedaan yang ada. Terbukti dari
penilaian secara observasi perbedaan kemam-
puan literasi menyimak anak B2 dengan B1,
dimana anak kelompok eksperimen mampu
menyimak dan memahami isi cerita serta
mampu memerankan setiap karakternya.
Kelompok kontrol dengan anak yang sama

banyaknya dari kelompok eksperimen masih
belum mampu maksimal saat menyimak suatu
materi atau cerita. Pembuktian ini terlampir
dalam uji hipotesis dan dokumentasi penelitian.

Independent Samples Test

Levene's
Test for
Equality of
Variances

t-test for Equality of Means

95% Confidence

Sig. Mean Std. Error In]t)eix‘;f\;a:ec:]fczhe

F Sig. t df Difference  Difference

(2-
tailed)

Lower  Upper

Hasil
259 576

1.624

Equal
variances

4.246 37.2
not

1.100 .259 .575

Equal 38
Belajar  variances .213  .647 4.246 .000 1.100
Anak assumed
& .000 )

1.625

Nilai sig. (2 tailed) = 0.000 dihitung memakai
SPSS versi 26 for Windows, menunjukkan kalau
nilai sig. (2 tailed) adalah 0.000 < 0.05. Ditarik
kesimpulan bahwa pendekatan pembelajaran
kontekstual berorientasi role playing cerita
Cupak Gerantang memiliki pengaruh signifikan
terhadap perbedaan kemajuan literasi menyimak
anak umur dini antara kelompok anak yang
diajar memakai pendekatan kontekstual serta
kelompok anak yang diajar memakai model
konvesional.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Penelitian ini menghasilkan rancangan
pembelajaran untuk anak wusia dini yang
mengintegrasikan pendekatan kontekstual
dan model role playing. Melalui pendekatan
kontekstual, materi pembelajaran dikaitkan
dengan situasi nyata yang relevan bagi anak,
sehingga mereka dapat memahami konsep
secara mendalam dan menerapkannya dalam
kehidupan sehari-hari. Sementara itu, model
role playing lewat cerita rakyat Cupak
Gerantang memberikan kesempatan bagi
anak-anak untuk berperan dalam situasi yang
relevan, menghadirkan cara baru untuk anak
belajar menyimak suatu cerita. Rancangan
pembelajaran ini bertujuan agar anak-anak
dapat memahami isi dari pesan moral suatu
cerita rakyat, serta dapat mengaitkan konsep
tersebut dengan kegiatan pagi sehari-hari
mereka.

Penelitian yang dilakukan di TK Cahaya
Kumara Sari menunjukkan bahwa Pendekatan
Pembelajaran Kontekstual Berorientasi Role
Playing Cerita Cupak Gerantang menyebabkan
perbedaan yang signifikan pada perkem-
bangan literasi menyimak anak usia dini yang
diajar menggunakan pendekatan pembelaja-
ran kontekstual dibandingkan dengan anak

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

1803



JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)
Volume 8, Nomor 2, Februari 2025 (1800-1805)

yang diajar menggunakan pendekatan
konvesional. Rata-rata nilai literasi menyimak
kelompok anak yang dibelajarkan dengan
Pendekatan Pembelajaran Kontekstual
Berorientasi Role Playing Cerita Cupak
Gerantang sebesar 3,45 dengan nilait tertinggi
4 (berkembang sangat baik) dan nilai
terendah 2. Sedangkan rata-rata nilai sosial

anak yang tidak dibelajarkan dengan
Pendekatan Pembelajaran Kontekstual
Berorientasi Role Playing Cerita Cupak

Gerantang sebesar 2,35 dengan nilai tertinggi
4 serta nilai terendah 1. Hasil uji-t dengan
tingkat signifikansi < 0,05 menunjukkan kalau
nilai sig. (2 tailed) = 0.000, yang berarti sig. (2
tailed) 0.000 <0.05. Menurut aturan uji-t,
menolak HO dan menerima H1. Kesimpulan
dari penelitian kali ini telah menunjukkan
bahwa Pendekatan Pembelajaran Kontekstual
Berorientasi Role Playing Cerita Cupak
Gerantang menyebabkan perbedaan perkem-
bangan literasi menyimak anak usia dini yang
signifikan antara kelompok anak yang diajar
dengan  pendekatan  kontekstual dan
kelompok anak yang tidak diajar dengan
pendekatan tersebut.

B. Saran

Berdasarkan dari hasil penelitian ini,
disarankan agar pendidik di TK dan lembaga
pendidikan anak usia dini lebih mempertim-
bangkan penerapan pendekatan pembelajaran
kontekstual yang mengintegrasikan model
role playing, seperti yang dilakukan dengan
cerita rakyat Cupak Gerantang. Pendekatan ini
terbukti dapat meningkatkan perkembangan
literasi menyimak anak secara signifikan,
dibandingkan dengan metode pembelajaran
konvensional. Oleh karena itu, pendekatan ini
sebaiknya diterapkan secara lebih luas untuk
mengoptimalkan pemahaman dan juga
keterampilan sosial anak, serta memperkaya
pengalaman belajar mereka melalui cerita
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari.
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