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Aulia Zahra

ABSTRACT

This study examines the method of gamification to increase the ability of
cooperation between children aged 5-6 years at RA Integrated An Nahl, West
Jakarta. This research is a quasi-experimental study with research subjects of
children aged 5-6 years. In this study there were 40 children aged 5-6 years
formed into the Experiment Group (n = 20) and the Control Group (n = 20). This
study uses a Non-equivalent Control Group Pretest-Post Test Design. The results
of this study indicate that the gamification method can improve the ability of
collaboration between children 5-6 years. The pretest score in the experimental
group was 35.65 and the post-test score of the experimental group was 55.00.
While the pretest score in the control group was 32.95 and the post-test score of
the control group was 31.15. This shows that the experimental group increased
significantly the ability to cooperate with children significantly different from the
control group (p-value< 0.05).
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MENINGKATKAN KEMAMPUAN KERJASAMA ANAK USIA 5-6
TAHUN MELALUI METODE GAMIFICATION DI RA TERPADU

AN NAHL JAKARTA BARAT

Aulia Zahra

ABSTRAK

Penelitian ini menguji metode gamification terhadap peningkatan kemampuan
kerjasama anak usia 5-6 tahun di RA Terpadu An Nahl Jakarta Barat. Penelitian
ini merupakan penelitian eksperimen semu (quasi experiment) dengan subyek
penelitian anak usia 5-6 tahun. Dalam penelitian ini terdapat 40 anak yang berusia
5-6 tahun dibentuk menjadi Kelompok Eksperimen (n=20) dan Kelompok Kontrol
(n=20). Penelitian ini menggunakan Non-equivalent Control Group Pretest-Post
Test Design. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa Metode gamification
mampu meningkatkan kemampuan kerjasama anak usia 5-6 tahun. Skor pretest
pada kelompok eksperimen adalah 35,65 dan skor post test kelompok eksperimen
adalah 55,00. Sedangkan skor pretest pada kelompok kontrol adalah 32,95 dan
skor post test kelompok kontrol adalah 31,15. Hal ini menunjukkan bahwa
kelompok eksperimen mengalami peningkatan kemampuan kerjasama anak yang
berbeda secara signifikan dengan kelompok kontrol (p-value<0,05).
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