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Lutfiatun ’\_“531 , PENGARUH E-BOOK AUDIO BAHASA
chda Puspifasar BERBASIS  GAMIFIKASI  TERHADAP
KEMAMPUAN MENYIMAK PADA ANAK
USIA 5-6 TAHUN DI TK NEGERI PEMBINA 2
KOTA PEKANBARU
Abstrak

Kemampuan menyimak anak di TK Negeri Pembina 2 Kota Pekanbaru masih perlu
ditingkatkan, karena masih terdapat beberapa anak yang masih belum berkembang pada
kemampuan menyimak oleh karena itu diperlukannya e-book audio bahasa berbasis gamifikasi.
Tujuan penelitian ini untuk memperoleh gambaran mengenai adakah pengaruh e-book audio
bahasa berbasis gamifikasi terhadap kemampuan menyimak anak usia 5-6 tahun di TK Negeri
Pembina 2 Kota Pekanbaru. Jenis penelitian ini adalah eksperimen kuantitatif dengan desain one
group pretest-posttest design. Populasi dalam penelitian ini yaitu anak TK Negeri Pembina 2
Kota Pekanbaru usia 5-6 tahun yang berjumlah 108 orang. Sampel penelitian adalah 18 orang.
Adapun teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive
sampling. Teknik pengumpulan data yang dilakukan penelitian yaitu data primer melalui lembar
observasi. Analisis data menggunakan uji t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan menyimak dilihat dari skor perolehan rata-rata sebelum dan sesudah
perlakuan. Hasil analisis data Thitung 14,662 lebih besar ttabel 2,110, kemudian berdasarkan uji
gain terdapat pengaruh yang cukup signifikan dalam meningkatkan kemampuan menyimak pada
anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina 2 Kota Pekanbaru sebesar 69,26% dengan kategori
sedang.

Kata Kunci: Kemampuan Menyimak, E-Book Audio, E-Book Audio Berbasis Gamifikasi.

Abstract

The listening skills of children in Kindergarten Negeri Pembina 2 Pekanbaru City still need to
be improved, because there are still some children who have not yet developed their listening
skills, therefore the need for gamification-based language audio e-books. The aim of this
research is to obtain an overview of whether there is an influence of gamification-based
language audio e-books on the listening abilities of children aged 5-6 years at the Pembina 2
Kindergarten, Pekanbaru City. This type of research is a quantitative experiment with a one
group pretest-posttest design. The population in this study was 108 children from the Pembina 2
State Kindergarten, Pekanbaru City, aged 5-6 years. The research sample was 18 people. The
sampling technique used in this research is purposive sampling. The data collection technique
used in the research is primary data through observation sheets. Data analysis used the t-test.
The results of the study showed an increase in listening ability seen from the average score
before and after treatment. The results of the data analysis Tcount 14.662 is greater ttable 2.110,
then based on the gain test there is a quite significant influence in improving the listening skills
of children aged 5-6 years in Kindergarten Pembina 2 Pekanbaru City by 69.26% in the medium
category.
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PENDAHULUAN

National Association for Young Children (NAEYC) menyebutkan anak usia dini dimulai
sejak dari lahir sampai pada usia delapan tahun. NAEYC membagi anak usia dini menjadi 0-3
tahun, 3-5 tahun, dan 6-8 tahun. Berdasarkan definisi ini anak usia dini adalah kelompok
manusia yang sedang berada pada masa pertumbuhan dan kemampuan. Jika dilihat berdasarkan
jenjang pendidikan yang berlaku di Indonesia maka yang masuk kedalam kelompok anak usia
dini adalah anak usia pendidikan dasar, masa bayi, kelompok bermain, taman kanak kanak, dan
sekolah dasar kelas rendah (Miftah & Nur Rokhman, 2022).

Sebagian pendapat ada yang memandang anak sebagai makhluk yang sudah terbentuk
oleh bawaannya, dan ada pula yang menganggap anak sebagai miniatur orang dewasa, serta ada
juga yang memandang anak sebagai individu yang berbeda total dari orang dewasa. Hal ini
mengisyaratkan bahawa anak usia dini adalah individu unik yang memiliki pola pertumbuhan
dan kemampuan yang dapat dilihat dari aspek kemampuan kemampuan moral dan nilai agama,
motorik kasar, motorik halus, kognitif, kemampuan sosial emosional, seni dan kemampuan
bahasa (Napisah et al., 2019).

Kemampuan bahasa merupakan salah satu kemampuan yang penting untuk diketahui
serta dipahami dalam kemampuan anak usia dini. Ketika menjalani kehidupan sehari-hari yang
paling diperlukan adalah interaksi sosial, karena dengan melakukan interaksi atau
berkomunikasi tentu saja menggunakan bahasa, baik komunikasi yang dilakukan dalam bentuk
percakapan, tulisan, dan isyarat (Julrissani, 2020).

Bahasa adalah sarana dalam menjalankan komunikasi dengan orang banyak. Ada dua
cara yang dapat dilakukan dalam berkomunikasi, yaitu berkomunikasi secara lisan dan tulisan.
Menggunakan bahasa dengan cara tertulis merupakan ucapan yang tersirat melalui tulisan.
Tujuan dari komunikasi yang dilakukan oleh seseorang kepada lawan bicara adalah untuk
menyampaikan pesan, biasanya penggunaan bahasa yang mudah untuk dipahami pada kedua
belah pihak (Alfina, 2014).

Pemahaman konsep-konsep dalam buku cerita juga disebut dengan kemampuan
menyimak. Kegiatan menyimak adalah sebuah kegiatan dalam mendengarkan secara aktif dan
kreatif untuk mendapatkan sebuah informasi, memahami isi serta makna pesan yang
disampaikan secara langsung (Utami, 2019). Menurut Prasiwi, (2017) mengatakan kemampuan
berbahasa yang sangat penting dan perlu untuk dikembangkan adalah kemampuan menyimak.
Dalam mengembangkan ini membutuhkan kemampuan bahasa reseptif dan juga anak yang
memiliki peran aktif sebagai penyimak dan memahami semua yang telah didengarnya.

E-book atau buku elektronik biasanya dikenal dengan sebutan buku digital adalah versi
elektronik pada buku. Biasanya buku tersusun dari banyak kertas yang memiliki informasi
dalam bentuk digital dan memiliki wujud teks dan juga gambar (Tri & Karya, 2021). Ada
beberapa jenis format buku yang elektronik yang terkenal atau sering digunakan antara lain
jpeg, teks polos, doc lit, pdf, dan html. Tiap format mempunyai kekurangan dan kelebihan yang
berbeda, dan juga berdasarkan alat yang digunaan pada saat membaca buku elektronik tersebut.
(Tri & Karya, 2021).

Penggunaan e-book dapat menarik perhatian anak dengan menambahkan elemen games
di dalamnya sehingga menambah kesan baru bagi pengguna. Games memiliki kelebihan yang
mampu menarik perhatian semua kelompok usia baik itu anak, remaja, dan orang dewasa. Jika
elemen-elemen yang ada di dalam games dimanfaatkan dengan baik, ternyata dapat memotivasi
yang lebih baik pula. Elemen atau unsur dalam game dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran
yaitu dengan menerapkan dinamika dan mekanika game dalam pembelajaran, baik dalam
penyampian materi, maupun metode pembelajaran, hal ini disebut dengan gamifikasi
(Puspitasari et al., 2023).

Media pembelajaran adalah unsur instruksional yang mencakup pesan, teknik latar, dan
peralatan (Kurnia, 2017). Media E-book bahasa berbasis gamifikasi merupakan sebuah buku
cerita bergambar dan bersuara yang di desain dengan memasukkan elemen-elemen pada game
sebagai kuis atau pertanyaan. Pada E-book ini terdiri dari 4 level cerita, setelah anak selesai
menyimak isi cerita akan muncul pertanyaan yang harus dijawab oleh anak terlebih dahulu.
Pada setiap level memiliki cerita yang sama tetapi dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Pada
setiap naik tingkatan level maka pertanyaan dan cerita akan lebih kompleks. Anak harus
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menyelesaikan terlebih dahulu level yang dipilih baru dapat melanjutkan ke level berikutnya.

Berdasarkan hasil observasi awal di TK Pembina 2 Kota Pekanbaru peneliti menemukan
beberapa permasalahan kemampuan menyimak yang terjadi pada anak kelompok usia 5-6 tahun
yakni: anak tidak dapat memahami isi cerita yang disampaikan guru, anak tidak dapat
memusatkan perhatian nya dalam pembelajaran menyimak cerita tersebut, pada saat guru
menyampaikan materi ketika pembelajaran anak tidak memperhatikannya, dengan hal ini media
pembelajaran juga yang tersedia hanya beberapa buku cerita sehingga dalam meningkatkan
kemampuan menyimak anak usia dini tergolong masih rendah.

Untuk membantu menyelesaikan permasalahan ini, peneliti mengangkat masalah ini
menjadi bahan penelitian dengan judul ”Pengaruh E-Book Audio Bahasa berbasis Gamifikasi
Terhadap Kemampuan Menyimak Pada anak Usia 5-6 Tahun di TK Negeri Pembina 2 Kota
Pekanbaru”.

METODE

Penlelitianl yanlg digulnlakanl merulpakanl jenlis penlelitianl kulanltitatif eksperimenl.
Penlelitianl eksperimenl adalah penlelitianl denlganl metode sistematis yanlg dapat
membanlgulnl hulbulniganl yanlg akanl ada sebab danl akibat. yanlg mempenlgarulhi variabel
inldepenldenl (X) terhadap variabel depenldenl (Y) yanlg dilakulkanl terhadap variabel yanlg
belulm memiliki data-data danl perlul dilakulkanl proses manlipullasi melaluli
treatmenlt/perlakulkanl terhadap sulbjek penlelitianl yanlg akanl diamati/diulkulr dampaknlya.
Menlulrult Sulgiyonlo yanlg dikultip oleh Arganlinlgtyas (2018) penlelitianl eksperimenl
merulpakanl metode yanlg digulnlakanl ulnltulk menlcari penlgarulh treatmenlt (perlakulanl)
tertenltul.

Ranlcanlganl yanlg digulnlakanl dalam penlelitianl inli adalah ranlcanlganl pra
eksperimenl denlganl model onle groulp pre test post test designl. Penlelitianl eksperimenl inli
hanlya ada satul kelompok ulji tanlpa ada kelompok pembanldinlg. Kelompok eksperimenl
diberikanl pretest (perlakulkanl awal) terhadap kemampulanl menlyimak ulnltulk menlgetahuli
keadaanl awal kelompok, setelah itul kelompok eksperimenl diberikanl treatmenlt
menlggulnlakanl media danl posttest perlakulkanl bercerita menlggulnlakanl media E-book
auldio bahasa ulnltulk menlgetahuli kemampulanl menlyimak anlak.  Penlelitianl inli
bertuljulanl ulnltulk menlgetahuli Penlgarulh Media E-book auldio bahasa Terhadap
Kemampulanl Menlyimak Anlak ULsia 5-6 Tahulnl Di TK NLegeri Pembinla 2 Kota
Pekanlbarul.

Popullasi dalam penlelitianl inli adalah selulrulh peserta didik yanlg berulsia 5-6 tahulnl
di TK NLegeri Pembinla 2 Kota Pekanlbarul terdiri dari 6 kelas yaitul sebanlyak 108 anlak.
Sampel yanlg digulnlakanl dalam penlelitianl berjulmlah 18 anlak. Penlelitianl inli bertuljulanl
ulnltulk menlgetahuli kemampulanl menlyimak anlak menlggulnlakanl lembar observasi data
yanlg digulnlakanl pada penlelitianl inli adalah ulji-t. Teknlik inli sesulai denlganl metode
eksperimenl yanlg digulnlakanl oleh Sulgiyonlo (2010) adapulnl rulmulsnlya sebagai berikult:

Md
(xd)?
\/ N(N-1)
Keterangan
Md : Mean dari (d) antara posttest dan pretest
Xd : Perbedaan deviasi dengan mean deviasi
2 (xd)2 : Jumlah kuadrat deviasi
N : Banyaknya Subjek
Df : atau db adalah N-1

Kemuldianl, dalam menlenltulkanl kriteria penlilaianl yaitul menlulrult Arikulnlto (2013)
sebagai berikult:

Rentang Kriteria
76%-100% Berkembang Sangat Baik
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51%-75% Berkembang Sesuai Harapan
26%-50% Mulai Berkembang
0%-25% Belum Berkembang

HASIL DAN PEMBAHASAN

Anlalisis data dilakulkanl ~menlggulnlakanl teknlik statistic t-test denlganl
menlggulnlakanl IBM SPSS ver.23 Teknlik statistic t-test digulnlakanl ulnltulk menlgulji
perbedaanl sebelulm danl sesuldah treatmenlt terhadap kemampulanl menlyimak. Penlelitianl
inli terdiri dari dula tes yaitul pretest danl posttest danl dilakulkanl pada anlak ulsia 5-6 tahulnl
di kelas B2 yaitul 18 anlak.

Tabel 1 Deskripsi Hasil Penelitian

Variabel Skor X dimungkinkan Skor X diperoleh (empiric)
(hipotetik)
Xmin Xmax Mean SD Xmin Xmax  Mean SD
Pretest 5 20 12,5 25 500 12,00 19,6111 2,40438
Posttes 5 20 12,5 2,5 13,00 18,00 15,8333 1,29479

Sumber: olahan data penelitian 2023

Berdasarkanl tabel 1 diatas, maka dapat dilihat bahwa rata-rata skor yanlg diperoleh
(empirik) kemampulanl menlyimak pada anlak lebih tinlggi setelah dilakulkanl perlakulanl
denlganl menlggulnlakanl media e-book auldio bahasa berbasis gamifikasi dibanldinlgkanl rata-
rata pretest. Hal inli menlulnljulkkanl bahwa e-book auldio bahasa berbasis gamifikasi dapat
menlinlgkatkanl kemampulanl menlyimak pada anlak.

Tabel 2 Skor Indikator (Pretest)

No Indikator Skor Skor % Kategori
Faktual Ideal
1 Menyebutkan informasi secara
sederhana 26 72 36,11% MB
2 Menyimpulkan suatu
percakapan 25 72 34,72% MB
3 Menyimpulkan  tema dari
sebuah cerita 22 72 30,56% MB
4 Menceritakan ~ kembali  isi
cerita secara sederhana 21 72 29,17% MB
5 Menjawab suatu pertanyaan
dari suatu soal 22 72 30,56% MB
Jumlah 116 360
Rata-rata 58,00 32,22% MB
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Berdasarkanl tabel di atas, dapat diketahuli bahwa kemampulanl menlyimak anlak ulsia
5-6 tahulnl berada pada kategori mullai berkembanlg (MB) denlganl perolehanl skor 116 ataul
32,22% dari yanlg diharapkanl. Dapat dilihat pada inldikator menlyimpullkanl sulatul
percakapanl diperoleh skor 25 denlganl presenltase 34,72% yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak
mullai mampul menlyimpullkanl sulatul percakapanl denlganl menlyebultkanl 3-7 kata pada
cerita yanlg di simak danl haruls dibanltul oleh gulrul ulnltulk menlyempulrnlakaninlya. Pada
inldikator menlyebultkanl inlformasi secara sederhanla diperoleh skor 26 denlganl persenltase
36,11% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah mullai mampul menlyebultkanl
inlformasi secara sederhanla denlganl dibanltul oleh gulrul. Dapat dilihat pada saat penleliti
menlanlyakanl menlgenlai inlformasi yanlg di dapatkanl oleh anlak pada cerita yanlg disimak,
anlak hampir dapat menlyebultkanl nlya denlganl benlar tetapi haruls denlganl banltulanl gulrul.

Selanljultnlya, pada inldikator menlyimpullkanl tema dari sebulah cerita diperoleh skor
22 denlganl persenltase 30,56% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak mullai dapat
menlyebultkanl tema yanlg dibahas pada cerita yanlg suldah disimak tetapi haruls dibanltul oleh
gulrul ulnltulk menlyempulrnlakaninlya. Pada inldikator menljawab sulatul pertanlyaanl dari
sulatul soal di peroleh skor 22 denlganl persenltase 30,56% dari yanlg diharapkanl. Artinlya,
anlak mullai dapat menljawab 2-3 pertanlyaanl yanlg ditanlyakanl berdasarkanl cerita yanlg
suldah di simak denlganl banltulanl gulrul. Terakhir pada inldikator menlceritakanl kembali isi
cerita sederhanla diperoleh skor 21 denlganl presenltase 29,17% dari yanlg diharapkanl.
Artinlya, anlak mullai dapat menlyebultkanl isi cerita yanlg suldah di denlgar denlganl
menlyebultkanl 3-7 kata pada cerita. Dapat dilihat anlak mullai dapat menlceritakanl kembali
cerita yanlg suldah disimak denlganl banltulanl oleh gulrul.

Berdasarkanl penlelitianl yanlg dilakulkanl oleh Rosalia & Inldah Wigati (2023)
menlgatakanl kemampulanl menlyimak anlak masih renldah dikarenlakanl anlak belulm dapat
menlceritakanl kembali apa yanlg mereka denlgar sehinlgga diperlulkanl metode bercerita
ulnltulk membanltul menlinlgkatkanl kemampulanl menlyimak anlak. Selanljultnlya penlelitianl
yanlg dilakulkanl oleh Fitri (2022) menlgatakanl kemampulanl menlyimak anlak masih kulranlg
karenla media yanlg digulnlakanl belulm bervariasi, sehinlgga diperlulkanl penlggulnlaanl
bulkul cerita bergambar. Penlelitianl yanlg dilakulkanl Rianl Astami & Sularnli (2019)
kemampulanl menlyimak anlak perlul di tinlgkatkanl, hal inli ditulnljulkkanl denlganl perilakul
anlak yanlg belulm memahami apa yanlg disampaikanl gulrul danl anlak tidak menldenlgarkanl
gulrul berbicara di kelas, sehinlgga diperlulkanl penlggulnlaanl media auldio visulal ulnltulk
menlinlgkatkanl kemampulanl menlyimak anlak.

Gambar 1. Diagram kemampuan menyimak sebelum perlakuan

8 8
8 -
6 -
4 - mf
> - %
0 T T T T

BSB BSH MB BB

Berdasarkanl diagram di atas diketahuli rata-rata anlak berada pada kemampulanl
menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl diperoleh data tidak ada anlak yanlg berada pada kategori
berkembanlg sanlgat baik (BSB). Anlak denlganl kategori mullai berkembanlg diperoleh 8
anlak ataul 44,44% danl berkembanlg sesulai harapanl denlganl perolehanl 8 anlak ataul 44,44%
dari yanlg diharapkanl. Sisanlya berada pada kategori belulm berkembanlg denlganl perolehanl
2 oranlg anlak ataul 11,12% dari yanlg diharapkanl.

Setelah dilakulkanl treatmenlt kepada anlak sebanlyak empat kali menlggulnlakanl e-
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book auldio bahasa berbasis gamifikasi di TK NLegeri Pembinla 2 Kota Pekanlbarul pada anlak
ulsia 5-6 tahulnl, maka dilakulkanl test lagi kepada anlak yanlg disebult denlganl posttest.
ULnltulk lebih jelas gambaranl ulmulm penlcapaianl anlak pada posttestl dapat dilihat pada
tabel berikult:

Tabel 3 skor indikator (Posttest)

Indikator Skor Skor % Kategori
Faktual Ideal
Menyebutkan  informasi 58 72 80,56% BSB
secara sederhana
Menyimpulkan suatu 56 72 77,78% BSB
percakapan
Menyimpulkan tema dari 57 72 79,17% BSB

sebuah cerita

Menceritakan kembali isi 57 72 79,17% BSB
cerita secara sederhana
Menjawab suatu 57 72 79,17% BSB
pertanyaan dari suatu soal

Jumlah 285 360

Rata-rata 142,50 98,96% BSB

Sumber: Olahan Data Penelitia 2023

Berdasarkanl tabel diatas diketahuli kemampulanl menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl
berada pada kategori berkembanlg sanlgat baik (BSB) denlganl perolehanl skor 285 ataul
98,96% dari yanlg diharapkanl. Selanljultnlya diketahuli inldikator denlganl perolehanl nlilai
tertinlggi yaitul inldikator menlyebultkanl inlformasi secara sederhanla denlganl perolehanl
skor 58 ataul 80,56% dari yanlg diharapkanl. Berdasarkanl hasil penlelitianl pada posttest dapat
dilihat pada pada inldikator menlyimpullkanl sulatul percakapanl diperoleh skor 56 denlganl
presenltase 77,78% yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah mampul menlyimpullkanl sulatul
percakapanl denlganl lenlgkap danl jelas serta mampul membanltul temaninlya yanlg belulm
dapat menlyebultkanInlya. Hal inli terlihat dari jawabanl pada saat penleliti menlanlyakanl
pesanl yanlg diambil dari sebulah percakapanl yanlg ada pada donlgenlg yanlg suldah di simak,
anlak suldah dapat menlyebultkanl nlya.

Pada inldikator menlyebultkanl inlformasi secara sederhanla diperoleh skor 58 denlganl
persenltase 80,56% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah mampul menlyebultkanl
inlformasi yanlg terdapat di dalam cerita yanlg di denlgar denlganl rulnltult danl jelas, danl
mampul membanltul temaninlya ulnltulk menlyampaikanl inlformasi suldah di simak. Dapat
dilihat pada saat penleliti menlanlyakanl menlgenlai inlformasi berdasarkanl cerita yanlg
didenlgar anlak suldah dapat menlyebultkaninlya denlganl rulnltult danl jelas. Selanljultnlya,
pada inldikator menlyimpullkanl tema dari sebulah cerita diperoleh skor 57 denlganl persenltase
79,17% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah sanlgat baik dalam menlyimpullkanl
sulatul cerita. Dapat dilihat anlak suldah mampul menlyimpullkanl senldiri tema pada cerita
yanlg suldah di simak oleh anlak.

Kemuldianl pada inldikator menlceritakanl kembali isi cerita sederhanla diperoleh skor
57 denlganl presenltase 79,17% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah sanlgat baik
dalam menlceritakanl kembali isi cerita secara sederhanla. Dapat dilihat anlak dapat
menlceritakanl kembali cerita yanlg suldah di donlgenlgkanl denlganl benlar danl berulrultanl.
Terakhir pada inldikator menljawab sulatul pertanlyaanl dari sulatul soal di peroleh skor 57
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denlganl persenltase 79,17% dari yanlg diharapkanl. Artinlya, anlak suldah dapat menljawab
selulrulh pertanlyaanl denlganl jelas danl benlar.

Hasil penlelitianl yanlg dilakulkanl Faiza Inldriastulti (2016) menlgatakanl
penlgguinlaanl media auldio dalam kegiatanl menlyimak menlulnljulkkanl adanlya efektivitas.
Kemuldianl penldapat Arta Dewi (2022) menlgatakanl perlulnlya inlovasi kegiatanl bercerita
menlggulnlakanl mulltimedia kegiatanl bercerita ataul menldonlgenlg denlganl berbanltul media
auldio visulal julga mampul menlinlgkatkanl kemampulanl berbahasa. Penlelitianl yanlg
dilakulkanl oleh Mulkarromah (2021) menlgatakanl bahwa gamifikasi dalam pembelajaranl
memotivasi anlak didik ulnltulk terlibat dalam pembelajaranl, selainl itul anlak dapat
menlambah penlgetahulanl danl keterampilanl dalam menlgemas materi denlganl penlyampaianl
yanlg menlarik.

Gambar 2. Diagram Kemampuan Menyimak Setelah Perlakuan
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Berdasaarkanl diagram di atas diketahuli rata-rata anlak berada pada kemampulanl
menlyimak berkembanlg sanlgat baik (BSB) denlganl perolehanl 11 anlak ataul 61,11% dari
yanlg diharapkanl. Sisanlya berada pada kategori berkembanlg sesulai harapanl (BSH) denlganl
perolehanl 7 anlak ataul 38,89% dari yanlg diharapkanl.

Tabel 4 Rekapitulasi Perbandingan Kemampuan Menyimak Pada Anak Usia 5-6 Tahun di TK
Negeri Pembina 2 Kota Pekanbaru Pretest-Posttest

No Kategori Rentang skor F F %
Pretest Posttest
1 BSB 76-100% 0 0 11 61,11%
2 BSH 51-57% 8 44,44% 7 38,89%
3 MB 26-50% 8 44,44% 0 0
4 BB 0-25% 2 11,12% 0 0
Jumlah 18 100% 18 100%

Sumber: Olahan Data Penelitian 2023.

Berdasarkanl tabel 4.7 terdapat perbanldinlganl di atas terlihat perbedaanl yanlg
signlifikanl kemampulanl menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl sebelulm diberikanl (pretest) danl
sesuldah diberikanl perlakulanl (posttest). Pada pretest diketahuli rata-rata anlak berada pada
kategori mullai berkembanlg. Setelah dilakulkanl treatmenlt sebanlyak 4 Kkali terjadi
penlinlgkatanl yanlg signlifikanl pada tinlgkat penlcapaianl kemampulanl menlyimak anlak.
Sebanlyak 11 anlak pada kategori berkembanlg sanlgat baik danl 7 anlak berada pada kategori
berkembanlg sesulai harapanl. Pada posttest diketahuli tidak adanlya anlak pada kategori mullai
berkembanlg. Penlelitianl eksperimenl inli dilakulkanl ulnltulk menlgatahuli apakah ada
penlgarulh sebelulm danl sesuldah diberikanl perlakulanl e-book auldio bahasa berbasis
gamifikasi. Perbanldinlganl pretest danl posttest dalam penlelitianl inli menlggulnlakanl ulji
statistik SPSS ver 23. Denlganl paired sampel t-test, dimanla test inli dilakulkanl ulnltulk
melihat apakah terdapat perbedaanl secara nlyata sebelulm danl sesuldah menlggulnlakanl e-
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book berbasis gamifikasi terhadap perilakul nlilai agama danl moral yanlg terdapat pada
eksperimenl. Data dikatakanl menlgalami penlinlgkatanl yanlg signlifikanl jika sig <0,05. Jika
>0,05 maka HO diterima. HO ditolak danl jika <0,05 maka HO ditolak, Ha di terima.

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Std.  Std. Error Difference Sig. (2-
Mean Deviation Mean Lower Upper t df tailed)

Pair Pretest - - R
1 Posttest 6.22222 1.80051  .42438 -7.11759 -5.32685 14,662 17 .000

Berdasarkanl tabel 4.10 di atas menlulnljulkkanl nlilai ulji statistik t hitulnlg sebesar
14,662 ulji dula pihak berarti harga multlak, sehinlgga (-) tidak dipakai (Sulgiyonlo, 2010)
sehinlgga t dihitulnlg (14,662) karenla sig. 0,000<0,05.

Maka p dapat disimpullkanl bahwa terdapat penlgarulh media e-book auldio bahasa
berbasis gamifikasi terhadap kemampulanl menlyimak anlak ulsia dinli.

Gulnla menlgetahuli hipotesis diterima ataul ditolak berdasarkanl data SPSS ver 23.
Dapat dilihat dari perbanldinlganl hasil t hitulnlg denlganl t tabel hasil dari perhitulnlganl ulji t
terlihat bahwa hasil t hitulnlg 14,662 lebih besar dari t tabel= 2,110 denlganl dk sebagai
berikult:

DK = (n-1)
=(18-1)
=17

Denlganl DK 17 dapat dilihat harga t hitulnlg = 14,662 lebih besar dari t tabel = 2,110.
Denlganl demikianl HO = ditolak dam Ha = diterima yanlg berarti dalam penlelitianl inli
terdapat penlgarulh e-book auldio bahasa berbasis gamifikasi sebelulm danl sesuldah terhadap
kemampulanl menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl pada kelas eksperimenl. Melihat pada hasil
penlggulnlaanl rulmuls G diatas, maka dapat dilihat kategori penlinlgkatanl sebesar 69,26%
yaitul berada pada kategori sedanlg 30% < G < 70%.

ULnltulk menlgetahuli seberapa efektif penlgarulh media E-Book Auldio Bahasa
terhadap kemampulanl menlyimak anlak ialah denlganl menlghitulnlg menlggulnlakanl rulmuls
Gainl sebagai berikult:

Uji Gain Ternormalisasi
_ skor posttest—skor pretest

x 100%

skor ideal-skor pretest
285—-116
= 0,
228_116 x 100%
G= ﬁ x 100%
G =69,26 %
Keterangan
G : Selisih antara nilai pretest dan posttest
Posttest . Nilai setelah diberikan treatment
Pretest : Nilai sebelum dilakukan treatment
100% : Angka tetap

Oleh karenla itul, e-book berbasis gamifikasi terbulkti dapat memberikanl penlgarulh
terhadap kemampulanl menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl. E-Book berbasis gamifikasi inli
dibulat sesulai denlganl inldikator yanlg ada. Inldikator capaianl kemampulanl menlyimak anlak
ulsia 5-6 tahulnl yaitul: 1) Menlyebultkanl inlformasi secara sederhanla, 2) Menlyimpullkanl
sulatul percakapanl, 3) Menlyimpullkanl tema dari sebulah cerita, 4) Menlceritakanl kembali isi
cerita secara sederhanla, 5) Menljawab sulatul pertanlyaanl dari sulatul soal (Sulpriyadi dalam
NLinls Quleenla Hadi pultri, 2022).
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Sejalanl denlganl penlelitianl yanlg dilakulkanl (Solfiah et al., 2021) terdapat penlgarulh
bulkul cerita bergambar terhadap penlgetahulanl anlak tenltanlg mitigasi benlcanla. Membaca
bulkul denlganl sulasanla yanlg menlyenlanlgkanl danl menlarik minlat anlak, sehinlgga pesanl
yanlg terdapat pada bulkul tersebult sampai kepada anlak. Selanljultnlya, Hasil penlelitianl inli
sejalanl denlganl penlelitianl Mulnlawarotull Fuladah, & Dinlda Rizki Tiara (2022) Selainl itul
dari perolehanl ulji danl data yanlg dilakulkanl penleliti yanlg menlyatakanl adanlya
penlinlgkatanl signlifikanl kemampulanl menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl melaluli donlgenlg
digital. E-Book berbasis gamifikasi memberikanl penlgarulh posittif pada kemampulanl
menlyimak anlak ulsia 5-6 tahulnl di TK NLegeri Pembinla 2 Kota Pekanlbarul.

SIMPULAN
Berdasarkanl hasil penlelitianl yanlg telah dilakulkanl, penleliti menlgambil kesimpullani
sebagai berikult:

1. Berdasarkan hasil pretest diketahui kemampuan menyimak anak berada pada kategori
mulai berkembang. Artinya, dalam menyebutkan informasi secara sederhana,
menyimpulkan suatu percakapan, menyimpulkan tema dari sebuah cerita, menceritakan
kembali isi cerita secara sederhana, menjawab suatu pertanyaan dari suatu soal masih
dalam tahap belum berkembang dan mulai berkembang

2. Berdasarkan hasil posttest kemampuan menyimak anak sudah berada pada kategori
berkembang sangat baik. Artinya, dalam menyebutkan informasi secara sederhana,
menyimpulkan suatu percakapan, menyimpulkan tema dari sebuah cerita, menceritakan
kembali isi cerita secara sederhana, menjawab suatu pertanyaan dari suatu soal sudah
berada dalam tahap berkembang sangat baik. Hal ini membuktikan bahwa media e-book
audio bahasa berbasis gamifikasi digunakan untuk mendukung kemampuan menyimak
anak.

3. Berdasarkan hasil penelitian terdapat pengaruh yang cukup signifikan dalam
meningkatkan kemampuan menyimak pada anak usia 5-6 tahun di TK Negeri Pembina
2 Kota Pekanbaru sebesar 69,26% dengan kategori sedang.
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