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Abstrak

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas
media microsoft sway dengan metode bercerita dan sosiodrama terhadap kemampuan Berbahasa
Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK PGRI Batang. Langkah yang dilakukan oleh peneliti
adalah dengan menggunakan desain eksperimen Post-test Only Control Group Design Hasil penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan
sosiodrama efektif terhadap kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK
PGRI Batang. Berdasarkan peskoran yang telah dilakukan, hasil peskoran diperoleh 1). Skor rata-rata
kelas kontrol yang menggunakan media buku cerita sebesar 17,25 atau 71,88%. Sedangkan kelas
eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway rata-ratanya 20,88 atau 87%. 2). Skor rata-
rata kelas kontrol yang menggunakan metode tanya jawab dan bercakap-cakap sebesar 11,31 atau
47,13 %. Sedangkan kelas eksperimen yang menggunakan metode bercerita dan sosiodrama rata-
ratanya 20,31 atau 84,63 %. 3). Skor rata-rata kelas kontrol yang menggunakan media buku cerita
melalui metode tanya jawab dan bercakap-cakap skor rata-ratanya sebesar 13,69 atau 57,04 %.
Sedangkan kelas eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita
dan sosiodrama rata-ratanya 21,13 atau 88,04 %. Berdasarkan dari hasil uji Univariate One-Way
ANOVA diketahui bahwa Taraf signifikansi 0,05. Sigifikansi hasil uji p = 0,000, Signifikansi hasil uji (sig)
< taraf signifikansi (0,000 < 0,05), artinya ada perbedaan kemampuan bahasa Reseptif dan Ekspresif
anak antara yang menggunakan madia Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama.
Kata Kunci: Keefektifan, Microsoft Sway, bercerita, dan sosiodrama

Abstract

This study uses quantitative research which aims to determine the effectiveness of Microsoft Sway
media with storytelling and sociodrama methods on Receptive and Expressive Language skills of
children aged 5-6 years at TK PGRI Batang. The steps taken by the researchers were to use the Post-
test Only Control Group Design The results showed that learning with Microsoft Sway media through
the storytelling and sociodrama methods was effective on Receptive and Expressive language skills
of children aged 5-6 years in Kindergarten PGRI Batang. Based on the scoring that has been done, the
scoring results are obtained 1). The average score of the control class using storybook media was
17.25 or 71.88%. While the experimental class using Microsoft Sway media averaged 20.88 or 87%.
2). The average score of the control class using the question and answer and conversation method
was 11.31 or 47.13%. Meanwhile, the experimental class that used storytelling and sociodrama
methods averaged 20.31 or 84.63%. 3). The average score of the control class using storybook media
through the question and answer method and conversing had an average score of 13.69 or 57.04%.
While the experimental class using Microsoft Sway media through storytelling and sociodrama
methods averaged 21.13 or 88.04%. Based on the results of the Univariate One-Way ANOVA test it
is known that the significance level is 0.05. Significance of test results p = 0.000, Significance of test
results (sig) < level of significance (0.000 <0.05), meaning that there are differences in children's
Receptive and Expressive language skills between those who use Microsoft Sway media through
storytelling and sociodrama methods.

Keywords: Effectiveness, Microsoft Sway, storytelling, and sociodrama
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PENDAHULUAN

Alasan mengapa Perkembangan bahasa penting dan harus mendapat perhatian dalam
perkembanganya sebab menurut Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 dijelaskan bahwa pada
usia 4-6 tahun anak sudah mampu mengembangkan berbagai hal yang berkaitan dengan
kemampuan literasi dini diantaranya adalah memiliki perbendaharaan kata-kata, mengenal simbol-
simbol untuk persiapan membaca, menulis dan berhitung.

Aisyah (2013 : 6.1) menyatakan bahwa masa perkembangan bahasa yang paling intensif pada
manusia berada pada tiga tahun pertama dari hidupnya, yakni pada periode dimana otak manusia
berkembang dalam proses mencapai kematangan. Lebih lanjut Aisyah (2013 : 6.1) menjelaskan
bahwa kemampuan berbicara dan berbahasa pada manusia akan berkembang dengan baik dalam
suasana yang dipenuhi suara dan gambar serta secara terus-menerus berkaitan dengan bahasa dan
pembicaraan dari manusia lainya.

Kesimpulan dari pendapat tersebut diatas dapat diketahui bahwa bahasa berperan sangat
penting karena dapat membantu seorang anak untuk berhubungan dengan orang lain dan
berinteraksi dengan lingkungannya. Bahasa sebagai salah satu aspek perkembangan yang harus
dikembangkan pada anak usia 5 sampai 6 tahun kerena bahasa merupakan media berkomunikasi
dengan yang lain agar anak dapat menjadi bagian dari kelompok sosialnya.

Kemampuan berbahasa (language arts, language skills) dalam kurikulum di sekolah biasanya
mencakup empat segi, yaitu: 1. Ketrampilan menyimak/ mendengarkan (listening skills), 2.
Ketrampilan berbicara (speaking skills), 3. Ketrampilan membaca (reading skills), 4. Ketrampilan
menulis {writing skills). Keempta ketrampilan berbahasa erat sekali berhubungan antara satu
dengan yang lainya (Tarigan 2015:2).

Kemampuan berbahasa pada umumnya dibedakan menjadi dua yaitu bahasa ekspresif dan
bahasa resptif. Menurut Gunarti (2014: 35) bahwa bahasa espresif adalah bahasa yang dinyatakan.
Dijelaskan pula oleh Dhieni (2010: 1.19) yang menyatakan bahwa bahasa ekspresif adalah berbicara
dan menuliskan informasi untuk dikomunikasikan kepada orang lain dan Bahasa reseptif adalah
mendengarkan dan membaca informasi.

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa kedua kemampuan berbahasa
tersebut sangat penting dan harus dimiliki oleh setiap individu, anak yang memiliki perkembangan
bahasa yang baik, memiliki kesesuaian antara apa yang dimengerti (bahasa reseptif) dengan apa
yang merekan katakan (bahasa ekspresif)

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelompok B di TK PGRI Batang, diperoleh data
bahwa kemampuan berbahasa anak masih perlu ditingkatkan. Dari data pengamatan guru, peserta
didik sangat sulit untuk bisa konsentrasi menyimak penjelasan atau cerita yang disampaikan guru,
belum mampu menirukan kembali cerita yang baru saja disampaikan oleh guru dengan bahasa
sederhana, belum mampu diajak tanya jawab untuk mengulas isi dan makna cerita yang
disampaikan guru. Selain itu metode belajar yang biasa digunakan untuk kegiatan belajar
berbahasa yaitu dengan cara bercerita, bercakap-cakap, dan tanya jawab dengan media buku cerita
atau tanpa media. Metode dan media tersebut sangat membosankan bagi anak karena sering
digunakan atau bersifat monoton.

Penggunaan media dalam pembelajaran sangat penting. Media merupakan segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga memicu
pikiran, perhatian, dan minat peserta didik sehingga proses belajar berlangsung (Sadiman, 2012:
90). Kegiatan belajar mengajar akan berlangsung dengan baik bila disertai dengan media
pembelajaran.

Metode pembelajaran yang variatif akan menjadikan siswa lebih tertarik dan antusias dalam
pembelajaran. Metode yang dapat diterapkan oleh guru pada pembelajaran di TK diantaranya
bercerita dan sosiodrama. Menurut Madyawati (2016) bahwa metode bercerita menjadi salah satu
metode pengembangan bahasa yang dapat mengembangkan beberapa aspek sesuai dengan tahap
perkembangan anak. Metode sosiodrama juga penting diterapkan dalam pembelajaran. Menurut
Gunardi (2020) Metode belajar sosiodrama dapat melatih kemampuan berbahasa anak sehingga
dapat meningkatkan kemampuan anak agar anak mampu berbahasa serta berkomunikasi dengan
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baik.

Istarani (2012) menyatakan bahwa melalui metode sosiodrama melibatkan beberapa anak
untuk berperan dan dapat berkaitan antara peran satu dengan peran yang lainnya, dengan tujuan
yaitu memperagakan tokoh tertentu yang ada dalam kehidupan sosial dan masyarakat sekitar
terjadi keaktifan anak dalam menggunakan bahasa secara lisan melalui dialog dan juga percakapan,
sehingga mampu meningkatkan kemampuan berkomunikasi anak, yaitu salah satunya pada
keterampilan berbicara pada anak.

Metode sosiodrama pada penelitian yang dilakukan Fauziah (2020) pada penelitaianya yang
menggunakan Penelitian Tindakan Kelas yang berjudul metode sosiodrama untuk meningkatkan
keterampilan berbicara pada anak usia 5-6 tahun. Dari hasil penelitian dan pembahasanya dapat
disimpulkan bahwa penerapan metode sosiodrama dapat meningkatkan keterampilan berbicara
pada anak usia 5-6 tahun.

Media Audio Visual yang dipilih dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
bahasa pada anak yaitu Media Microsoft Sway karena, Media Sway merupakan sebuah media
berbasis online yang menarik dan merukan hal baru bagi anak. Sway merupakan aplikasi dari
Microsoft Office yang dapat digunakan untuk mengumpulkan, memformat, berbagi ide, cerita, dan
persentasi di kanvas interaktif berbasis web (BPTIKP, 2016:48). Menurut Huda (2017) Media
microsoft sway merupakan alat presentasi berbasis internet dengan berbagai fitur-fitur sehingga
ketika presentasi dijalankan dapat menggabungkan teks, gambar, video dan suara. Sway juga
merupakan salah satu bentuk multimodal teks yang mengkombinasikan gambar dan bentuk
tertentu. Hal ini dinyatakan dalam perbandingan dengan microsoft power point mempunyai
kelebihan seperti tampilan dan fitur-fitur template yang digunakan, sebagaiamana dikemukakan
Ardian, dkk (2020) bahwa microsoft 365 juga memiliki fitur khusus yang dapat digunakan seorang
guru untuk membuat media pembelajaran interaktif yaitu aplikasi sway.

Pemanfaatan microsoft sway melalui metode bercerita dan sosiodrama dipilih karena
merupakan salah satu alternatif dan juga solusi yang ditawarkan yaitu dengan mengemas kegiatan
pembelajaran yang lebih menarik, sehingga anak lebih antusias , aktif, semangat dan terampil

dalam hal pengembangan bahasa pada anak.

METODE

Penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif yang dirancang untuk menguji hipotesis
berdasarkan data yang telah dikumpulkan sesuai dengan teori dan konsep sebelumnya. Penelitian
kuantitatif adalah suatu penelitian yang dilakukan dengan menggunakan pendekatan deduktif
induktif yang diawali dari suatu kerangka teori, gagasan para ahli, ataupun pemahaman peneliti
berdasarkan pengalamannya yang kemudian mengembangkannya menjadi permasalahan beserta
solusi/pemecahannya yang diajukan untuk memperoleh pembenaran dalam bentuk dukungan data
empiris di lapangan.

Jenis penelitian ini adalah kuasi eksperimen (Quasi Experimental Research) dengan desain
posttest only control design. Ada dua jenis kelompok dalam penelitian kuasi eksperimen yaitu
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen. Desain penelitian kuasi eksperimen posttest only
control design ini menekankan dengan perbandingan perlakuan antara kedua kelompok yaitu
kelompok kontrol dengan kelompok eksperimen. Kelompok eksperimen adalah kelompok yang
diberikan treatment/perlakuan khusus, dalam penelitian ini media microsoft sway melalui metode
becerita dan sosiodrama (sebagai variabel bebas) sedangkan kelompok kontrol tidak mendapat
treatment/perlakuan khusus, tidak menggunakan media microsoft sway hanya menggunakan buku
cerita gengan meode tanya jawab.

Eknik pengumpulan data adalgh metode yang digunakan oleh peneliti untuk memperoleh
data yang dibutuhkan, sedangkan instrumen penelitian adalah alat yang digunakan gantuk
mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Sugiyono (2018:166) menambahkan!
penggunaan teknik pengumpulan data, peneliti memerlukan instrumen yaitu alat bantu agar dalam
pengerjaan pengumpulan data menjadi lebih mudah. Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

alam
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1. Dokumentasi

Data dokumentasi yang digunakan dalam penelitian ini yakni data kemampuan berbahasa
anak. Selain data nilai anak, juga terdapat data dokumentasi berupa foto atau rekaman saat
pembelajaran di kelas, foto-foto media pembelajaran yang digunakan cleh anak dan guru, dan foto
anak saat mengikuti pembelajaran.
2. Observasi

Peneliti dalam melakukan pengumpulan data menggunakan teknik observasi dengan
menggunakan instrumen yang telah disiapkan sebelumnya oleh peneliti. Observasi dilakukan
dengan mengamati proses pembelajaran dan media pembelajaran yang digunakan oleh guru dan
anak.
3. Angket

Angket digunakan untuk mengetahui pendapat guru tentang kemampuan berbahasa
Reseptif dan Ekspresif anak melalui metode bercerita dan sosiodrama berbantuan media Microsoft
sway.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini menunjukkan bahwa kemampuan bahasa Reseptif dan Ekspresif di kelas
kontrol dan eksperimen memiliki perbedaan pada proses dan penggunaan media pembelajaran.
Pembelajaran menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama di
kelas eksperimen hasilnya lebih baik dari pada pembelajaran dengan menggunakan media buku
cerita melalui metode tanya jawab di kelas kontrol. Ada perbedaan rata-rata hasil kemampuan
bahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun TK PGRI sebelum dan setelah
treatment/perlakuan dalam pembelajaran.

Hasil penskoran kelas kontrol yang menggunakan media buku cerita melalui metode tanya
jawab dan bercakap-cakap skor rata-ratanya sebesar 13,69 atau 57,04 %. Sedangkan kelas
eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama
rata-ratanya 21,13 atau 88,04 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan rata-rata pada
kelas eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan
sosiodrama.

Berdasarkan dari hasil uji Univariate One-Way ANOVA diketahui bahwa Taraf signifikansi
0,05. Sigifikansi hasil uji p = 0,000, Signifikansi hasil uji (sig) < taraf signifikansi (0,000 < 0,05), maka
Ho ditolak artinya ada perbedaan kemampuan bahasa Reseptif dan Ekspresif anak antara yang
menggunakan madia Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama.

Berikut disajikan giﬁk skor rata-rata kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak
usia 5-6 tahun di TK PGRI pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

Rata-rata
25

21,13

20

15 13,69

10

Kemampuan Anak
(9]

Kontrol Eksperimen

Kelas

Grafik skor rata-rata kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK
PGRI pada kelas kontrol dan kelas eksperimen.

JURNAL PENDIDIKAN DAN KONSELING VOLUME 4 NOMOR 6 TAHUN 2022 RV




Berdasarkan Grafik skor rata-rata kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif pada kelas
eksperimen menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media Microsof Sway melalui
metode bercerita dan sosiodrama pada proses pembelajaran memiliki kategori efektif terhadap
kemampuan bahasa resptif dan ekspresif anak. Metode pembelajaran sosiodrama merupakan
salah satu cara yang ditempuh untuk mewujudkan pembelajaran yang lebih aktif dan efekif,
sehingga dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam belajar. Hal-hal yang perlu
diperhatikan dalam menerapkan metode sosiodrama dalam pembelajaran adalah 1) masalah yang
akan dijadikan tema cerita hendaknya dialami oleh sebagian siswa. 2) penentuan peran hendaknya
secara sukarela dan motivasi dari diri sendiri. 3) Jangan banyak menyutradarai/mengatur, biarkan
anak mengembangkan kreativitas mereka. 4) Kesimpulan dari sosiodrama dapat dirumuskan oleh
guru.

Agar pelaksanaan metode sosiodrama ini dapat berjalan dengan baik, maka perlu dilakukan
langkah-langkah yang berkaitan dengan persiapan yang meliputi penetapan topik atau masalah
pokok dan tujuannya, peranan yang harus dimainkan oleh masing-masing peserta didik, dan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk bertanya. Sedangkan pelaksanaannya
dilakukan oleh kelompok anak yang memerankan permainan, mengikuti dengan penuh perhatian,
memberikan bantuan, dorongan, serta diskusi tentang pelaksanaan simulasi yang didalamnya
dibahas tentang berbagai aspek yang terkait dengan simulasi untuk dilakukan perbaikan, laporan,
saran dan sebagainya untuk kemudian disimpulkan.

Microsoft Sway adalah aplikasi yang mudah digunakan untuk membuat dan berbagi laporan,
kisah pribadi, dan presentasi yang interaktif, serta banyak hal lainnya. Pada aplikasi ini kita dapat
menambahkan teks dan gambar kita sendiri atau mencari dan mengimpor konten yang relevan dari
sumber lain. Huda (2017) menjelaskan bahwa Sway merupakan alat presentasi berbasis internet
dengan berbagai fitur sehingga dapat menggabungkan teks, gambar, video dan suara. Sway juga
merupakan salah satu bentuk multimodal teks yang mengkombinasikan gambar dan bentuk
tertentu. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sudarmoyo (2018) yang
menyimpulkan bahwa pemanfaatan aplikasi Sway untuk media pembelajaran, aplikasi Sway sangat
baik untuk dijadikan sebagai media pada proses pembelajaran.

Guru sebagai pendidik memegang peranan penting untuk terus mengasah, mengasih, dan
mengasuh kemampuan bahasa anak dengan berbagai fitur dan gambar yang menarik dan kreatif
dalam sebuah media yang digunakan pada media Sway. Guru juga dapat memberikan motivasi, trik,
dan reward/penghargaan kepada anak didik.

Respon anak terhadap pembelajaran menggunakan media microsof Sway menunjukkan
bahwa anak sangat senang, antusias, dan makin bersemangat dalam melakukan pembelajaran. Hal
ini sejalan dengan pendapat Rakhmat (Sari dan Linda, 2020) respon adalah suatu kegiatan (activity)
dari organisme itu bukanlah semata-mata suatu gerakan yang positif, setiap jenis kegiatan (activity)
yang ditimbulkan oleh suatu perangsang dapat juga disebut respon. diartikan bahwa respon
merupakan bentuk berupa tanggapan yang dihasilkan dari proses penangkapan dan pengolahan
alatindera manusia, proses penangkapan lewat alatindera itu kemudian diolah oleh perasaan yang
dirasakan maupun proses berfikir, kemudian terbentuklah sebuah tanggapan.

Berdasarkan hasil penelitian dapat diketahui bahwa pada pembelajaran menggunakan media
microsoft sway melalui metode bercerita dan sosiodrama dapat merangsang kemampuan bahasa
resptif dan ekspresif pada anak. Hal terlihat bahwa anak lebih baik dalam menyebutkan berbagai
benda serta nama berbagai macam profesi, anak mampu menceritakan pengalaman pribadinya,
anak bisa menyebutkan kata kerja seperti duduk, berdiri, berbaring, tidur, berlari, naik, turun, bisa
menyebutkan macam-macam bentuk, ukuran dan warna, mampu berbicara dengan menggunakan
kata keterangan tempat dan waktu, anak juga dapat mengungkapkan perasaan, memunculkan ide
baru dalam memerankan tokoh cerita, memperagakan peran seperti pada gambar serta anak
mampu membangun komunikasi yang aktif dengan yang lainya. Hal tersebut senada dengan
penelitian yang dilakukan oleh Azizah (2013) yang menyimpulkan bahwa keterampilan bahasa
(lisan) pada anak usia 5-6 tahun lebih tinggi dengan mengimplementasikan metode bermain makro
dibandingkan dengan ketrampilan bahasa dengan metode bermain mikro. Sejalan dengan
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pendapat Fauzani (2016) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa ada pengaruh model
pembelajaran sentra bermain peran terhadap kemampuan bahasa ekspresif untuk anak kelompok
B.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh dengan analisis data dan pengujian hipotesis
serta pembahasan, maka dapat disimpulkan bahwa :

Pembelajaran dengan media Microsoft Sway efektif terhadap kemampuan berbahasa
Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 Tahun di TK PGRI Batang. Hal tersebut dibuktikan bahwa skor
rata-rata kelas kontrol yang menggunakan media buku cerita sebesar 17,25 atau 71,88%.
Sedangkan kelas eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway rata-ratanya 20,88 atau
87%. Hal tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan rata-rata pada kelas eksperimen yang
menggunakan media Microsoft Sway. Selain itu hasil uji independent sampel t-test pada uji
hipotesis diperoleh skor signifikansi sebesar 0,000 (kurang dari 0,005) yang berarti bahwa Microsoft
Sway efektif terhadap kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun.

Pembelajaran dengan metode bercerita dan sosiodrama efektif terhadap kemampuan
berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK PGRI Batang. Hal ini terbukti dari hasil
peskoran, skor rata-rata kelas kontrol yang menggunakan metode tanya jawab dan bercakap-cakap
sebesar 11,31 atau 47,13 %. Sedangkan kelas eksperimen yang menggunakan metode bercerita dan
sosiodrama rata-ratanya 20, 31 atau 84,63 %. Selain itu, hasil uji independent sampel t-test
menunjukkan skor signifikansi sebesar 0,000 (kurang dari 0,005). Hal ini menunjukkan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan metode bercerita dan sosiodrama efektif terhadap
kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK PGRI.

Pembelajaran dengan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama
efektif terhadap kemampuan berbahasa Reseptif dan Ekspresif anak usia 5-6 tahun di TK PGRI
Batang. Hasil peskoran kelas kontrol yang menggunakan media buku cerita melalui metode tanya
jawab dan bercakap-cakap skor rata-ratanya sebesar 13,69 atau 57,04 %. Sedangkan kelas
eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama
rata-ratanya 21,13 atau 88,04 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa ada peningkatan rata-rata pada
kelas eksperimen yang menggunakan media Microsoft Sway melalui metode bercerita dan
sosiodrama. Berdasarkan dari hasil uji Univariate One-Way ANOVA diketahui bahwa Taraf
signifikansi 0,05. Sigifikansi hasil uji p = 0,000, Signifikansi hasil uji (sig) < taraf signifikansi (0,000 <
0,05), artinya ada perbedaan kemampuan bahasa Reseptif dan Ekspresif anak antara yang
menggunakan madia Microsoft Sway melalui metode bercerita dan sosiodrama.
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