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ABSTRAK 

Pengenalan warna dan bentuk berperan penting dalam perkembangan kognitif anak usia dini 

karena membantu anak mengenali, membedakan, dan mengelompokkan objek di sekitarnya. 

Penelitian ini bertujuan menguji validitas serta efektivitas metode Diskusi dan Talking Stick 

Mix Game dalam mengenalkan warna dan bentuk pada anak usia 4–5 tahun. Kebaruan 

penelitian terletak pada penggabungan diskusi aktif dengan permainan Talking Stick untuk 

meningkatkan pemahaman konsep, keberanian berpendapat, keaktifan belajar, dan interaksi 

sosial anak. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pretest-

posttest serta didukung observasi, wawancara, dan dokumentasi. Subjek penelitian terdiri atas 

18 anak di PAUD Kober Darul Huda Kota Tasikmalaya. Hasil penelitian menunjukkan nilai 

validitas Aiken’s V sebesar 0,913 (kategori tinggi). Nilai rata-rata anak meningkat dari 60,61 

menjadi 81,11 dengan N-Gain 0,52 (kategori sedang). Uji Wilcoxon menunjukkan perbedaan 

signifikan antara pretest dan posttest (Z = −3,729; p < 0,001). Selain itu, anak terlihat lebih 

antusias, aktif, dan berani selama pembelajaran. Dengan demikian, metode Diskusi dan Talking 

Stick Mix Game dinilai valid dan efektif untuk mengenalkan warna dan bentuk pada anak usia 

dini. 

Kata Kunci: Anak Usia Dini, Pengenalan Bentuk, Pengenalan Warna, Talking Stick 

 

ABSTRACT 

The introduction of colors and shapes plays an important role in early childhood cognitive 

development because it helps children recognize, differentiate, and classify objects around 

them. This study aimed to examine the validity and effectiveness of the Discussion method 

combined with the Talking Stick Mix Game in introducing colors and shapes to children aged 

4–5 years. The novelty of this research lies in integrating active discussion with the Talking 

Stick game to improve conceptual understanding, confidence in expressing opinions, learning 

participation, and children’s social interaction. This study employed a quantitative approach 

with a one-group pretest-posttest design, supported by observations, interviews, and 

documentation. The participants consisted of 18 children from PAUD Kober Darul Huda, 

Tasikmalaya City. The findings showed that the learning method achieved an Aiken’s V 

validity score of 0.913, categorized as high. The average score increased from 60.61 in the 

pretest to 81.11 in the posttest, with an N-Gain score of 0.52, indicating moderate effectiveness. 

The Wilcoxon test revealed a significant difference between pretest and posttest results (Z = 

−3.729; p < 0.001). In addition, children demonstrated greater enthusiasm, participation, and 

confidence during learning activities. Therefore, the Discussion and Talking Stick Mix Game 

methods were considered valid and effective for introducing colors and shapes to early 

childhood learners. 

Keywords: Early Childhood Education, Talking Stick, Color and Shape Recognition. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan pada jenjang anak usia dini memiliki kedudukan yang sangat strategis dalam 

proses pembentukan karakter, pengembangan kecerdasan, serta penguatan kemampuan sosial 

anak sejak tahap awal kehidupannya. Fase ini secara luas dipandang sebagai landasan paling 

menentukan bagi trajektori perkembangan anak di kemudian hari. Dalam kerangka teori 

perkembangan kognitif yang dikemukakan Piaget, anak pada masa usia dini berada dalam tahap 

pra-operasional, yakni suatu periode ketika kapasitas kognitif dasar mulai terbentuk melalui 

serangkaian eksplorasi dan interaksi aktif dengan lingkungan di sekitar mereka. Sementara itu, 

Vygotsky memberikan penekanan berbeda dengan menempatkan interaksi sosial sebagai 

elemen yang tak terpisahkan dari proses belajar anak, seraya menegaskan bahwa pembelajaran 

pada hakikatnya berlangsung di dalam konteks sosial dan budaya yang melingkupinya (Arisanti 

et al., 2024). Sejalan dengan pandangan tersebut, fase pendidikan anak usia dini merupakan 

periode kritis dalam pembentukan pondasi pengembangan dimensi kognitif, sosial, maupun 

emosional anak. Pada masa inilah anak menunjukkan rasa ingin tahu yang begitu intens dan 

cenderung menyerap pengetahuan melalui pengalaman konkret serta keterlibatan langsung 

dalam aktivitas. Oleh sebab itu, pendekatan pembelajaran yang diterapkan seyogianya bersifat 

kreatif dan inovatif agar mampu membangkitkan motivasi belajar dan mengoptimalkan 

penyerapan informasi pada diri anak (Gea & Zega, 2025). Lebih jauh, proses pembelajaran anak 

usia dini idealnya diorientasikan pada pemberian konsep-konsep dasar yang bermakna secara 

kontekstual, yakni melalui pengalaman nyata yang memungkinkan anak menampilkan aktivitas 

dan rasa ingin tahunya secara maksimal (Yusuf et al., 2023). 

Meski demikian, praktik pembelajaran di lapangan masih menyisakan berbagai 

persoalan yang berkaitan dengan perkembangan kognitif anak, terutama pada aspek pengenalan 

warna dan bentuk geometri. Kemampuan tersebut sejatinya merupakan komponen fundamental 

dalam perkembangan berpikir anak, yang mencakup kecakapan mengamati, membedakan, 

mengelompokkan, serta memahami konsep-konsep dasar secara bertahap. Pada rentang usia 4–

5 tahun, kemampuan ini masih memerlukan stimulasi yang terencana dan berkelanjutan melalui 

kegiatan yang selaras dengan karakteristik perkembangan anak. Berbagai hasil kajian 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media permainan konkret seperti permainan balok terbukti 

mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal warna dan bentuk geometri 

secara signifikan, karena anak memperoleh pemahaman melalui keterlibatan langsung dalam 

aktivitas bermain yang menyenangkan (Agustina & Muchamad, 2023). 

Persoalan yang kerap dijumpai pula adalah masih terbatasnya kemampuan anak dalam 

memahami bentuk-bentuk geometri dasar. Tidak sedikit anak yang mengalami kesulitan dalam 

membedakan bentuk seperti lingkaran, segitiga, dan persegi, serta belum mampu 

menghubungkan bentuk-bentuk tersebut dengan benda-benda nyata di lingkungan sekitarnya. 

Kondisi demikian mencerminkan bahwa pemahaman geometri anak masih berada pada taraf 

yang sangat terbatas. Di samping itu, permasalahan serupa juga ditemukan pada kemampuan 

pengenalan warna, di mana sebagian anak masih mengalami hambatan dalam membedakan, 

menyebutkan, maupun mengelompokkan warna secara tepat. Pembelajaran yang minim 

keterlibatan pengalaman langsung menjadi salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya 

minat dan pemahaman anak terhadap konsep warna, padahal warna merupakan salah satu 

atribut penting dalam pengenalan objek di sekitar anak. Penelitian yang dilakukan Susanti & 

Yasniar (2022) mengungkapkan bahwa penerapan metode eksperimen yang melibatkan 

aktivitas langsung, seperti pencampuran warna, terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pengenalan warna anak secara bermakna. Senada dengan hal itu, pendekatan 
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pembelajaran berbasis permainan juga dinilai mampu membantu anak memahami konsep 

bentuk secara lebih konkret dan menyenangkan, sehingga berdampak positif terhadap capaian 

belajar secara keseluruhan (Vriegde & Pudyaningtyas, 2025). 

Temuan ini selaras dengan pandangan Mutiawati yang menegaskan bahwa konsep 

belajar sambil bermain telah lama terbukti efektif dalam konteks pendidikan anak usia dini. Di 

dalam lingkungan PAUD yang kondusif dan ramah anak, pendekatan ini tidak hanya 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga mendorong perkembangan anak 

secara holistik dan menyeluruh. Landasan teoritis yang menopang konsep tersebut berakar pada 

teori perkembangan anak, yang menyatakan bahwa anak pada usia dini belajar secara paling 

optimal melalui pengalaman langsung dan interaksi dinamis dengan lingkungan sekitarnya. 

Dalam kerangka ini, pendidik di satuan PAUD dapat memanfaatkan pemahaman tentang 

tahapan perkembangan anak untuk merancang aktivitas belajar yang benar-benar sesuai dengan 

tingkat kematangan perkembangan mereka (Limbong et al., 2024). 

Selain persoalan kemampuan konseptual, tantangan lain yang tak kalah menonjol adalah 

rendahnya tingkat keaktifan dan keberanian anak dalam berpartisipasi selama proses 

pembelajaran berlangsung. Anak cenderung bersikap pasif, enggan menjawab pertanyaan, dan 

belum terbiasa menyampaikan pendapat di hadapan teman-temannya. Padahal, pembelajaran 

anak usia dini semestinya membuka ruang seluas-luasnya bagi anak untuk bersikap aktif, 

kreatif, dan terlibat langsung dalam setiap kegiatan belajar. Hal ini selaras dengan teori 

kecerdasan majemuk yang menegaskan bahwa setiap anak memiliki potensi kecerdasan yang 

beragam, sehingga pembelajaran perlu dirancang dengan metode yang variatif, kreatif, dan 

berbasis pengalaman langsung demi mengoptimalkan keaktifan serta kreativitas anak (Ardiana, 

2022). Bertolak dari persoalan tersebut, dibutuhkan suatu metode pembelajaran yang tidak 

hanya mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal warna dan bentuk 

geometri, tetapi sekaligus mendorong keberanian dan partisipasi aktif mereka. Salah satu 

alternatif yang relevan adalah metode Talking Stick, yang memberikan kesempatan kepada 

setiap anak untuk berbicara secara bergiliran, sehingga secara tidak langsung melatih 

keberanian, kemampuan berbahasa, dan kemampuan berinteraksi sosial anak (Usman et al., 

2023). 

Talking Stick merupakan metode pembelajaran kooperatif yang memanfaatkan tongkat 

sebagai media utama dalam proses belajar kelompok. Sejalan dengan pendapat Huda, metode 

ini mendorong setiap anak yang menerima tongkat untuk menjawab pertanyaan yang diajukan 

oleh guru, sehingga tercipta suasana pembelajaran yang lebih dinamis dan menyenangkan. 

Kondisi ini pada akhirnya membuat anak lebih tertarik dan lebih mudah menyerap materi, 

termasuk pengenalan bentuk geometri. Temuan penelitian Novfitri yang dikutip dalam Ulfa et 

al. (2020) juga mengonfirmasi bahwa penerapan Talking Stick dapat mendorong anak menjadi 

lebih aktif dan menumbuhkan rasa senang selama proses pembelajaran berlangsung. 

Upaya lain yang dapat ditempuh untuk meningkatkan keaktifan dan rasa ingin tahu 

peserta didik adalah melalui penerapan metode pembelajaran berbasis kelompok. Pendekatan 

ini memberikan manfaat yang nyata bagi pendidik dalam mengenalkan tata cara berdiskusi, 

membangun kerja sama, serta menanamkan sikap saling menghargai di antara sesama peserta 

didik. Melalui keterlibatan dalam pembelajaran kelompok, keaktifan anak usia dini dapat 

teramati secara langsung dari partisipasi mereka dalam proses diskusi dan interaksi antarteman. 

Lebih dari itu, pembelajaran berbasis kelompok juga menjadi wahana bagi anak untuk berlatih 

bekerja sama sekaligus menumbuhkan kepercayaan diri sejak dini (Adinda et al., 2023). 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di PAUD Kober Darul Huda, teridentifikasi 

permasalahan nyata bahwa masih banyak anak dalam rentang usia 4–6 tahun yang mengalami 

kesulitan dalam mengenal warna dan bentuk secara memadai. Kesulitan ini dipicu oleh 
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rendahnya kemampuan konsentrasi anak, minimnya kreativitas pendidik dalam menghadirkan 

alat peraga yang variatif, serta proses pembelajaran yang cenderung monoton tanpa adanya 

variasi media yang memadai. Kondisi tersebut pada akhirnya berujung pada rendahnya minat 

belajar dan melemahnya interaksi sosial anak, yang tecermin dari kurangnya antusiasme dan 

keterlibatan anak dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Merespons permasalahan di atas, penelitian ini menawarkan inovasi pembelajaran 

melalui penggabungan metode diskusi dengan Talking Stick Mix Game berbasis permainan 

sebagai strategi untuk meningkatkan kemampuan pengenalan warna dan bentuk geometri pada 

anak usia dini. Kebaruan yang ditawarkan terletak pada integrasi diskusi aktif dan permainan 

Talking Stick dalam satu kerangka pembelajaran PAUD yang tidak hanya berorientasi pada 

penguatan aspek kognitif, tetapi juga pada pembentukan keberanian, peningkatan interaksi 

sosial, dan penguatan partisipasi anak secara aktif sepanjang proses pembelajaran berlangsung. 

 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini dibangun di atas pendekatan kuantitatif yang diarahkan untuk mengkaji 

sejauh mana peningkatan kemampuan peserta didik dalam mengenal warna dan bentuk terjadi 

setelah diterapkannya metode pembelajaran Diskusi dan Talking Stick Mix Game. Pemilihan 

pendekatan kuantitatif dilandasi oleh pertimbangan bahwa data yang dihimpun dalam 

penelitian ini berwujud hasil pengukuran kemampuan peserta didik yang diformulasikan dalam 

bentuk angka dan dapat dianalisis secara objektif dan terstruktur. Pendekatan ini dipandang 

relevan dalam konteks penelitian pendidikan anak usia dini karena mampu menyajikan 

gambaran empiris yang terukur mengenai perkembangan kemampuan peserta didik 

pascaintervensi pembelajaran. 

Adapun desain penelitian yang digunakan adalah pre-eksperimental dengan tipe one 

group pretest-posttest design. Ariyanti & Damanik (2023) menegaskan bahwa pendekatan 

kuantitatif dalam penelitian pendidikan difungsikan untuk mengukur perubahan kemampuan 

peserta didik secara objektif melalui data numerik yang dapat diproses secara sistematis. 

Sementara itu, Rizqana et al. (2023) menyatakan bahwa metode eksperimen dalam penelitian 

pendidikan anak usia dini pada dasarnya bertujuan mengungkap pengaruh suatu perlakuan 

terhadap perkembangan anak. Penggunaan desain pretest dan posttest secara khusus 

memungkinkan peneliti untuk mengamati secara langsung perubahan kemampuan peserta didik 

yang terjadi sebagai dampak dari perlakuan yang diberikan. 

Lebih lanjut, Febriyanti et al. (2023) menyatakan bahwa desain one group pretest-

posttest merupakan salah satu bentuk rancangan eksperimen sederhana yang terbukti efektif 

untuk mengidentifikasi hubungan sebab-akibat antara perlakuan pembelajaran dan capaian 

belajar peserta didik. Desain ini banyak dipilih dalam penelitian pendidikan karena relatif 

mudah diimplementasikan sekaligus mampu memberikan gambaran yang jelas mengenai 

peningkatan hasil belajar. Penggunaan desain ini semakin diperkuat oleh Motimona & 

Maryatun (2023) yang berpendapat bahwa dalam konteks pembelajaran anak usia dini, evaluasi 

tetap menjadi instrumen penting untuk memantau perkembangan anak, namun harus dirancang 

selaras dengan karakteristik peserta didik agar proses penilaian tetap berlangsung dalam 

suasana yang menyenangkan dan tidak menimbulkan tekanan psikologis. Berangkat dari 

pertimbangan tersebut, pelaksanaan pretest dan posttest dalam penelitian ini dirancang dalam 

format yang sederhana dan kontekstual agar sesuai dengan kondisi peserta didik usia dini. 

Tahapan penelitian diawali dengan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui observasi 

awal dan wawancara bersama guru untuk mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi anak 

dalam mengenal warna dan bentuk. Berpijak pada hasil analisis tersebut, peneliti selanjutnya 

merancang strategi pembelajaran dengan mengintegrasikan metode Diskusi dan Talking Stick 
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Mix Game. Pada tahap ini ditetapkan pula tujuan pembelajaran, langkah-langkah kegiatan, 

media yang digunakan, serta instrumen penelitian yang diperlukan. 

Sebelum pembelajaran dilaksanakan, terlebih dahulu dilakukan pretest guna 

memperoleh gambaran kemampuan awal anak dalam mengenal warna dan bentuk. Tahap 

berikutnya adalah implementasi pembelajaran menggunakan metode Diskusi dan Talking Stick 

Mix Game, yang mencakup kegiatan pembukaan, kegiatan inti, penguatan, dan penutup. 

Sepanjang proses pembelajaran berlangsung, data pendukung juga dikumpulkan melalui 

observasi, wawancara, dan dokumentasi. Setelah seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran 

diselesaikan, dilaksanakan posttest untuk mengukur kemampuan akhir anak dalam mengenal 

warna dan bentuk. 

Data hasil penelitian selanjutnya dianalisis secara kuantitatif melalui perhitungan nilai 

rata-rata, N-Gain, dan Uji Wilcoxon Signed-Rank. Serangkaian analisis ini dilakukan untuk 

mengetahui ada tidaknya peningkatan yang signifikan pada kemampuan peserta didik antara 

sebelum dan sesudah penerapan metode pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis tersebut, 

diperoleh simpulan mengenai validitas serta efektivitas awal metode Diskusi dan Talking Stick 

Mix Game dalam meningkatkan kemampuan pengenalan warna dan bentuk pada peserta didik. 

Dengan demikian, penetapan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-eksperimental 

tipe one group pretest-posttest dalam penelitian ini didasarkan atas pertimbangan yang bersifat 

teoritis sekaligus praktis. Dari sisi teoritis, rancangan ini memperoleh dukungan dari berbagai 

penelitian terdahulu yang mengonfirmasi bahwa metode eksperimen efektif digunakan untuk 

mengukur peningkatan hasil belajar. Dari sisi praktis, desain ini memungkinkan peneliti 

memperoleh data yang akurat dan dapat diandalkan mengenai perubahan kemampuan peserta 

didik dalam mengenal warna dan bentuk setelah mengikuti pembelajaran dengan metode 

Diskusi dan Talking Stick Mix Game. 

Subjek dan Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Kober Darul Huda yang berlokasi di Jl. Printis 

Kemerdekaan Gg. H. Said RT 01 RW 02, Kelurahan Sambong Jaya, Kecamatan Mangkubumi. 

Subjek penelitian adalah anak usia dini yang tergabung dalam kelompok usia 4–5 tahun pada 

tahap persiapan belajar, dengan jumlah keseluruhan sebanyak 18 anak dalam satu kelompok 

kelas. Selain peserta didik, pendidik di satuan PAUD tersebut juga dilibatkan sebagai bagian 

dari subjek penelitian, yakni dalam kapasitasnya sebagai informan untuk memperoleh data yang 

berkaitan dengan pelaksanaan pembelajaran dan kondisi perkembangan peserta didik. 

Penetapan lokasi penelitian dilandasi oleh hasil analisis kebutuhan lapangan yang 

mengungkapkan bahwa proses pembelajaran di PAUD tersebut memerlukan pendekatan yang 

lebih atraktif dan menyenangkan guna mereduksi kejenuhan anak serta mendorong keterlibatan 

mereka secara lebih aktif dalam kegiatan belajar. 

1. Pengembangan Model Pembelajaran 

Model pembelajaran yang diterapkan dalam penelitian ini merupakan hasil kombinasi 

antara metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game, yang dirancang secara sinergis untuk 

menciptakan suasana belajar yang aktif, interaktif, dan menyenangkan sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan anak usia dini. Pada bagian metode diskusi, kegiatan dilaksanakan 

dengan cara menyajikan gambar kepada peserta didik, kemudian anak-anak diajak untuk 

menebak gambar tersebut serta menyebutkan warna dan bentuk yang terdapat di dalamnya. 

Kegiatan ini memfasilitasi peserta didik untuk membangun pemahaman terhadap materi 

melalui interaksi langsung dan stimulasi visual yang konkret. 

Sebagai kelanjutannya, metode Talking Stick Mix Game diimplementasikan dalam 

format permainan estafet tongkat yang diiringi alunan lagu. Anak-anak duduk melingkar sambil 

mengoperkan tongkat secara bergiliran, dan ketika lagu dihentikan, anak yang sedang 
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memegang tongkat diwajibkan menjawab pertanyaan seputar warna atau bentuk yang telah 

diajarkan. Metode ini secara khusus bertujuan untuk melatih keberanian berbicara sekaligus 

memperkuat pemahaman peserta didik melalui suasana belajar yang dikemas dalam nuansa 

bermain. Pemanfaatan unsur permainan dalam pembelajaran terbukti efektif dalam mereduksi 

kejenuhan serta menumbuhkan motivasi belajar anak. Dengan memadukan kedua metode 

tersebut, diharapkan peserta didik dapat mengenal dan memahami konsep warna serta bentuk 

dengan cara yang lebih mudah dan menyenangkan. 

2. Validasi Model dan Instrumen 

Sebelum diterapkan dalam kegiatan pembelajaran, model dan instrumen penelitian 

terlebih dahulu menjalani proses validasi oleh tim validator yang terdiri dari dosen, guru PAUD, 

dan rekan sejawat. Validasi ini dimaksudkan untuk memastikan bahwa instrumen yang akan 

digunakan telah memenuhi standar kelayakan dari segi kesesuaian isi, kejelasan redaksi, serta 

ketercapaian aspek keterukuran. 

Penilaian dilakukan menggunakan skala 1–4 dengan rincian kategori sebagai berikut: 1 

= tidak sesuai; 2 = kurang sesuai; 3 = sesuai; 4 = sangat sesuai. 

Hasil penilaian dari seluruh validator selanjutnya dianalisis menggunakan indeks 

Aiken's V untuk menentukan tingkat validitas isi instrumen secara kuantitatif. Semakin tinggi 

nilai indeks yang diperoleh dan semakin mendekati angka 1, maka instrumen tersebut 

dinyatakan memiliki tingkat validitas isi yang semakin tinggi. 

Rumus Aiken’s V 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan: 

s = r - lo 

r = skor yang diberikan validator 

lo = skor terendah 

c = jumlah kategori 

n = jumlah validator 

3. Instrumen Penelitian 

Instrumen yang dimanfaatkan dalam penelitian ini terdiri atas beberapa perangkat yang 

masing-masing memiliki fungsi spesifik. Pertama, lembar validasi model pembelajaran yang 

dirancang untuk menilai kelayakan metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game dari segi 

kesesuaian dan keterlaksanaannya. Kedua, lembar validasi instrumen tes yang digunakan untuk 

menelaah kesesuaian butir soal dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Ketiga, 

lembar observasi yang berfungsi sebagai alat pemantau aktivitas peserta didik sepanjang proses 

pembelajaran berlangsung. Keempat, soal posttest yang difungsikan sebagai alat ukur untuk 

mengetahui capaian kemampuan peserta didik setelah keseluruhan proses pembelajaran 

diselesaikan. 

4. Prosedur Penelitian 

Pelaksanaan penelitian ini ditempuh melalui serangkaian tahapan yang tersusun secara 

sistematis. Tahap pertama meliputi penyusunan perangkat pembelajaran beserta instrumen 

penelitian yang diperlukan. Selanjutnya, instrumen yang telah disusun menjalani proses 

validasi oleh para validator yang berkompeten di bidangnya. Setelah dinyatakan valid, 

pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game 

sebagai intervensi utama. Pascaintervensi pembelajaran, posttest diselenggarakan guna 

mengukur kemampuan peserta didik setelah mengikuti seluruh rangkaian kegiatan. Tahap akhir 

mencakup pengumpulan, pengolahan, dan analisis data hasil penelitian secara menyeluruh. 
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5. Teknik Analisis Data 

Pengolahan data dalam penelitian ini dilakukan dengan mengombinasikan analisis 

kuantitatif sebagai metode utama, yang diperkaya melalui deskripsi kualitatif sebagai data 

pendukung. Data yang bersumber dari hasil validasi model pembelajaran dan instrumen diolah 

menggunakan indeks Aiken's V, yakni suatu formula statistik yang digunakan untuk 

menentukan tingkat validitas isi instrumen berdasarkan agregat penilaian dari para validator. 

Nilai indeks yang semakin mendekati angka 1 mengindikasikan bahwa instrumen tersebut 

memiliki validitas isi yang semakin tinggi dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam 

kegiatan penelitian. 

Sementara itu, data yang diperoleh dari pelaksanaan pretest dan posttest dianalisis 

secara kuantitatif untuk mengkaji ada tidaknya peningkatan kemampuan peserta didik dalam 

mengenal warna dan bentuk pascapenerapan metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game. 

Proses analisis dilakukan melalui perhitungan nilai rata-rata, persentase peningkatan, serta nilai 

N-Gain yang berfungsi sebagai indikator untuk mengategorikan tingkat peningkatan hasil 

belajar peserta didik secara terstandar. 

Rumus persentase yang digunakan adalah sebagai berikut: 

 

𝑃 =
𝑓

𝑁
𝑥 100% 

Keterangan: 

P = persentase 

f = jumlah skor yang diperoleh 

N = jumlah skor maksimal 

Guna mengidentifikasi ada tidaknya perbedaan yang bermakna pada kemampuan 

peserta didik antara sebelum dan sesudah pemberian perlakuan, penelitian ini menggunakan Uji 

Wilcoxon Signed-Rank Test sebagai alat analisis statistik inferensial. Pemilihan uji ini 

didasarkan pada dua pertimbangan utama: pertama, data yang diperoleh bersumber dari dua 

pengukuran berpasangan pada kelompok yang sama, yakni hasil pretest dan posttest; kedua, 

jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini tergolong relatif kecil sehingga tidak 

memenuhi asumsi parametrik. Kriteria pengambilan keputusan dalam uji ini mengacu pada 

nilai signifikansi (Asymp. Sig. 2-tailed), di mana apabila nilai tersebut lebih kecil dari 0,05, 

maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara skor 

pretest dan skor posttest peserta didik. 

Di samping data kuantitatif, penelitian ini juga memanfaatkan data yang diperoleh 

melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, yang selanjutnya diolah menggunakan 

pendekatan deskriptif kualitatif sebagai pelengkap dan penguat interpretasi hasil penelitian 

secara keseluruhan. Analisis pada tahap ini difokuskan pada pendeskripsian berbagai aspek 

yang teramati selama proses pembelajaran berlangsung, mencakup tingkat aktivitas, 

antusiasme, keberanian dalam merespons, serta partisipasi peserta didik secara umum. Hasil 

analisis tersebut kemudian dikategorikan ke dalam empat tingkatan, yaitu sangat baik, baik, 

cukup, dan kurang, sehingga diperoleh gambaran yang komprehensif mengenai perkembangan 

kemampuan peserta didik setelah mengikuti rangkaian kegiatan pembelajaran. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Sebelum diimplementasikan di lapangan, model pembelajaran Diskusi dan Talking 

Stick Mix Game di PAUD Kober Darul Huda, Tasikmalaya, telah divalidasi oleh dosen, tutor, 

dan teman sejawat menggunakan instrumen Uji Validasi Model Pembelajaran. Instrumen ini 
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mencakup 23 indikator yang terbagi dalam lima dimensi utama: (A) Kesesuaian Konteks & 

Kebutuhan, (B) Desain Strategi & Metode, (C) Sistem Evaluasi & Instrumen, (D) Kelayakan 

Implementasi Lapangan, dan (E) Etika Pelaksanaan. 

Tabel 1. Hasil Validasi Model Pembelajaran dengan Aiken’s V 

Aspek Jumlah Butir Rata-rata V Kategori 

Perencanaan Pembelajaran 4 0,944 Tinggi 

Pelaksanaan Pembelajaran 6 0,926 Tinggi 

Materi dan Media 6 0,870 Tinggi 

Evaluasi Pembelajaran 4 0,889 Tinggi 

Bahasa dan Tampilan 3 0,963 Tinggi 

Rata-rata 23 0,913 Tinggi 

Berdasarkan Tabel 1, strategi pembelajaran Diskusi and Talking Stick Mix Game 

memperoleh nilai rata-rata Aiken’s V sebesar 0,913 dengan kategori tinggi. Nilai tersebut 

menunjukkan bahwa strategi pembelajaran memiliki validitas isi yang baik dan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran pengenalan warna dan bentuk pada anak usia 4–5 tahun. 

Validasi dilakukan terhadap 23 indikator yang mencakup aspek perencanaan pembelajaran, 

pelaksanaan pembelajaran, materi dan media, evaluasi pembelajaran, serta bahasa dan 

tampilan. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa sebagian besar indikator memperoleh kategori tinggi 

dengan rentang nilai Aiken’s V yang mendekati skor maksimal. Meskipun masih terdapat 

beberapa indikator yang berada pada kategori sedang, nilai yang diperoleh tetap berada di atas 

batas kelayakan implementasi sehingga strategi pembelajaran tetap dinyatakan layak digunakan 

dengan revisi minor. 

Desain pembelajaran Diskusi and Talking Stick Mix Game dikembangkan untuk 

mendukung kemampuan berpikir dasar anak usia dini melalui aktivitas interaktif dan 

menyenangkan dalam mengenalkan warna dan bentuk geometri. Temuan ini sejalan dengan 

pendapat Helfianti et al. (2021) yang menyatakan bahwa anak usia 4–5 tahun lebih mudah 

memahami konsep geometri apabila pembelajaran didukung oleh media permainan yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. 
Tabel 2. Data Postest dan Pre-test 

Statistik Pretest Posttest Peningkatan 

Nilai Rata-rata 60,61 81,11 20,50 

Nilai Tertinggi 85 90   

Nilai Terendah 40 74   

Jumlah Peserta Didik 18 18   

Berdasarkan hasil pretest dan posttest, diketahui bahwa kemampuan peserta didik 

mengalami peningkatan setelah penerapan metode Diskusi and Talking Stick Mix Game. Nilai 

rata-rata peserta didik meningkat dari 60,61 pada pretest menjadi 81,11 pada posttest, dengan 

selisih rata-rata sebesar 20,50 poin. Selain itu, nilai terendah meningkat dari 40 menjadi 74, 

sedangkan nilai tertinggi meningkat dari 85 menjadi 90. Hasil tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan kemampuan peserta didik dalam mengenal warna dan bentuk setelah pembelajaran 

dilakukan. 

Tabel 3. Hasil Rekapitulasi Nilai Pretest Posttest Peserta Didik 

Rata- Rata Pretest Rata - Rata Posttest Peningkatan (N-Gain) Persentase Kenaikan 

60,61 81,11 0,52 80,11% 

 Hasil analisis (tabel 2) menunjukkan bahwa rata-rata skor pretest peserta didik sebesar 

60,61, sedangkan rata-rata skor posttest meningkat menjadi 81,11. Dengan demikian, terdapat 

kenaikan rata-rata sebesar 20,50 poin. Jika dihitung menggunakan N-Gain, diperoleh nilai 
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sebesar 0,52, yang termasuk dalam kategori sedang. Persentase kenaikan relatif terhadap skor 

awal adalah sebesar 33,82%. Temuan ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan anak 

dalam mengenal warna dan bentuk setelah mengikuti pembelajaran. Namun, karena penelitian 

menggunakan desain satu kelompok tanpa kelompok kontrol, peningkatan ini lebih tepat 

dimaknai sebagai indikasi efektivitas awal, bukan bukti kausal mutlak bahwa strategi 

pembelajaran menjadi satu-satunya penyebab peningkatan hasil belajar. Untuk menguji 

perbedaan skor pretest dan posttest, digunakan uji Wilcoxon Signed-Rank Test. (tabel 3). Hasil 

uji menunjukkan bahwa seluruh peserta didik mengalami peningkatan skor setelah mengikuti 

pembelajaran. Hal ini terlihat dari 18 positive ranks, 0 negative ranks, dan 0 ties. 

Tabel 4. Hasil Analisis Uji Wilcoxon Test 

Komponen Hasil 

Negative ranks 0 

Positive ranks 18 

Ties 0 

Mean rank 9,50 

Sum of ranks 171,00 

Z -3,729 

Asymp. Sig. 2-tailed < 0,001 

Keputusan H₀ ditolak 

Interpretasi Terdapat perbedaan signifikan antara pretest dan posttest. 

 Hasil uji statistik (tabel 4) menunjukkan nilai Z = -3,729 dengan nilai signifikansi p < 

0,001. Karena nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05, maka H₀ ditolak. Dengan demikian, 

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Hasil ini menunjukkan 

bahwa strategi Diskusi dan Talking Stick Mix Game berasosiasi dengan peningkatan 

kemampuan anak dalam mengenal warna dan bentuk. 

 

Pembahasan 

 Temuan ini memperlihatkan bahwa model pembelajaran Diskusi dan Talking Stick Mix 

Game merupakan inovasi yang efektif dalam meningkatkan kompetensi peserta didik dalam 

memahami macam-macam bentuk dan warna pada anak usia 4-5 tahun. Kenaikan skor rata-rata 

sebesar 20,5 poin membuktikan bahwa materi mengenai pengenalan bentuk dan warna lebih 

mudah dipahami ketika disampaikan melalui pendekatan pembelajaran yang interaktif, 

komunikatif, dan berbasis permainan. Hal ini sejalan dengan yang disebutkan Dhika et al., 

(2025) bahwa pada anak usia dini telah banyak diteliti dalam berbagai studi, penggunaan media 

interaktif dalam pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan anak secara signifikan dalam 

proses belajar. Selain itu, peneliti Janah & Ariyani (2022) menunjukkan bahwa metode 

pembelajaran berbasis permainan dapat memperbaiki pemahaman anak terhadap materi 

pembelajaran. Keberhasilan tersebut juga mengindikasikan bahwa perencanaan model yang 

matang, yang tercermin dari nilai Aiken’s V sebesar 0,91, berkontribusi positif terhadap 

keberhasilan implementasi pembelajaran di kelas. 

 Efektivitas model ini tidak terlepas dari perpaduan komponen diskusi dengan 

menggunakan media gambar berbagai bentuk benda sederhana yang dapat dilihat sehari-hari, 

seperti gambar: bunga, hewan dan barang dengan warna-warna dasar sebagai sarana belajar 

utama. Dalam pelaksanaannya, anak-anak tidak hanya menerima penjelasan dari pendidik, 

tetapi juga dilibatkan secara aktif dalam berdiskusi memecahkan masalah apa saja bentuk dan 

warna yang mereka lihat, serta anak di dorong untuk berani menyampaikan pendapatnya pada 

tahap diskusi ini. Proses diskusi ini berhasil memancing rasa ingin tahu dan keberanian anak-

anak dilihat dari antusias anak saat berdiskusi dan bertanya serta menentukan contoh bentuk 
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serupa yang ada disekitar mereka. Hal ini termasuk kepada proses refleksi atau mengingat 

kembali secara berulang apa yang sudah dipelajari. (Utami, 2024) menegaskan bahwa refleksi 

merupakan hal yang penting setelah proses pembelajaran. Melalui refleksi sederhana, fasilitator 

atau pendidik dapat menegaskan kembali makna pembelajaran. Aktivitas tersebut sekaligus 

membantu melatih koordinasi motorik dan meningkatkan konsentrasi anak terhadap detail 

macam-macam bentuk dan warna yang mereka pelajari. 

 Dari sisi lain, metode Diskusi dan Talking Stick mix Game memberikan dukungan 

interaktif yang konkret bagi anak usia 4-5 tahun dalam mengenali warna (merah, kuning, hijau) 

dan bentuk (lingkaran, segitiga, segiempat) secara lebih akurat. Melalui warna dan bentuk yang 

dibuat dari origami cerah dan menarik, peserta didik dapat menghubungkan visual dengan 

pengalaman nyata sehari-hari sehingga konsep yang diajarkan lebih cepat dipahami. Media 

origami tersebut juga membantu menjembatani perbedaan kemampuan awal antar anak, 

sehingga seluruh peserta didik mampu mencapai nilai minimal 80 pada post-test. Penelitian 

Azzahra et al., 2026 juga menunjukkan adanya peningkatan hasil pretest dan postest dalam 

penelitiannya, tentang penggunaan alat permainan edukatif pada anak usia dini, dan hasilnya 

terbukti bahwa alat permainan edukatif memiliki dampak positif dan signifikan terhadap 

perkembangan kemampuan kognitif pada anak-anak usia dini. 

 Tahap Talking Stick Mix Game menjadi unsur akhir yang melengkapi efektivitas model. 

Pada tahap ini, anak-anak melingkar sambil memegang estafet spidol sebagai “tongkat 

pembicara”. Saat lagu diputar dan berhenti pada salah satu anak, anak tersebut diminta 

menyebutkan bentuk dan warna dari kartu yang ditunjukkan oleh pendidik, sehingga 

mendorong pemrosesan ulang pengetahuan tentang warna (merah, kuning, hijau) dan bentuk 

(lingkaran, segitiga, segiempat) dalam kalimat sederhana. Kegiatan estafet yang menyenangkan 

ini tidak hanya memperkuat daya ingat, tetapi juga melatih kecerdasan interpersonal dan rasa 

percaya diri anak usia 4-5 tahun melalui partisipasi bergantian. Oktiwanti et al., (2016) juga 

menjelaskan model pembelajaran serupa, yaitu metode pembelajaran BCCT (Beyond Centre 

and Circle Time) atau pembelajaran dengan pendekatan sentra dan lingkaran, yaitu metode 

pembelajaran yang berfokus pada anak, Oktiwanti et al., (2016) menegaskan bahwa 

pembelajaran anak dengan menggunakan metode permainan dalam sentra dan belajar dari 

lingkungan merupakan metode yang ideal untuk diterapkan. Selain itu, penelitian Rofiah et al., 

2025 juga menjelaskan bahwa proses pembelajaran terbimbing yang dilakukan, dapat 

meningkatkan retensi pengetahuan secara signifikan karena melibatkan keterlibatan emosional 

dalam interaksi pembelajaran. 

 Secara keseluruhan, hasil uji statistik Wilcoxon dengan nilai Z hitung -3,729 

memberikan bukti kuat bahwa model pembelajaran Diskusi dan Talking Stick mix Game 

berpengaruh positif terhadap hasil belajar pengenalan warna dan bentuk. Peningkatan yang 

terjadi bersifat menyeluruh karena dialami oleh seluruh subjek penelitian tanpa pengecualian 

(yaitu 18 anak). Oleh karena itu, model ini layak direkomendasikan sebagai salah satu strategi 

pembelajaran inovatif bagi pendidik PAUD untuk mencapai tujuan pembelajaran secara lebih 

optimal dan menyenangkan. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game dapat 

meningkatkan kemampuan anak usia dini dalam mengenal warna dan bentuk melalui 

pembelajaran yang interaktif, konkret, dan menyenangkan. Peningkatan ini tidak hanya tampak 

pada skor pretest dan posttest, tetapi juga pada keberanian, antusiasme, dan partisipasi anak 

selama kegiatan berlangsung. Temuan ini sejalan dengan pentingnya percakapan berkualitas 

dalam pendidikan anak usia dini, karena interaksi antara pendidik dan anak yang ditandai 

dengan umpan balik yang tepat, penggunaan bahasa yang kaya, serta respons yang peka dapat 

mendukung perkembangan sosial dan capaian belajar anak (Church et al., 2022; Church & 
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Bateman, 2020, 2022). Dalam konteks penelitian ini, diskusi memberi ruang bagi anak untuk 

mengamati objek, menyebutkan warna dan bentuk, menjawab pertanyaan, serta 

menghubungkan materi dengan pengalaman sehari-hari. 

 Unsur permainan dalam Talking Stick Mix Game memperkuat proses pembelajaran 

karena anak dilibatkan dalam aktivitas bergiliran, bergerak, mendengarkan, dan berbicara 

sesuai aturan permainan. Permainan merupakan medium penting dalam pembelajaran anak usia 

dini karena dapat mendukung perkembangan kognitif, sosial-emosional, dan budaya, meskipun 

efektivitasnya sangat bergantung pada kualitas perencanaan dan pelaksanaan kegiatan (Johnson 

et al., 2019; Sagardia & Juliana, 2025). Walaupun sumber yang tersedia tidak secara langsung 

membahas Talking Stick Mix Game, prinsip dasarnya selaras dengan aktivitas diskusi 

terstruktur yang membantu anak mengembangkan komunikasi kelompok, menjelaskan ide, 

mempertimbangkan sudut pandang orang lain, serta terlibat dalam penalaran sederhana 

(Dawes, 2012). Dengan demikian, Talking Stick Mix Game dalam penelitian ini berfungsi 

sebagai alat pedagogis untuk menata giliran bicara, meningkatkan fokus, dan memberi 

kesempatan partisipasi yang lebih merata kepada anak. 

 Selain itu, penggunaan media visual dan benda konkret membantu anak memahami 

konsep warna dan bentuk secara lebih mudah karena pembelajaran melibatkan pengalaman 

langsung. Anak tidak hanya menerima penjelasan verbal, tetapi juga melihat, menunjuk, 

menyebutkan, dan menghubungkan konsep dengan objek yang dikenali dalam kehidupan 

sehari-hari. Strategi ini memiliki kesamaan prinsip dengan permainan tradisional yang 

mendorong partisipasi aktif dan penguatan konteks pedagogis, serta dengan permainan digital 

yang dapat meningkatkan keterampilan tertentu melalui metode interaktif dan menarik 

(Cavedini et al., 2020; Sagardia & Juliana, 2025). Oleh karena itu, metode Diskusi dan Talking 

Stick Mix Game dapat dipahami sebagai strategi pembelajaran PAUD yang mendukung 

perkembangan kognitif dan sosial anak. Namun, karena penelitian ini belum menggunakan 

kelompok kontrol, hasilnya lebih tepat dimaknai sebagai indikasi efektivitas awal yang masih 

perlu diuji melalui desain eksperimen yang lebih kuat. 

 

KESIMPULAN 

Temuan penelitian mengungkapkan bahwa metode Diskusi dan Talking Stick Mix 

Game memiliki validitas isi yang tergolong tinggi, sebagaimana tercermin dari perolehan nilai 

Aiken's V sebesar 0,913. Capaian ini mengindikasikan bahwa rancangan metode pembelajaran 

yang dikembangkan dinilai layak untuk diimplementasikan sebagai pendekatan pengenalan 

warna dan bentuk pada anak dalam rentang usia 4–5 tahun, meskipun beberapa penyesuaian 

minor masih diperlukan, terutama pada aspek evaluasi dan kelayakan teknis pelaksanaan. Dari 

sisi efektivitas, perbandingan antara hasil pretest dan posttest memperlihatkan peningkatan 

kemampuan anak yang cukup berarti, dengan rerata skor yang meningkat dari 60,61 pada 

pengukuran awal menjadi 81,11 pada pengukuran akhir. Selisih peningkatan tersebut mencapai 

20,50 poin, dengan nilai N-Gain sebesar 0,52 yang termasuk dalam kategori sedang. Pengujian 

statistik menggunakan Uji Wilcoxon menghasilkan nilai Z = −3,729 dengan taraf signifikansi 

p < 0,001, yang secara meyakinkan mengonfirmasi adanya perbedaan bermakna antara skor 

pretest dan posttest. Sejalan dengan data kuantitatif tersebut, pengamatan selama proses 

pembelajaran juga menunjukkan perubahan positif pada perilaku belajar anak, yang tampak 

lebih antusias, lebih berani dalam merespons pertanyaan, serta lebih aktif terlibat dalam setiap 

kegiatan. Berdasarkan keseluruhan temuan ini, metode Diskusi dan Talking Stick Mix Game 

dapat dinyatakan memperlihatkan indikasi yang kuat sebagai strategi pembelajaran interaktif 

yang efektif dan menyenangkan dalam meningkatkan kemampuan anak usia dini untuk 

mengenal konsep warna dan bentuk. Kendati demikian, mengingat penelitian ini menggunakan 
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rancangan satu kelompok tanpa kelompok pembanding, hasil yang diperoleh seyogianya 

dimaknai sebagai bukti efektivitas awal yang masih memerlukan pengujian lebih lanjut melalui 

desain penelitian yang lebih kokoh secara metodologis. 

Berkenaan dengan arah penelitian ke depan, terdapat beberapa rekomendasi konkret 

yang layak dipertimbangkan. Pertama, penelitian lanjutan disarankan untuk mengadopsi desain 

eksperimen yang menyertakan kelompok kontrol, seperti quasi-experimental design atau 

randomized controlled trial, guna menghasilkan bukti efektivitas yang lebih kuat sekaligus 

meminimalkan potensi bias seleksi. Kedua, replikasi penelitian perlu diupayakan pada 

kelompok usia yang berbeda misalnya anak usia 3–4 tahun atau 5–6 tahun untuk menguji sejauh 

mana metode ini dapat diterapkan secara efektif pada rentang usia prasekolah yang lebih luas. 

Ketiga, penelitian berikutnya sebaiknya melibatkan jumlah sampel yang lebih besar dengan 

latar belakang yang lebih heterogen, baik dari aspek letak geografis (perkotaan maupun 

pedesaan), kondisi sosial ekonomi keluarga, maupun karakteristik kelembagaan PAUD yang 

beragam, sehingga temuan yang dihasilkan memiliki daya generalisasi yang lebih luas dan 

dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Keempat, pengembangan instrumen evaluasi yang 

lebih terstandarisasi dan telah tervalidasi secara psikometrik turut direkomendasikan agar 

pengukuran kemampuan anak dapat dilakukan dengan tingkat objektivitas dan reliabilitas yang 

lebih tinggi. 
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