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ABSTRAK

Gempuran budaya asing mengakibatkan ke khawatiran akan keberlangsungan eksistensi budaya local termasuk di
antaranya budaya daerah bali. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan games
interaktif wordwall terhadap kemampuan mengenal budaya bali anak usia taman kanak-kanak. Jenis penelitian
yang digunakan adalah quasi eksperimen. Sampel penelitian berjumlah 36 anak yang diambil dengan teknik simple
random sampling. Metode pengumpulan data menggunakan tes lisan dengan bantuan kartu bergambar. Validitas
instrument di uji dengan korelasi poin biserial, sementara reliabilitas di uji dengan KR20. Analisis data untuk menguji
hipotesis menggunakan paired sample t-test dan independent sample t-test. Sebelum data di uji hipotesis terlebih
dahulu di uji normalitas dengan kolmogrov smirnov test dan homogenitas dengan levene test. Hasil yang
didapatkan dari penelitian ini adalah terdapat pengaruh games interaktif wordwall terhadap kemampuan
mengenal budaya bali pada anak usia taman kanak-kanak yang ditunjukkan dengan nilai sig 2 tailed yang didapatkan

yaitu 0,000 lebih dari kecil dari 0,05.
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PENDAHULUAN

Gempuran budaya asing membuat
generasi muda melupakan budaya asli
daerahnya sendiri (Dody, 2014).
generasi muda yang lebih menyukai budaya

Banyak

luar seperti cara berpakaian, makanan dan
juga musik (Irmania, 2021). Jika terus dibiarkan
maka budaya daerah sendiri bisa punah atau
hilang (Faiz & Kurniawaty, 2020). Salah satu
budaya daerah yang mulai digempur dengan
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keberadaan budaya asing adalah budaya
daerah bali (Kasman, 2020). Gempuran budaya
asing yang masuk ke bali tersebut mayoritas
dibawa oleh wisatawan yang berkunjung
berlibur ke bali. Untuk mempertahankan
eksistensi budaya daerah bali harus dimulai
dari generasi anak usia dini (Suargita &
Sudarsana, 2017). Anak wusia dini harus
memiliki  kemampuan mengenal budaya
daerah bali sehingga bisa mencintai dan
menjaga budaya yang dimilikinya tersebut
(Aisara, Nursaptini & Widodo, 2020).

Budaya diartikan sebagai way of life
atau common way of life pandangan hidup
yang berlaku bagi sekelompok masyarakat
tertentu (Sobirin, 2002). Penjelasan lain
tentang budaya juga diungkapkan oleh
Syakhrani & Kamil (2022) yang menjelaskan
bahwa budaya adalah semua hasil karya, rasa
dan cipta manusia yaitu seluruh tatanan cara
kehidupan vyang kompleks termasuk di
dalamnya pengetahuan, kepercayaan,
kesenian, moral, hukum adat dan segala
kemampuan dan kebiasaan lain yang diperoleh
manusia sebagai seorang anggota masyarakat.

Lebih sederhana, budaya dijelaskan
sebagai suatu istilah yang mengandung arti
segala daya, cipta, rasa dan karsa yang
dihasilkan oleh manusia (Setiawan, 2018). Jika
dikaitkan, maka pengertian budaya bali adalah
pandangan hidup yang meliputi daya, cipta
dan karsa yang dihasilkan oleh orang bali.
Sementara kemampuan mengenal budaya bali
adalah kemampuan anak untuk mengetahui
budaya bali yang meliputi baju adat, makanan
tradisional, music, bahasa dan permainan

daerah bali.
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Mengenalkan budaya bali pada anak
usia dini harus dengan cara-cara yang menarik
2016),
menggunakan permainan. Hal tersebut juga di
dukung dari pendapat Fauziddin (2017) yang
menyampaikan bahwa cara belajar anak usia

(Karwati, misalnya dengan

dini adalah melalui bermain, sehingga sering
ditemukan istilah bermain sambil belajar pada
pembelajaran anak usia dini. Dengan cara
bermain anak lebih mudah memahami apa
yang disampaikan oleh guru (Anggraini, 2021).
Dengan cara bermain anak secara tidak sadar
akan banyak mempelajari hal baru, termasuk
mengenal budaya daerah bali tersebut (Putro,
2016). Salah satu permainan yang bisa
digunakan untuk mengenalkan Budaya Bali
pada anak adalah seperti menggunakan games
interaktif wordwall. Games interaktif word
wall bisa dibagi menjadi dua pengertian yaitu
games interaktif dan word wall.

Games atau permainan adalah suatu
aktivitas untuk memperoleh suatu
keterampilan tertentu dengan cara vyang
menggembirakan (Ahmad, 2017). Sementara
interaktif adalah hal yang terkait dengan
komunikasi dua arah/ suatu hal bersifat saling
melakukan aksi, saling aktif dan saling
berhubungan serta mempunya timbal balik
(Shalikhah, 2016). Maka pengertian games
interaktif adalah
keterampilan dan

aktivitas memperoleh
kemampuan yang
menyenangkan dan dilakukan dua arah
memiliki timbal balik. Setelah mengetahui
interaktif,

selanjutnya adalah mengetahui apa itu

pengertian  tentang  games

wordwall.
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Menurut Purnamasari et al (2022)
wordwall adalah aplikasi yang disajikan dalam
bentuk permainan yang bertujuan untuk
mengikutsertakan siswa dalam menjawab kuis,
diskusi, dan survei. Mendukung pendapat
Purnamasari, wordwall juga dikatakan sebagai
sebuah aplikasi yang dapat dijadikan sebagai
media pembelajaran, sumber belajar atau alat
penilaian berbasis daring yang menarik bagi
siswa (Sari & Yarza, 2021). Jadi, games
interaktif wordwall adalah aplikasi permainan
yang dapat dilakukan dua arah dan juga
memiliki timbal balik antara anak vyang
memainkan dengan aplikasi tersebut.

Selama ini berdasarkan penelitian
terdahulu yang telah dilakukan belum pernah
di uji cobakan penggunaan games interaktif
wordwall untuk mengenalkan kemampuan
mengenal Budaya Bali secara untuh. Penelitian
terdahulu hanya terbatas menggunakan
games wordwall untuk mengenalkan salah
satu aspek dari budaya kepada anak, namun
belum pernah mengenalkan budaya pada anak
secara utuh terutama budaya bali. Padahal,
games interaktif wordwall dapat disisipkan
materi pengenalan budaya daerah bali seperti
pakaian adat, rumah adat dan makanan
tradisional daerah bali.

Untuk itu berdasarkan latar belakang
yang sudah di tuliskan maka tujuan khusus
dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
pengaruh games interaktif wordwall terhadap
kemampuan mengenal budaya bali anak
taman kanak-kanak. Pentingnya penelitian ini
untuk dilakukan agar budaya daerah bali dapat
dikenalkan pada anak usia dini sehingga
budaya bali tersebut tidak dilupakan dan
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punah seiring dengan gempuran dari budaya
asing yang masuk.

METODE

Penelitian ini adalah jenis penelitian
guasi eksperimen dengan desain
nonequivalent control group design. Sampel
dalam penelitian ini adalah anak usia 4-6 tahun
yang berjumlah 36 orang anak yang ada di
lembaga RA Ath-Thooriq Singaraja yang
diambil
sampling Kemudian sampel dibagi menjadi dua

dengan teknik simple random
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan
kelompok control. Kelompok eksperimen yang
akan menggunakan games interaktif wordwall
dalam pembelajaran dan kelompok kontrol
yang menggunakan pembelajaran
konvensional untuk mengenalkan budaya bali
pada anak.

Teknik dan instrument pengumpulan
data menggunakan tes lisan yang dilakukan
pada anak untuk mengumpulkan data
kemampuan mengenal budaya bali pada anak
usia dini. Skala penskoran yang digunakan
dalam penelitian ini berupa skala penskoran
dikotomi (0 dan 1). Skor “0” jika anak belum
mampu dan skor “1” jika anak telah mampu.
Jumlah skor yang didapatkan anak kemudian
dihitung
persentase dari setiap jumlah skor yang

nilainya dengan  menghitung
didapatkan anak. Adapun kategori nilai yang
didapatkan anak adalah 0-20 (sangat kurang),
21-40 (kurang), 41-60 (cukup), 61-80 (baik) dan
81-100 (sangat baik).

Sebelum instrumen digunakan, terlebih
dahulu dilakukan

menggunakan korelasi point biserial dan

pengujian  validitas

reliabilitas dengan menggunakan rumus KR20.
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Teknik analisis data yang digunakan untuk
menguji hipotesis adalah t-test yaitu paired
sample t-test dan independent sample t-test
dengan taraf signifikansi 5%. Sebelum

melakukan uji  hipotesis, dilakukan uji

prasayarat berupa uji normalitas
menggunakan kolmogorov smirnov test dan uji
homogenitas menggunakan levene test. Data
dianalisis dengan bantuan SPSS 14.0 for
windows, untuk keperluan pengujian dapat
dirumuskan  hipotesis  vyaitu  “Terdapat
pengaruh games interaktif wordwall terhadap
kemampuan mengenal budaya bali anak

taman kanak-kanak”.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Sebelum instrument digunakan untuk
penelitian, terlebih dahulu instrument di uji
cobakan validitas dan reliabilitasnya kepada 30
subjek terlebih  dahulu.
digunakan adalah korelasi poin biserial dan

Validitas yang

reliabilitas menggunakan KR20. Pengujian
validitas menggunakan korelasi point biserial,
diketahui bahwa item yang valid yaitu apabila
memiliki kriteria > 0,3 (Sugiono, 2016).
Berdasarkan hasil uji validitas, diketahui
bahwa keseluruhan butir instrument yang
berjumlah 6 buah dikatakan valid karena
mendapatkan r hitung diatas 0,3. Berikut tabel
perolehan hasil uji validitas instrument dengan
korelasi poin biserial.
Tabel 1. Hasil Uji Validitas Instrumen

Butir Validitas Status
1 0,39 Valid
2 041 Valid
3 0,56 Valid
4 0,61 Valid
5 0,74 Valid
6 0,42 Valid

Online ISSN : 2655-9315
Print ISSN : 2655-6448

Setelah dilakukan uji validitas, kemudian
dilakukan uji reliabilitas instrument dengan
menggunakan KR20. Hasil uji reliabilitas
instrument di dapatkan nilai 0,52 dan
dikatakan instrument reliable karena > 0,3.
Berdasarkan hasil uji validitas dan reliabilitas
instrument dapat dikatakan valid dan reliable.

Setelah instrument dikatakan valid dan
reliable, kemudian barulah instrument
digunakan untuk mendapatkan data hasil
pretest dan posttest. Gambaran yang didapat
dari hasil pretest dan posttest merupakan hasil
dari penelitian yang sudah dilakukan oleh
peneliti. Data yang telah dihasilkan selama
penelitian ini berupa hasil tes lisan dengan
bantuan kartu bergambar terhadap
kemampuan mengenal budaya bali anak
kanak-kanak di RA Ath-Thooriq

Singaraja. Hasil penelitian kemudian dianalisis

taman

menggunakan SPSS 14.0 for Windows. Data
hasil tes lisan kemampuan mengenal budaya
bali yang dijelaskan berupa data hasil pretest
dan posttest. Pretest adalah hasil nilai rata-
rata dari tes lisan pada kemampuan mengenal
budaya bali pada kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol sebelum kedua kelompok
tersebut diberi perlakuan atau treatment
untuk mengetahui kemampuan awal anak
dalam hal kemampuan mengenal budaya bali.

Sedangkan posttest adalah hasil nilai
rata-rata dari tes lisan pada kemampuan
mengenal budaya bali anak pada kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol setelah
kelompok eksperimen diberikan treatment
berupa games interaktif wordwall dan
kelompok kontrol tetap menggunakan metode
pembelajaran konvensional berupa ceramah
dalam mengenalkan budaya bali pada anak.
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Berikut akan dijabarkan secara lebih rinci hasil
pretest dan posttest kemampuan mengenal
budaya bali pada tabel di bawah ini.

Tabel 2. Data Pretest dan Posttest

Pretest Posttest
Konirol Eksperimen Kontrol Eksperimen

N Valid 3% 3 % 3%
“Wissing 0 0 0 0

Wean 431944 426111 471944 84.1944
Wedian 50.0000 50.0000 50.0000 83.0000
“Tmimum 17.00 17.00 17.00 50.00
Waximum 23.00 83.00 83.00 100.00

Sum 1555.00 1534.00 1699.00 3031.00

Melihat hasil pre-test dan post-test pada
tabel 2 di atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa
sebelum diberikan perlakuan, nilai awal
kemampuan mengenal budaya bali antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
relatif sama (masuk dalam kategori cukup),
sedangkan setelah diberikan treatment yaitu
games interaktif wordwall terjadi peningkatan
nilai yang signifikan terhadap kemampuan
mengenal budaya bali pada kelompok
eksperimen. Pada kelompok kontrol juga
mengalami peningkatan tetapi tidak siginifikan
karena tetap menggunakan metode
pembelajaran konvensional vyaitu ceramah
untuk mengenalkan budaya bali.

Sebelum uji hipotesis dilakukan, terlebih
dahulu

homogenitas pada data yang di dapatkan. Uji

dilakukan  uji normalitas dan
normalitas dalam penelitian ini menggunakan
kolmogorov smirnov test sedangkan uiji
homogenitas menggunakan levene test. Pada
uji normalitas, data dikatakan berdistribusi
normal apabila p > 0,05. Rangkuman hasil uji
normalitas dapat dilihat pada tabel dibawah
ini.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Kelompok Pretest Posttest
Eksperimen 0,162 0,065

Houdl 080 0054
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Dari tabel 3 rangkuman hasil uji
posttest kedua
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan

normalitas pretest dan

kelompok kontrol menunjukkan bahwa data
berdistribusi normal, karena p > 0,05. Hal
tersebut dapat dilihat pada nilai signifikansi
pada  masing-masing  kelompok. Pada

kelompok eksperimen didapatkan nilai
signifikansi sebesar 0,162 pada pretest dan
sebesar 0,065 pada posttest. Sedangkan pada
kelompok kontrol didapatkan nilai sig sebesar
0,080 pada pretest dan 0,054 pada posttest.
Sehingga dapat di tarik kesimpulan bahwa
kedua kelompok memiliki distribusi yang
normal.

Berikutnya, setelah di ketahui bahwa
data berdistribusi normal, kemudian dilakukan
uji homogenitas dengan menggunakan levene
test. Pada uji homogenitas data dikatakan
homogen jika memiliki nilai p > 0,05.
Rangkuman hasil uji homogenitas dapat dilihat
pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Homogenitas

Variabel Pretest Posttest

[ ey

Remampuan Menzenal Budaya Bal 0180 0305

Dari tabel 4 hasil uji homogenitas kedua
kelompok di atas, diperoleh hasil baik pretest
maupun posttest menunjukkan nilai signifikan
atau p>0,05. Pada variabel kemampuan
mengenal budaya diperoleh nilai signifikansi
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sebesar 0,180 pada pretest dan nilai sebesar

0,305 pada posttest, Sehingga bisa
disimpulkan bahwa varian dari kedua
kelompok populasi adalah sama atau
homogen.

Setelah diketahui bahwa data

berdistribusi normal dan homogeny, barulah
dilakukan uji hipotesis dimana hipotesis pada
penelitian ini adalah “terdapat pengaruh
interaktif
kemampuan mengenal budaya bali anak usia

games wordwall terhadap
taman kanak-kanak”. Analisis data untuk
menguji hipotesis yaitu menggunakan uji
paired sample t-test dan uji independent
sample t-test. Berikut adalah hasil uji paired
sample t-test dan uji independent sample t-
test data kemampuan mengenal budaya bali.

Tabel 5. Paired Sample T-Test Eksperimen

Paired Differences

§5% Confidence Inierval S (-
S StEmor  ofbeOifience b o taied)
Mean  Deviafin  Mean
Lover — Upper

Fart ralesl-

gt A IMD QMG MR MOMR I B 00

Berdasarkan tabel 5 hasil uji paired sample
t-test tersebut, dengan menggunakan taraf
kesalahan 0,05 dapat ditarik kesimpulan
bahwa hipotesis diterima, sebab di dapatkan
nilai sig sebesar 0,000 yang berarti lebih kecil
dari 0,05, atau 0,000 < 0,05. Sehingga bisa
diambil
perbedaan antara data pretest dan posttest

kesimpulan bahwa terdapat
kemampuan mengenal budaya bali pada
kelompok eksperimen. Sedangkan pada hasil
uji paired t-test kemampuan mengenal budaya
bali pada kelompok kontrol adalah sebagai

berikut.
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Tabel 6. Paired Sample T-Test Kontrol

Paired Difierences
95% Confidence
o Inteval ofthe Sig. (-
S Emor Difference todf taled)

Mean  Deviaion ~ Mean
Lower — Upper

400000 1612983 268831 045785 1457HH 148 B 146

ParT  Prefest-
Fostest

Berdasarkan tabel 6 hasil uji paired sample
t-test tersebut, dengan menggunakan taraf
kesalahan 0,05 bisa disimpulkan bahwa
hipotesis ditolak, sebab di dapatkan nilai sig
sebesar 0,146 yang berarti lebih besar dari
0,05, atau 0,146 > 0,05. Sehingga bisa diambil
kesimpulan bahwa tidak terdapat perbedaan
antara data pretest dan posttest kemampuan
mengenal budaya bali pada kelompok kontrol.
Sedangkan hasil uji independent sample t-test
kemampuan mengenal budaya bali adalah
sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Uji Independent Sample T-Test

ETTH
Testfor
Equalfy of
Variances Hest for Equaliy of Means

05% Confidence Interval

SR Men S En —OveDfelne

FoSg T ¢ taled) Difference  Difierence
Lower — Uppar

Wengenal  Equal
Budays vaniznces 1060 305 -10068 70 000 3700000  3ETS02 4432060 -2967040

Ball assumed
Equal
variances
not
assumed

0068 69335 000 3700000 367502 4433083 -29.66917

Berdasarkan tabel 7 hasil uji independent
sample t-test di atas, dengan menggunakan
taraf kesalahan 0,05 bisa disimpulkan bahwa
hipotesis diterima, sebab didapatkan nilai sig 2
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tailed sebesar 0,000 yang berarti lebih kecil
dari 0,05 atau 0,000 < 0,05. Sehingga bisa
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
signifikan games interaktif wordwall terhadap
kemampuan mengenal budaya bali pada anak
usia taman kanak-kanak.

Berdasarkan  hasil  penelitian  yang
diperoleh baik itu melalui paired dan
independent sampel t-test menunjukkan
bahwa kelompok eksperimen yang diberikan
treatment games interaktif wordwall dapat
memberikan pengaruh pada kemampuan anak
mengenal budaya bali dibandingkan dengan
kelompok kontrol yang menggunakan metode
pembelajaran konvensional hanya
mengenalkan budaya bali dengan cara
konvensional kepada anak-anak.

Hasil penelitian ini senada dengan hasil
penelitian dari Falani & Ekawati (2015) yang
menemukan hasil bahwa teknologi game
berbasis android dapat digunakan untuk
mengenalkan ragam budaya Indonesia bagi
anak. Sejalan dengan hasil penelitian tersebut,
Anggraini et al (2016) juga telah mendapatkan
hasil dari penelitian yang telah dilakukan
bahwa game edukasi petualangan nusantara
dapat digunakan untuk mengenalkan budaya
Indonesia.

Lebih spesifik lagi hasil penelitian dari
Agustina (2015) yang menjelaskan bahwa
aplikasi game android dapat digunakan untuk
mengenalkan pakaian adat Indonesia pada
anak. Senada dengan Agustina, penelitian yang
spesifik tentang budaya juga telah dilakukan
oleh Rosyidah (2012) yang mendapatkan hasil
bahwa game dapat digunakan untuk
mengenalkan budaya batik pada anak.

Sementara itu, Chusyairi, Wibowo & Winata
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(2020) juga telah membuktikan melalui hasil
penelitiannya bahwa game gandrung stories
dapat digunakan untuk edukasi budaya pada
anak.

Implikasi yang didapatkan dari hasil
penelitian ini adalah pendidik maupun
orangtua dirumah dapat menggunakan games
interaktif wordwall untuk menganlkan budaya
bali pada anak dirumah maupun disekolah
sehingga diharapkan anak dapat mengenal
budaya bali tersebut dan kemudian akhirnya
bisa mencintai serta menjaga budaya bali
tersebut. Keterbatasan dalam penelitian ini
adalah tentang waktu penelitian yang sangat
terbatas sehingga belum bisa mengambil
populasi anak usia taman kanak-kanak yang
besar jumlahnya. Diharapkan kedepan akan
ada penelitian serupa yang meneliti tentang
pengenalan budaya pada anak usia taman
kanak-kanak tapi tidak hanya dari budaya
daerah bali saja.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang sudah didapatkan
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat
interaktif
wordwall terhadap kemampuan mengenal

pengaruh penggunaan games

budaya bali anak usia taman kanak-kanak.
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