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ABSTRAK

Sekarningrum, Oktavia Theresia: “Bina Iman Anak Katolik Dengan

Media Permainan Berbasis Montessori Go Fishing with Jesus”’

Kurangnya media pengajaran dalam aktivitas bina iman anak Katolik
memicu kurangnya motivasi anak untuk mengkuti kegiatan. Anak usia dini sendiri
lebih menyerap makna melalui pengalaman aktivitas yang menyenangkan seperti
bermain. Dengan demikian penelitian ini bertujuan untuk 1) Mendeskripsikan
prosedur pengembangan media montessori “Go fishing with Jesus” sebagai media
permainan anak usia 3-6 tahun dalam pertemuan bina iman anak Katolik pada
tema “Selalu Bersama Kristus” dengan injil (Matius 13: 24-30). 2) Mengetahui
kelayakan produk media montessori “Go fishing with Jesus” sebagai media
permainan anak usia 3-6 tahun dalam pertemuan bina iman anak Katolik pada
tema “Selalu BersamaKristus” dengan injil (Matius 13: 24-30).

Metode yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan model 4-D (Define, Design, Develop, Dessiminate) dari
Thiaragarajan & Semmel. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara serta
validasi materi dan media melalui angket. Hasil analisis dihitung menggunakan
rumus Aiken’s V. Produk di implementasikan pada bina iman anak Katolik usia
3-6 tahun dengan jumlah peserta 21 anak.

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media permainan berbasis
montessori dalam bina iman anak Katolik dengan tema “Selalu Bersama kristus”
(Matius 13: 24-30). Hasil penelitian juga menunjukkan nilai rata-rata Aiken’V
untuk materi sebesar 0.88596 yang berada pada kategori “sangat layak” dan
0.96296 untuk nilai media, yang juga berada pada kategori “sangat layak”.
Dengan demikian, media permainan berbasis montessori “Go fishing with Jesus”
dinyatakan layak digunakan dalam bina iman anak Katolik usia 3-6 tahun.

Kata Kunci : Bina iman anak Katolik, Media Permainan, Montessori.
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ABSTRACT

Sekarningrum, Oktavia Theresia: “Faith Farmation Of The Catholic
Children Through Game Media Based Montessori “Go fishing With Jesus”.

The Insufficient Teaching media In Faith Formation activites of the catholic
children coming a lack of motivation to join the events. Children in their early age
absorb easily the meaning through an enjoyable experience of an activity such as
playing. Therefore this research aims to: 1) Describe the prosedures in the
development of media montessori “Go Fishing With Jesus” as a game media for
children aged 3 to 6 years in the meeting of faith formation of Chatholic children
on the theme “Together with Christ as Always (Selalu Bersama Kristus)”. 2)
Determine the suitability of media product montessory “Go Fishing With jesus”
as a game media for children aged 3 to 6 years in the meeting of faith formation of
the Chatolic children on the theme: “Together with Christ as Allways (Selalu
Bersama Kristus)”.

The method used is research and development with the model 4-D (Define,
Design, Develop, Desiminate) by Thiagarajan and Semmer. Data collection
techniques inclde interview and validation of materials and media through
questionnaires. The analysis are calculated using Aiken’s V formula. The product
is implemented in faith formation of the Catholic children aged 3 to 6 with the
member of participant are 21 children.

This development research produced game media based montessori in faith
formation of the Catholic children on the theme: “Together with Christ as
Allways (Selalu Bersama Kristus)”. The research findings also shown the average
value Aiken’S V for a material of value 0.88596 which talls under the category
“highly feasible” and 0.96296 for the media value which tunder the gategory
“highly feasible”. Therefore, game media based Montessori “Go fishing With
Jesus” is declered suitable for use in faith formation of the Catholic children aged
3 10 6 years.

Keywords: faith formation of The Catholic Children, Game Media,
Montessori.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan iman adalah hal penting yang harus diberikan kepada anak-
anak. Terkait ini Gereja terpanggil dalam upaya pembinaan iman anak, karena
perlu disadari bahwa anak-anak akan menjadi penerus masa depan Gereja, dengan
harapan anak-anak nantinya akan berperan aktif dalam karya pewartaan kabar
gembira Gereja(Sipayung RH., 2022:36). Kemudian dalam Kitab Suci Matius
19:14 telah tertulis bahwa “Biarkanlah anak-anak itu, janganlah menghalang-
halangi mereka datang kepada-Ku, Sebab orang-orang yang seperti itulah yang
empunya Kerajaan Sorga.” Tuhan sendiri telah mengatakan betapa berharganya
anak-anak di hadapanNya, sebab anak-anak menjadi generasi yang nantinya
memegang keberlangsungan hidup menggereja.

Dengan demikian Gereja memberikan pelayanan khusus bagi anak sebagai
contoh yaitu pembinaan iman anak katolik atau biasa dikenal sebagai bina iman
anak Katolik. Dalam kegiatan bina iman anak Katolik anak-anak akan terfasilitasi
untuk menerima pembinaan iman dan juga aktivitas-aktivitas yang menarik bagi
anak-anak sesuai dengan umurnya(Woga&Pius., 2024:84-90).

Gereja memiliki tanggung jawab besar bagi perkembangan anak, dalam
Kitab Hukum Kanonik, kanon 794 :

“Tugas dan hak untuk mendidik secara khusus merupakan
tanggung jawab Gereja, yang kepadanya dipercayakan secara ilahi



perutusan untuk membantu orang-orang, sehingga mereka mampu
mencapai kepenuhan hidup Kristiani.”

Hal ini memberikan suatu pengertian bahwa pendidikan itu sangat penting. Gereja
sendiri memiliki tanggung jawab khusus dalam mendidik. Gereja menegaskan
bahwa adanya pendidikan agama memiliki tujuan untuk membentuk pribadi
manusia dan mengembangkan benih iman dalam diri manusia. Hal ini terlihat
dalam bidang pembinaan di gereja yang mencangkup lima bidang pastoral yaitu:
keluarga, anak-anak, remaja, dan orang muda.

Dengan demikian Gereja hadir dalam mendampingi dan memperjuangkan
pendidikan serta pembinaan umatnya. Pada dasarnya Gereja menginginkan
pedidikan agama membentuk mereka menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan meningkatkan spiritual manusia serta
budi pekerti dan moral yang baik(Tibo, 2016: 41).

Katekese anak atau di sebut bina iman anak Katolik(BIAK), atau juga
memiliki istilah Minggu Gembira termasuk tugas utama Gereja dalam pengajaran
iman, kegiatan semacam ini memiliki suasana yang gembira dan
ceria(Yuliati&Desa, 2020:4). Maka dalam berkatekese bersama anak, pembina
perlu memiliki keterampilan dalam berkomunikasi, bernyanyi, bermain, dan juga
keterampilan menggunakan media untuk mendorong anak dalam memahami
penghayatan hidup imannya(Lewar & Torihoran, 2024:123-128). Media menjadi
penting dalam menyampaikan pesan pengajaran, karena untuk menarik dan
mengarahkan perhatian supaya lebih fokus seperti contoh: katekese dengan media
visual lebih menarik daripada berkatekese hanya menggunakan audio

saja(Lelangwayan&Tarihoran, 2024: 184-191). Dengan ini media menjadi penting



sebagai sarana daya serap pemahaman, terlebih bagi anak-anak dalam kegiatan
katekese.

Pada kegiatan bina iman anak Katolik telah disebutkan bahwa kegiatan
selalu dirancang menarik, menyenangkan dengan suasana gembira dan ceria,
maka perlu berbagai media yang dekat dengan suasana itu. Media atau alat
permainan merupakan alat yang digunakan ketika bermaian dan untuk memenuhi
naluri bermain anak sehingga anak memperoleh pengetahuan dan juga
pengalaman ketika bermain(Ardini&Lestariningrum, 2018:46). Media permainan
sangat dekat dengan anak-anak, oleh sebab itu katekese dalam perkembangannya
memiliki peran mendidik iman anak yang dapat didorong dengan permainan
edukatif untuk menambah pengetahuan serta menumbuhkan iman yang dimiliki
anak(Girsang&Torihorang, 2024:201-209).

Montessori menjadi salah satu tren dalam inovasi metode dan media
sebagai alat pendidikan yang dapat meningkatkan kemandirian, kreatifitas hingga
membantu mencapai potensi pada kehidupan anak (AR Aisya., 2022). Metode
pembelajaran montessori merupakan salah satu metode pembelajaran yang
menekankan keaktifan dan kreativitas anak sehingga perkembangan fisik,
emosional, intelektual, dan sosial anak dapat tumbuh dan berkembang secara
optimal (Susilawati dkk., 2019)

Dalam metode montessori anak perlu mendapatkan pengetahuan melalui
pengalamannya dengan menggunakan media atau benda untuk mengenal
lingkungannya. Metode montessori memiliki 4 ciri yang perlu diperhatikan yaitu,

menarik, bergradasi baik dari segi ukuran maupun warnanya, auto education yang



artinya memiliki unsur kemandirian, dan auto corection artinya media yang dibuat
memiliki pengendali kesalahannya dimana nantinya anak akan tahu letak
kesalahannya sendiri(Anugrahana A, 2019:5). Montessori terbukti efektif dalam
mengembangkan kepribadian anak terlebih kemandirian, tanggung jawab, serta
konsentrasi yang berkembang. Anak yang menerima metode montessori memiliki
perkembangan yang lebih dalam aspek kemandirian, tanggung jawab serta
konsentrasi dibandingkan dengan anak yang belum menerima metode
montessori(Loka dkk, 2023:331).

Perkembangan anak usia dini merupakan hal yang perlu diperhatikan,
karena perkembangan sejak lahir hingga masuk sekolah dasar menjadi masa
penting sebagai tahap penentuan pertumbuhan mereka di masa depan. Fondasi
kemampuan, fisik, berbahasa, keterampilan sosial dan emosional, konsep diri,
seni, bahkan keyakinan agama berkembang pada usia kurang lebih 3 sampai 6
tahun ini (Supriatna Dkk., 2022: 37). Perkembangan anak secara psikologis dalam
pendidikan menjadi landasan bagi pertumbuhan anak usia dini. Pengalaman hidup
seperti cara makan dan minum serta stimulasi menjadi dampak perkembangan
yang signifikan bagi anak (Atiasih Dkk., 2023:625). Dengan demikian
perkembangan anak usia dini perlu dipersiapkan. Anak usia dini di dorong untuk
menguasai dan berpartisipasi dalam lingkungannya baik itu di sekolah maupun di
lingkungan rumah dengan aktivitas sederhana yang dapat melatih motorik dan
sensoriknya. Bukan hanya itu anak juga didorong untuk bagaimana

berkomunikasi dengan orang lain di dalam mengembangkan sosial emosinya.



Sehubungan dengan perkembangan anak maka juga perlu melihat
kebutuhan anak usia dini di zaman sekarang. Kebutuhan dasar anak usia dini yang
sangat diperlukan yaitu asah, asih dan asuh. Pendidikan, kasih sayang serta
perlindungan didapatkan anak dari orang lain seperti orang tua, kakak, adik,
nenek, kakek, guru, teman, dan lain sebagainya karena anak usia dini masih
memiliki kekuatan dan kemampuan terbatas(Rohmah, 2020:167).

Di zaman sekarang anak usia dini sudah menjadi pengguna gadget, gadget
menjadi teman bermain bagi anak, dari gadget anak dapat bermain, dan juga
memperoleh informasi. Namun keluar dari hal tersebut orangtua tetap menjadi
peran utama dalam membimbing dan juga mengarahkan. Orangtua yang dapat
menghindarkan anak dari bahaya kecanduan gadget(Yumarni, 2022:119). Sesuai
dengan pendapat ini peneliti juga berpendapat bahwa tantangan utama saat ini
bagi perkembangan anak adalah gadget dimana dunia digital memberikan dampak
sosial emosional bagi anak yang telah kecanduan gadget. Sehingga tidak salah
apabila media-media atau permainan klasik kembali dipakai sebagai alat untuk
membantu perkembangan anak usia dini agar anak tidak terlalu berfokus pada
hiburan digital.

Dalam kegiatan bina iman anak Katolik penulis mengobservasi bahwa
kurangnya media ajar bagi anak kelas kecil atau yang berumur 3-6 tahun dalam
aktivitas bina iman anak Katolik. Kegiatan bagi anak usia dini pada bina iman
anak sejauh ini masih sering mengulang aktifitas yang serupa dalam minggunya
seperti menulis dan mewarnai. Tentu hal ini akan menjadi titik bosan bagi anak

usia dini. Pengajaran yang monoton merujuk pada penggunaan metode yang



digunakan secara berulang-ulang yang mengakibatkan siswa mengalami
kejenuhan, kebosanan, dan kurangnya motivasi untuk hadir untuk belajar karena
kurangnya interaksi yang menarik(Susanti Sani dkk, 2024: 93). Melihat situasi
saat ini penulis ingin mengembangkan sebuah media sebagai sarana belajar iman
anak, media yang akan dikembangkan ini berciri tradisional dan sederhana, hal ini
juga bertujuan supaya anak-anak tidak hanya memiliki keinginan bermain game-
online namun anak juga dilatih sensorik dan motoriknya dengan bermain
menggunakan media berbasis montessori.

Media yang akan penulis kembangkan adalah media mainan pemancingan
yang diberi nama “Go Fishing with Jesus”. Media pemancingan “Go Fishing with
Jesus” yang penulis kembangkan terbuat dari kayu yang berkail magnet, dimana
nanti akan menarik ikan yang akan ditempel besi atau paku, mainan replika
pemancingan ini diharapkan dapat melatih ketangkasan serta kefokusan anak. Ide
media ini muncul karena hobi memancing sempat viral di media sosial, dan
terbukti pada banyaknya club-club atau persatuan memancing, pernah booming
pada program mancing mania di Trans7, sehingga memancing menjadi trend di
kalangan masyarakat(Habibi, 2017:102).

Perancangan media pemancingan “Go Fishing with Jesus”, akan menjadi
alat permainan dalam pertemuan Bina Iman Anak dalam tema “Selalu Bersama
Kristus”. Tujuan dalam pertemuan tema ini adalah ingin memberikan pemahaman
bahwa Tuhan Yesus adalah Tuhan yang berbelas kasih, serta ingin mengajak
anak-anak untuk memahami sikap-sikap belas kasih dan juga sikap yang dihindari

sebagai anak Tuhan. Sumber bahan yang dipakai adalah injil Matius (13:24-30)



“Perumpamaan tentang ilalang di tengah gandum”. Untuk mendukung tercapainya
tujuan maka penulis mengembangkan media dalam permainan, dimana anak-anak
nanti diajak untuk memancing dengan media yang dikembangkan penulis.
Sehingga dalam pertemuan Bina Iman Anak, anak-anak semakin semangat untuk
belajar imannya sambil bermain.

Penelitian ini memiliki kekhasan tersendiri dibandingkan dengan
penelitian yang sudah ada sebelumnya yang juga mengaplikasikan metode
montessori dalam katekese anak usia 3-6 tahun pada penelitian Tristanto David
(2014) yang menekankan pada penerapan metode dalam kegiatan pendampingan
iman anak. Sedangkan penelitian ini mengembangkan sebuah produk media
permainan yang menarik dengan mengutamakan prinsip-prinsip pada montessori
yang diterapkan pada bina iman anak Katolik usia 3-6 tahun. Adapula penelitian
Susilawati dan Nur jannah (2021) yang meneliti mengenai metode pembelajaran
montessori berbasis alat peraga matematika yang ingin meningkatkan keterlibatan
siswa pada kelas matematika. Penelitian ini menunjukan bahwa penerapan
montessori dalam dunia pendidikan difokuskan pada bidang akademik seperti
matematika, bahasa,ataupun sains. Maka berbeda dengan penelitian ini yang
justru menghadirkan pendekatan montessori sebagai dasar dalam pengembangan
media permainan untuk mendukung kegiatan bina iman anak Katolik. Oleh karena
itu, penelitian ini memberikan inovasi baru dalam dunia bina iman anak Katolik
dalam konteks pengembangan media permainan yang edukatif, interaktif, dan

dapat membantu anak dalam memaknai sabda Allah. Dengan pendekatan



montessori yang dirancang secara kreatif dan menyenangkan bagi anak usia 3-6
tahun.

Dari uraian diatas maka peneliti ingin mencoba membuat media yang
klasik untuk anak usia 3-6 tahun sebagai sarana media ajar dan bermain dalam
pertemuan Bina Iman Anak Katolik. Oleh karena itu peneliti membahas hal
tersebut dalam skripsi pengembangan media yang berjudul: “BINA IMAN
ANAK KATOLIK DENGAN MEDIA PERMAINAN BERBASIS

MONTESSORI “GO FISHING WITH JESUS”.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang maka dirumuskan masalah dari penelitian ini

sebagai berikut:

1.2.1 Bagaimana proses pengembangan produk media montessori “Go fishing
with Jesus” sebagai media permainan anak usia dini 3-6 tahun dalam

pertemuan bina iman anak Katolik pada tema “Selalu Bersama Kristus”?

1.2.2 Bagaimana kelayakan produk media montessori “Go fishing with Jesus”
sebagai media permainan anak usia dini 3-6 dalam pertemuan bina iman

anak Katolik pada tema “Selalu Bersama Kristus”?

1.3 Tujuan Penelitian

Dari rumusan masalah diatas, maka penelitian ini ditulis dengan tujuan:
1.3.1. Mendeskripsikan prosedur pengembangan media montessori “Go fishing
with Jesus” sebagai media permainan anak usia 3-6 tahun dalam

pertemuan bina iman anak Katolik pada tema “Selalu Bersama Kristus”.



1.3.2. Mendeskripsikan kelayakan produk media montessori “Go fishing with
Jesus” sebagai media permainan anak usia 3-6 tahun dalam pertemuan

bina iman anak Katolik pada tema “Selalu Bersama Kristus” .

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian ini dibagi menjadi dua bagian yaitu sebagai

berikut:

1.4.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat memperkaya literatur mengenai teori montessori
dalam pengembangan media sebagai alat ajar dalam bina iman anak Katolik usia
dini, menyelesaikan sarana meningkatkan pemahaman terhadap iman anak usia
dini. Dan penelitian ini dapat berkontribusi dalam inovasi aktifitas kegiatan dalam

bina iman anak usia dini.

1.4.2 Manfaat Praktis

1.4.2.1 Bagi kegiatan Bina Iman Anak Katolik

Produk akhir penelitian ini berupa media montessori “Go fishing with
Jesus” dalam aktifitas Bina Iman Anak Katolik pada tema Menjadi Anak Kristus
dari sumber bahan Kitab Suci yang menceritakan perumpamaan tentang anak
yang hilang. Dalam permainan anak dapat melatih sensorik serta ketangkasan dan
sisi lain anak di ajarkan untuk membedakan sifat yang berbelas kasih dan sihat
yang di hindari sebagai anak Kristus. Kegiatan yang menarik ini juga akan

memotifasi anak untuk terus datang dalam pertemuan Bina Iman Anak Katolik.
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1.4.2.2 Bagi Pembina Bina Iman Anak Katolik

Pembina dapat menjadikan inspirasi media ini sebagai media untuk
memotivasi anak dalam kegiatan pembinaan sehingga anak tidak merasa bosan.
Media ini juga mempermudah pembina dan pendamping Bina Iman Anak Katolik
dalam mengajarkan kepada peserta Bina Iman Anak Katolik tentang membedakan

sifat belas kasih dan sihat yang perlu dihindari menyelesaikan anak Kristus.

1.4.2.3 Bagi Lembaga Kampus STKIP Widya Yuwana
Bagi lembaga penelitian ini memberikan manfaat secara teoritis dan juga

praktis, yaitu menyediakan referensi mengenai media yang efektif untuk kegiatan
Bina Iman Anak Katolik. Kemudian Penelitian ini dapat menjadi dasar lembaga
STKIP Widya Yuwana dalam mempersiapkan dan melatih mahasiswa dalam

mendampingi Bina Iman Anak Katolik yang lebih bervariatif dan juga inovatif.

1.5 Metode Penelitian
Peneliti menggunakan metode penelitian pengembangan dengan model 4-

D (four D Models) yang merupakan metode yang digunkan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan produk, dengan 4 tahap yaitu tahap
pendefinisian(define), perancangan (design), pengembangan (develop) dan

desiminasi (disseminate)(Thiagarajan dkk.,1974).

1.6 Sistematika Dan Alur Penelitian
Sistematika penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima bab, yang meliputi

pendahuluan, landasan teori, metodologi penelitian, presentasi dan uji produk dan

penutup.
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Bab | adalah pendahuluan. Dalam pendahuluan ini peneliti menguraikan
latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan, penelitian, manfaat penelitian,
sistematika penelitian, dan batasan istilah.

Bab Il adalah kajian teori yang membahas pokok bahasan utama serta
asumsi pengembagan produk. Bahasan utama yaitu, pengertian montessori, media
montessori, manfaat media montessori bagi bina iman anak katolik, asumsi
pengembangan produk.

Bab 111 adalah metodologi penelitian ini menguraikan beberapa hal yaitu,
jenis penelitian yang dipakai, tempat dan waktu penelitian, teknik pengumpulan
data, instrumen penelitian, instrumen uji coba produk, teknik analisis data.

Bab IV adalah presentasi dan interpretasi data. Bagian ini peneliti
mempresentasikan hasil penelitian dan pengembangannya terkait dengan
pengembangan media montessori “Go fishing With Jesus” sebagai media kegiatan
bina iman anak Katolik.

Bab V adalah penutup, bagian ini berisi kesimpulan dan saran.
Kesimpulan dibuat berdasarkan hasil penelitian, sedangkan pada bagian saran,

peneliti memberikan saran-saran kepada pihak terkait penelitian ini.

1.7 Batasan Istilah

Media permainan, merupakan alat atau sarana yang digunakan dalam
bermain yang melekat dan menjadi bagian dalam permainan itu sendiri
(Humaeroh&fauzi, 2022:43)

Bina iman Anak Katolik atau dapat disingkat dengan BIAK merupakan

serangkaian kegiatan pengembangan iman anak serta mendekatkan anak pada



12

Sabda Allah dengan tujuan anak memiliki sikap dan wawasan dalam
mengungkapkan imannya (Sipayung dkk, 2022:276).

Montessori merupakan sebuah metode pembelajaran yang berpusat pada
anak, yang mencangkup pelatihan panca indera (melihat, menyentuh,
mendengarkan dan merasakan sesuatu) dan keterampilan motorik anak dengan
tujuan meningkatkan kemampuan yang dimiliki anak sesuai dengan
perkembangannya(Fauziyyah, 2023:24).

Go fishing with Jesus artinya memancing bersama Yesus yang merupakan
nama alat permainan berbasis montessori yang dikembangkan untuk aktivitas bina
iman anak Katolik usia 3-6 tahun berbentuk pemancingan yang mengandung

unsur materi pendidikan iman anak.



BAB |1

KAJIAN PUSTAKA

2.1 Bina Iman Anak Katolik

2.1.1  Pengertian Bina Iman Anak Katolik
Kegiatan bina iman anak merupakan usaha Gereja Katolik dalam

menumbuhkan dan mengembangkan iman anak. Dalam kegiatan bina iman anak
biasanya diisi dengan kegiatan doa bersama, bermain bersama, dan juga katekese.
Dalam Katekismus Gereja Katolik art.2688 mengatakan:

“katekese untuk anak-anak, orang muda, dan dewasa bertujuan agar
Sabda Allah direnungkan dalam doa pribadi, dihadirkan dalam doa
liturgi da diterima di dalam hati, supaya dapat menghasilkan buah
dalam suatu kehidupan yang baru. Katekese juga dapat

2

dipergunakan untuk menilai dan memajukan kesalehan.....

Dengan demikian anak-anak juga berkesempatan menerima katekese supaya
menerima kepenuhan hidup kristiani. Dalam kegiatan bina iman anak inilah, anak-
anak dipersiapkan untuk mengenal Kristus. Anak menyelesaikan subjek utama
dari Bina Iman Anak atau biasa disebut BIAK, untuk didampingi agar mereka
mampu dan siap terjun dalam lingkungan bermasyarakat dan memiliki tanggung
jawab baik menyelesaikan anggota Gereja maupun masyarakat dengan potensi
yang ada dalam diri mereka. Dengan demikian seorang pembina BIAK perlu
memperhatikan hal-hal kecil dari setiap anak untuk membantu tumbuh kembang
anak dan juga potensi yang ada dalam diri anak (Derung & Mandonza, 2021: 183-

189).

13
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Gereja menyadari kehidupan anak perlu diperhatikan maka Gereja
membentuk kelompok kategorial bina iman anak katolik dengan maksud supaya
anak semakin bertumbuh baik di dalam iman, bertumbuh pribadi,sosia dan
panggilan hidupnya yang didasari dari Kitab suci, dan dokumen Gereja (Malau
dkk., 2021: 1) Dengan demikian kegiatan bina iman anak Katolik ini memberi
ruang bagi anak untuk berkembang iman mereka juga berkembang potensi yang
ada dalam diri anak. Kegiatan bina iman katolik biasanya di rancang menarik
dengan berbagai aktifitas permaian.

Dalam dokumen Petunjuk Untuk Katekese artikel 239 tahun (2022)
mengatakan bahwa pada masa kanak-kanak juga mempelajari pengetahuan awal
tentang iman. pengenalan akan Bapa yang disurga yang sungguh baik dan
penyelenggara hidup, yang kepadanya diarahkan hati atau suatu sikap cinta kasih
dan penghormatan, nama Yesus dan Maria dan beberapa cerita tentang momen-
momen utama kehidupan Yesus, tanda-tanda, simbol, dan sikap-sikap religius.
Maka dalam pertemuan bina iman anak Katolik pengetahuan-pengetahuan awal
tersebut akan digali bersama pendamping bina iman anak Katolik.

BIAK dalam setiap gereja memiliki karakteristiknya masing-masing
seperti pembagian usia dalam kelas, dan juga waktu dalam pertemuannya, seperti
pada paroki Ratu Pencinta Damai yang dibagi dalam 2 kelas yakni kelas besar
yang diisi oleh anak-anak usia 9-11 tahun dan kelas kecil yang diisi oleh anak usia
6-8 tahun (Flayembun dkk., 2022:8-13). Dan melihat hasil penelitian tersebut di
paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo BIAK juga dibedakan kelasnya yaitu kelas

kecil untuk usia 3-6 tahun dan kelas besar 7-11 tahun karena di paroki St.
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Fransiskus Asisi Resapombo terdapat banyak anak-anak usia 3-5 tahun yang aktif

dalam kegiatan BIAK

2.1.2  Tugas Katekese Dari Gereja Katolik
Katekese merupakan pembaharuan yang memanggil Gereja untuk

melaksanakannya agar setia kepada perintah Yesus Kristus untuk mewartakan
Injil-Nya selalu dan dimana-mana. Sesuai dengan hakikatnya katekese mengambil
bagian dalam tugas evangelisasi (Konferensi Waligereja Indonesia, 2022).

Katekese adalah bagian penting dari tugas utama Gereja, yaitu pewartaan
(kerygma). Katekese berakar pada perintah Yesus kepada para murid-Nya:
“Pergilah ke seluruh dunia dan beritakanlah Injil kepada segala makhluk”
(Markus 16:5). Dengan demikian, katekese adalah bentuk nyata dari tradisi
pewartaan yang ditujukan kepada umat beriman dan akan terus dilanjutkan oleh
Gereja sepanjang masa. Mengenai tugas ini, Dei Verbum 8A menegaskan bahwa
katekese harus berjalan seiring dengan Tradisi Kristiani, tetap berpijak pada
pewartaan para rasul, dan berlandaskan pada Kitab Suci(Naban&Edison,
2024:310).

Catechesi Tradendae art 18, mengatakan bahwa:

“Dapat dipahami di sini bahwa katekese adalah pendidikan iman

bagi anak-anak, kaum muda, dan orang dewasa, yang terutama

mencakup pengajaran doktrin Kristen yang diberikan, secara

umum, secara organis dan sistematis, dengan tujuan untuk

mengajak para pendengarnya memasuki kepenuhan hidup

Kristen.”
Dengan pernyataan ini Gereja ingin mengatakan bahwa katekese tidak hanya

diterapkan pada orang dewasa melainkan mulai dari anak-anak sekalipun. Hal ini

sesuai dengan PUK art 239, yang menyebutkan:
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“Masa kanak-kanak awal, atau usia prasekolah, adalah waktu
yang menentukan untuk menemukan realitas religius, dimana
dipelajari dari orang tua dan dari lingkungan kehidupan suatu
sikap keterbukaan, penerimaan, atau antipati dan ketertutupan
terhadap Allah”.
Katekese merupakan hal penting karena katekese merupakan komunikasi
iman yang isinya berpusat pada misteri hidup Yesus Kristus. Sabda ajaran-Nya di
imani dan dihidupi oleh umat, sehingga tujuan utama katekese ialah membangun
hubungan intim yang personal dan mendalam dengan pribadi Yesus (Catechesi
Tradendae., art:20). Katekese merupakan pembaharuan yang memanggil Gereja
untuk melaksanakannya supaya Gereja semakin setia pada perintah Yesus Kristus,
yaitu mewartakan Injil-Nya. Pelajaran Katekese sebagai sebagai wadah untuk
menanamkan iman dan pola hidup kristen (Evangelii Nuntiandi., art:44).
Dengan demikian, peneliti menyimpulkan bahwa katekese menjadi sarana
Gereja dalam menjalankan tugas pewartaannya, sehingga Sabda Allah dapat lebih

dapat dipahami dan diamalkan seluruh umat beriman dari kalangan anak-anak.

Remaja, orang muda, dewasa hingga lansia.

2.1.3  Media Dalam Katekese
Penggunaan media dalam katekese memberikan sentuhan kreatifitas dalam

membangun suasana yang menarik hingga pesan yang disampaikan dapat mudah
diingat. Dalam dunia modern ini katekese sudah mulai memanfaatkan teknologi
yang ada sehingga katekese dapat disampaikan dengan praktis (Doa. F &
Emmeria., 2024:52-53)

Media sangat penting dalam membantu umat berkatekese, bahkan Tuhan
Yesus Sendiri mencontohkan penggunaan media dalam pengajarannya, sebagai

contoh, Yesus menggunakan Burung diudara, bunga bakung di padang sebagai
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media alam yang sejatinya Yesus ciptakan sendiri. Selain itu Yesus juga
menggunakan objek benda mati misalnya uang koin untuk membantu
memberikan jawaban soal pada pajak yang harus diberikan kepada kaisar (Mrk.
12:13-17). Yesus juga menggunakan anak kecil untuk menjelaskan kerendahan
hati kepada para murid (Mat. 18:1-6) (Permana., 2020:93).

Pada aktivitas bina iman anak Katolik penggunaan media berdampak pada
motivasi anak dalam mengikuti kegiatan. Media audio visual dapat digunakan
dalam proses katekese, baik menyelesaikan pemusat perhatian, narasi, apresiatif,
dan refleksi, peneguhan, rangkuman, hingga pengiring doa. dengan adanya media
ini anak-anak memiliki antusias mengikuti kegiatan.(Floyembun dkk.,2022).

Ada asumsi dimana kegiatan bina iman anak masih minim dalam
pemakaian media. Media berperan dalam mencapai tujuan pembelajaran, seperti
yang tercatat pada Permendiknas No. 16 tahun 2007: Dimana dengan tegas
menyebutkan bahawa guru perlu memiliki kompetensi dalam memanfaatkan
media pembelajaran yang relevan dengan karakteristik peserta didik untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Disisilain media dalam pengajaran atau katekese
diperlukan untuk menunjang dalam mencapai tujuannya yaitu mendidik umat agar
semakin beriman(Dhiu dan Intansakti.,2024).

Melihat penjelasan mengenai media pengajaran diatas maka dapat
disimpulkan bahwa media dalam kegiatan bina iman anak memiliki pengaruh
dalam mencapai tujuan pada pengajaran atau katekese hingga pada pembinaan

iman anak.
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2.2 Media Permainan

2.2.1  Pengertian Media

Media secara harafiah diterjemahkan dengan arti perantara dan dalam
bahasa latin disebut medium, ada beberapa pendapat memiliki arti sendiri
mengenai media, ada yang mendefinisikan bahwa media adalah kumpulan
platform dan bentuk yang digunakan untuk menyebarkan pesan atau
informasi(Fatimah, 2023:46)

Daniati dkk (2023) berpendapat bahwa Media adalah sarana untuk
menyampaikan pesan yang ingin disampaikan oleh pengirim kepada penerima.
Pesan yang disampaikan bersifat instruksional, dengan tujuan untuk mendukung
tercapainya proses pembelajaran.

NEA National Education Association dalam Ramadani dkk (2023:751)
mengatakan bahwa media merupakan perangkat yang dimanipulasi, didengar dan
dilihat, dibaca dan instrumennya dapat digunakan dalam kegiatan belajar
mengajar serta dapat mempengaruhi efektivitas program instruksional.

Maka Media jika dimasukan dalam proses pembelajaran dapat
dipergunakan untuk menyalurkan pesan sehingga dengan adanya media dapat
merangsang pikiran, membangkitkan semangat, perhatian, dan kemauan siswa
sehingga dapat mendorong proses pembelajaran pada diri siswa Suryani & Agung

dalam Exposto (2022:512)

2.2.2 Langkah Pemilihan Media

Dalam memilih media untuk mengajar, seorang pendidik perlu
mempertimbangkan media yang tepat sesuai dengan karakteristik siswa dan sesuai

dengan materi yang disampaikan, supaya penggunaan media sungguh efisien dan
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mendorong siswa aktif dalam belajar (Injany & Cindi eka., 2021 : 135). Maka

perlu adanya kriteria dalam memilih media pembelajaran. Arsyad (2016 :74-76)

dalam bukunya menguraikan beberapa kriteria pemilihan media sebagai berikut:

a.

Media Sesuai dengan tujua yang ingin dicapai. Tujuan instruksional yang
telah ditetapkam secara umum mengacu kepada salah satu , atau gabungan
dari dua atau tiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik.

Tempat untuk mendukung isi pembelajaran yang sifatya fakta, konsep,
prinsip, atau generalisasi. Media harus selaras dn sesuai dengan kebutuhan
tugas pembelajran dan kemampuan mental siswa.

Praktis, luwes dan berahan. Media dapat dibuat, mudah diperoleh, dan
dapat digunakan dimanapun, kapanpun, serta mudah dipindahkan dan
dibawa kemana-mana.

Guru terampil menggunakannya. Media tidak berarti apa-apa apabia guru
tidak dapat menggunakanya dalam proses pembelajran.

Pengelompokkan sasaran. Media yang efektif untuk kelompok besar
belum tentu sama efektifnya jika digunakan pada kelompok kecil.

Mutu teknis. Penggambaran visual baik gambar maupun fotograf, harus

memenuhi persyaratan teknis tertentu.

Pada dasarnya pemilihan media perlu didasarkan atas prinsip, relevansi, dan

konsistensi antara tujuan pembelajaran, materi pelajaran, dan karakteristik media

yang

bersangkutan. Maka adapun faktor yang diperhatikan dalam pemilihan

media menurut Gafur Abdul (2012:113) yaitu:

a. Apakah media sesuai untuk mencapai kemampuan yang telah dirumuskan?
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b. Apakah media itu sesuai dengan kemampuan belajar dan pola belajar
murid?

c. Apakah media yang dipilih sesuai dengan bahan pelajaran?(misalnya :
menjelaskan bunyi, suara radio, kaset, dsb)

d. Adakah bahan dan peralaan untuk memperoduksi program media itu
dengan mutu yang memadai?

e. Apakah nahan dan peralatan media itu mudah disediakan ?

f. Apakah sudah tidak ada media atau cara lain yang lebih murah dan lebih
mudah pengadaannya dan penggunaannya, tetapi daya gunanya sama?

g. Apakah biaya pengadaan dan penggunaannya seimbang dengan manfaat
serta hasil pendayagunannya?

h. Apakah progam media yang akan digunakannya sudah diuji coba untuk

menentukan kesahihannya (validitasnya)?

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa memilih media juga perlu
memperhatikan faktor dan kriteria sebelum mendesain media pembelajaran,

supaya media sungguh dapat digunakan secara efektif.

2.2.3 Media Permainan

Permainan atau game merupakan media hiburan untuk menghilangkan
kejenuhan atau hanya untuk mengisi kegiatan di waktu luang. Namun disisi lain
permainan juga dapat meningkatkan perkembangan otak seseorang(Hilmi dkk.,
2022:24-25). Bermain adalah kegiatan yang kompleks yang didalamnya terdapat
peraturan, bermaian juga merupakan sebuah budaya dan lebih tepatnya adalah

bagian penting dari kebiasaan yang dapat diwariskan dari generasi ke generasi
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yang dapat memperkuat nilai-nilai tertentu. Permainan disenangi oleh semua
kalangan baik dewasa maupun anak-anak(wulandari, 2019:20).

Media permainan, merupakan alat atau sarana yang digunakan dalam
bermain yang melekat dan menjadi bagian dalam permainan itu sendiri
(Humaeroh&fauzi, 2022:43). Dalam pendidikan permainan dijadikan metode
untuk menciptakan suasana yang menyenangkan sehingga suasana belajar
menjadi gembira(Hayatinupus & Permatasari., 2019: 51). Pravitasari & Durinda
(2020 : 490-491), juga mengatakan bahwa media permainan menjadi salah satu
alat yang digunakan sebagai penyampai pesan agar siswa memahami
pembelajaran dengan suasana yang menyenangkan. Ahmad Rohani dalam Fadilah
dkk(2023:1-17) mengatakan bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat di
jangkau indera yang berfungsi menyelesaikan perantara, sarana, alat untuk proses
komunikasi juga dalam proses belajar mengajar.

Dengan pengertian diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa media
permainan adalah sebuah alat yang membantu untuk menyalurkan informasi
dalam permainan, dan di dalam pendidikan media permainan ini berguna menjadi
media ajar yang menyenangkan karena bermanfaat bukan hanya sebagai alat
bermain melainkan juga sebagai media untuk media menyampaikan materi

sehingga dapat diterima oleh siswa dengan menyenangkan.

2.2.4 Manfaat Media Permainan

Penggunaan media permainan dalam proses pembelajaran memiliki manfaat
yang signifikan. Pertama adalah, dapat meningkatan kemampuan belajar. Dengan
penggunaan media permainan yang menyenangkan siswa dapat semakin adaptif

dengan lingkungan sekolah hingga menemukan motivasi belajar mereka
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sendiri(lzramadhani, 2024:125). Penggunaan media permainan yang interaktif
dalam kelas bukan hanya memberikan kesan menyenangkan namun juga efektif
dalam menghidupkan suasana kelas serta dapat meningkatkan pemahaman siswa
sehingga dapat meningkatkan efektivitas belajar (Putra dkk., 2024:3069)

Dalam dunia pendidikan manfaat media permainan ini dapat meningkatkan
aktivitas belajar siswa juga nilai akademik siswa. Penggunaan media permainan
memungkinkan siswa terlibat dalam pembelajaran, sehingga pembelajaran
semakin bermakna bagi siswa (Sulhani., 2024: 9). Dengan demikian penggunaan
media permainan dalam pembelajaran akan meningkatkan motivasi siswa dalam
pembelajaran karena siswa didorong untuk terlibat(Norhidayah., 2024:105).

Dengan demikian penulis menyimpulkan bahwa media permainan
bermanfaat dalam menciptakan suasana belajar yang bermakna, menyenangkan

dan memberikan hasil belajar yang baik.

2.3 Montessori

2.3.1  Sejarah Singkat Montessori
Sebelum mengenal lebih dalam mengenai Metode Montessori maka perlu

diketahui bahwa metode montessori ini merupakan pemikiran ide dari Maria
Montessori yang merupakan pendidik, ilmuan, dan dokter inovatif dari Italia.
Maria Montessori lahir di Chiaravalle, Italia, yang lulus sebagai perempuan
pertama di fakultas kedokteran universitas Roma di tahun 1896. Dan pada awal
1900 Montessori mulai bekerja dengan anak-anak di Roma termasuk anak-anak
kebutuhan khusus. Maria Montessori ini melakukan berbagai eksperimen tentang

metode yang tepat dan efektif untuk anak keterbelakangan mental dan
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menciptakan lingkungan belajar yang dirancang untuk mendukung perkembangan
alami anak. Hingga pada tahun 1907, ia membuka Casa Dei Bambini atau rumah
anak di San Lorenzo, Roma yang menjadi inspirasi model untuk sekolah-sekolah
Montessori di dunia (Mukhtar dkk, 2022:189).

Kisah hidup Montessori memiliki pengaruh pada dunia pendidikan juga
berpengaruh pada kebebasan pergerakan kaum perempuan di Eropa. Montessori
yang mendirikan sekolah anak yang dinamakan Casa Dei Bambini di daerah
kemiskinan di Roma Via dei Marsi 58 pada 1907, sekolah ini dan Hull House atau
perkampungan tempat tinggal orang miskin ini dibentuk untuk mengurangi
kesukaran dan kesengsaraan kaum miskin melalui usaha filantropis dan
pendidikan. Dengan pendirian sekolah anak ini Montessori berhasil mengatasi
problem dan membentuk metode pendidikan yang lengkap. Montessorianisme
memiliki nasip yang pasang surut ketika memperkanlkan metodenya namun ia
tidak kenal lelah dan berjuang sebagai dokter sekaligus pendidik di kelas dunia
(Gutex Lee, Montessori, 2015:21-67)

Maria Montessori berpendapat bahwa metode yang diterapkan pada anak-
anak yang keterbelakangan mental mengandung prinsip pendidikan yang lebih
rasional, sehingga apabila metode itu diterapkan pada anak-anak yang normal,
maka akan berpotensi untuk mengembangkan dan memerdekakan kepribadian

mereka dengan cara yang menakjubkan dan mengejutkan(Elyasar., 2017:72).

2.3.2 Definisi Montessori

Metode montessori merupakan pendekatan holistik yang menghargai
seluruh aspek perkembangan anak, baik itu fisik, emosional, kognitif dan sosial.

Metode ini menekankan aktivitas yang bebas berfikir, berkarya, dan menghasilkan
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sesuatu, sehingga anak mampu mengaktualisasikan potensi yang ia miliki dengan
sangat bebas (Iskandar dkk, 2022:215).

Kocabas dan Bunyamin (2021:444) menambahkan bahwa dalam
pendidikan montessori merupakan metode yang memberikan kebebasan kepada
apa yang ingin dilakukan anak-anak, memberi kesempatan pada anak untuk
bergerak mandiri, dan berkembang sesuai kemampuan mereka masing-
masing.Sebagai salah satu pilihan alternatif dalam pembelajaran, metode
Montessori  cenderung memberikan  kebebasan dalam belajar dan
mengembangkan kepribadian kepada anak namun kebebasan ini tidak
menghilangkan nilai kedisiplinan sehingga anak bertanggung jawab atas
perbuatannya(lrsad., 2017).

Saat ini metode montessori sudah dikenal sebagai salah satu metode
pembelajaran yang mengoptimalkan seluruh kemampuan anak meliputi aspek
kognitif, afektif, dan psikomotorik melalui stimulasi. Sehingga dalam proses
pembelajaran anak dapat berkembang menyeluruh (Nur Jannah dkk., 2021).

Dalam metode montessori anak diberi kebebasan untuk berpikir, berkreasi
dan berproduksi. Proses ini dirancang supaya anak menyadari potensi mereka
sendiri. Dengan fokus pada pengembangan indra, montessori memberikan ruang
anak untuk bergerak menyentuh, memanipulasi, dan bereksplorasi lingkungan
dengan bebas sehingga anak-anak dapat merasakan lingkungan belajar yang
menyenangkan (Yuliastutie dkk, 2022:81). Dalam Metode Montessori, siswa
dapat belajar secara mandiri dan guru akan menjadi fasilitator untuk memandu

dan mengarahkan anak dengan perhatian yang penuh (Sari dkk, 2023:187)
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Dari definisi diatas maka peneliti menyimpulkan bahwa montessori
merupakan pendekatan holistik dengan menstimulasi indera yang mengedepankan

kebebasan anak namun tetap menanamkan nilai kedisiplinan dan kemandirian.

2.3.3 Prinsip Montessori
Dalam buku Metode Montessori karya Maria Montessori (ed. Gerald Lee

Gutex, terj. Ahmad Lintang Lazuardi (2015) dijelaskan bahwa dalam penerapan
metode montessori terdapat prinsip yang memperhatikan segi kedisiplinanan yang
tumbuh secara sadar dan sukarela dari dalam diri anak, bukan kedisiplinan yang
tapak tenang namun pasif dalam beraktivitas. Pembelajaran montessori juga
mengelompokkn dan mempertimbangkan fisik dan psikis anak secara individua;,
sehingga pendidik dituntut memberikan pengamatan khusus dan terus menerus
pada setiap diri anak. Dalam penerapan metode montessori juga memiliki salah
satu prinsip lainnya yaitu perihal perlengkapan ruang kelas. Perlengkapan ruang
kelas perlu dipertimbangkan dengan keadaan fisik anak,sehingga anak dapat
bebas bergerak namun tetap terstruktur dan terarah dan Media atau alat yang
digunakan pada pembelajaran biasanya dirancang sesuai dengan kebutuhan
pendidikan indera mereka, dari segi bentuk, bahan, dan warnanya. Pada metode
montessori menolak praktik pemberian hadiah dan juga hukuman, hal ini
bertujuan supaya setiap aktivitas dan hasil belajar anak memang dilakukan dengan
senang hati dan menjadi tanggung jawab anak itu sendiri. Pada pendekatan ini
sebagai pendamping anak-anak, orang dewasa tidak melayani secara berlebihan
dan tidak bersikap dominan melainkan hadir sebagai fasilitator yang mendampingi

anak dalam menguasai keterampilannya secara mandiri.
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Dalam penerapan metode montessori perlu diketahui ada komponen dasar
yang menjadi prinsip dari Montessori dalam membimbing anak yang
dikemukakan oleh (Lillard., 1972) dan dikutip oleh (Dinda Nur Afifah &
Kuswanto., 2020:64):

1. Prinsip Kebebasan, prinsip kebebasan ini memiliki dua maksud. Pertama
prinsip kebebasan yang dimaksudkan adalah kebebasan anak dimana anak
dapat secara bebas menunjukkan kepribadian dirinya sendiri. Maksud
prinsip kebebasan yang kedua yaitu pola perkembangan anak yang harus
dibiarkan namun diarahkan kepada pertumbuhan. Montessori percaya
bahwa perkembangan anak dipengaruhi oleh kebebasan dan dapat dibantu
oleh orang dewasa dengan cara:

a) Anak diberikan kebebasan dalam kehidupan lingkungannya
b) Anak dibantu untuk mengembangkan kehendaknya.

¢) Orang dewasa mengarahkan kedisiplinan anak.

d) Anak dibantu untuk membedakan yang baik dan yang buruk

2. Struktur dan ketertiban. Dalam penerapan pendidikan perlu materi dan
proses yang terstruktur serta anak-anak dikelompokkan sesuai dengan
minat dan tingkat kesulitannya.

3. Kenyataan dan alam. Bahan media dalam proses belajar harus nyata dan
dekat dengan alam seperti contoh, anak-anak diajarkan untuk menanam
tanaman.

4. Keindahan dan suasana. Suasana kelas yang indah dengan berbagai corak
warna yang cerah dan menarik, bukan hanya suasana kelas melainkan alat-

alat yang digunakan dalam proses belajar.
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5. Bahan-bahan Montessori. Dalam proses metode montessori bahan dan alat
disesuaikan dengan kebutuhan anak , sedangkan pada anak dengan periode
yang sensitif (usia 0-3 tahun) perlu dilakukan observasi dan juga
eksperimen.

6. Pengembangan kehidupan masyarakat. Anak anak perlu memiliki rasa
kepemilikan dan tanggung jawab terhadap lingkungan kelas. Anak

memiliki empati dan kepedulian terhadap orang lain

Hampir sama dengan yang dikemukakan oleh (Lillard., 1972), Nasution
(2017:9-10) juga menguraikan pandangan R.L.Jaipaul & J.E. james(2011)
mengenai prinsip montessori yaitu:

1. Dalam Montessori anak dihargai ketika memilih kegiatan yang dipilih
anak untuk mengembangkan potensinya.

2. Kedua metode montessori juga mengajarkan mengenai kegiatan kehidupan
sehari-hari pada anak, seperti menanam tanaman, mencuci baju, mencuci
tangan dan orang dewasa membantu proses kedewasaan anak.

3. Ketiga, periode sensori motorik anak, yaitu kegiatan montessori yang
melatih gerakan fisik untuk mengembangkan otot anak hingga
menumbuhkan keterampilan fisik sehingga dari kegiatan ini anak mampu
memiliki rasa percaya diri dan bangga terhadap dirinya sendiri.

4. Keempat, ada peran orang dewasa untuk mempersiapkan lingkungan
belajar bagi anak-anak dengan mempersiapkan alat-alat permainan bagi

anak yang disusun rapi dan juga indah sehingga anak dapat menyerap
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semua pengalaman di lingkungan dan dapat menyelesaikan masalahnya

sendiri dalam menyelesaikan permainan yang mereka pilih.

5. Terakhir, pengalaman pada anak. Anak mengikuti hal-hal yang dipelajari
secara langsung supaya anak dapat mengingatnya. Sehingga dengan ikut
secara langsung pada kegiatan, anak mampu belajar dan memaknai sendiri
dari pengalaman dalam kegiatan tersebut.

Montessori memberikan kebebasan pada anak-anak untuk memilih
aktivitas dan pilihan mereka sendiri asalkan pilihannya tetap berhubungan dengan
kebutuhan perkembangan anak. Sehingga kebebasan ini memiliki makna
kebebasan yang terstruktur, dan memiliki cara tertentu untuk mencapai materi
yang diberikan. Dalam montessori juga tidak mengenalkan hukuman serta bintang
atau penghargaan karena tujuannya adalah pengembangan pribadi (Snyder dkk.,
2021:185-186)

Dengan demikian penulis juga berpendapat bahwa prinsip yang ada dalam
metode montessori ini berpusat pada anak dengan menekan pada kebebasan,
kemandirian, dan juga kegiatan langsung untuk anak dapat berkembang.
Kebebasan yang penulis pahami adalah, anak dapat secara bebas untuk memilih,
berpendapat, berbicara, bergerak dan juga bebas dari bahaya. Maka dengan
kebebasan itu munculah bentuk tanggung jawab serta kemandirian pada anak.
Dengan arahan dari orang dewasa sebagai fasilitator dalam kegiatan langsung

anak diberikan wadah untuk belajar mengenal dirinya serta lingkungannya.

2.3.4 Manfaat Metode Montessori Pada Anak Usia Dini
Pendidikan usia dini di indonesia berupaya membina anak sejak lahir

hingga usia 6 tahun melalui pembelajaran rangsangan pendidikan untuk
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membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Menteri Pendidikan
dan Kebudayaan.,2015). Pernyataan tersebut sejalan dengan kurikulum
Montessori dalam mendidik anak, dimana tujuan dari kurikulum Montessori
adalah anak memiliki keterampilan hidup sehari-hari, anak dapat melatih panca
indra, bahasa dan matematika, perkembangan fisik, hingga social dan budaya
secara umum. Sehingga potensi anak berkembang secara
optimal.(Maemonah.,2019:85).

Media Montessori dianggap tepat dan sesuai dengan anak usia dini. Hal ini
terbukti ketika anak diberi kesempatan untuk mengeksplorasi kemampuan melalui
kegiatan yang dipilih, ketika anak usia dini terlibat secara aktif dalam
pembelajaran maka konsep yang dipelajari akan lebih bermakna(Febrianty dan
Sri., 2021:5).

Penerapan montessori dimana anak yang menguasai kegiatan belajar maka
ada harapan dengan penerapan metode montessori ini anak dapat mengembangkan
kemandiriannya, dapat melakukan praktek aktivitas sehari-hari seperti memakai
baju, menggosok gigi, kemudian penerapan metode montessori juga dapat
meningkatkan empati anak, di dalam kelas anak juga dapat belajar membaca,
menulis dan berhitung dengan baik (Agustin, 2020:54).

Metode montessori juga bermanfaat untuk mengembangkan berbahasa anak
usia dini, bahkan anak menjadi lebih partisipatif dalam pembelajaran berbasis

montessori (Sari dkk., 2023: 192-193).
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2.3.5 Kelebihan dan Kelemahan Montessori

Metode Montessori kaya akan kelebihan yang mendorong anak pada
perkembangan, montessori menjadi alternatif dalam meningkatkan sikap
kemandirian anak usia dini karena dalam pelaksanaannya anak dimampukan
untuk mengerjakan dan menyelesaikan aktivitas yang dipilih sendiri dan
mengeksplorasi kesalahannya sendiri sehingga mampu melatih dirinya dalam
memilih tindakan (Ulinna’ma, 2022:7).

Menurut Ndeot 2019 yang dikutip oleh Hasanah dkk., 2024:20472
mengatakan bahwa kelebihan penerapan kurikulum montessori yaitu: konsep
pendekatan montessori dapat diberikan pada anak dengan berbagai latar belakang.
Konsep dan material dalam montessori sesuai dengan kebutuhan perkembangan
anak. Dengan penerapan Montessori anak memiliki sikap menghargai,
menghormati, imitasi sikap dan saling membantu pada anak karena sistem dari
metode ini menggabungkan seluruh anak tanpa pengelompokan.

Keluar dari manfaat yang banyak serta kelebihan dari metode montessori,
metode ini juga memiliki kekurangan. Kekurangan dari metode ini adalah
kesuksesan anak tidak dapat dinilai dari sudut pandang orang tua atau dewasa
sehingga dalam penerapannya tidak ada pemberian reward dan punishment karena
dianggap bahwa pendidikan itu bukan wadah persaingan (Maulida., 2021).

Menurut Iskandar dkk (2022 : 218) metode montessori ini memiliki
kelemahan. Pertama montessori harus mengeluarkan biaya yang tinggi karena
media berbasis montessori itu lebih mahal daripada mainan lainnya. Kemudian
Struktur kelas terbuka dapat memberi kesan menakutkan pada sebagian anak.

Kurikulum yang longgar dimana anak dapat memiliki aktivitas yang dia pilih
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sebagai contoh jika anak tidak suka aktivitas berhitung maka ia tidak akan
melakukannya. Dan mengajarkan anak untuk mandiri seperti prinsip montessori

itu memerlukan kesabaran.

24 Media Permainan Pemancingan

2.4.1  Definisi Media Permainan Pemancingan

Permainan memancing ikan merupakan permainan yang dekat dengan
kegiatan sehari-hari anak(Subagia dkk., 2023:87). Permainan memancing
memiliki manfaat edukatif yang diberikan guru bagi anak. Aktivitas memancing
merupakan aktivitas yang menyenangkan dan penuh tantangan. Bagi anak
permainan pemancingan memberikan kesenangan juga pengetahuan mengenai
berbagai jenis ikan. Selain itu dapat melatih motorik, kognitif, dan
emosional(Witrimus dkk., 2019:23). Zarti dan Rita (2024:435) juga mengatakan
bahwa permainan memancing ikan merupakan salah satu upaya kegiatan yang
menyenangkan dan dapat melatih kemampuan motorik, kognitif, dan emosional
anak.

Permainan memancing ikan adalah kegiatan yang disertai oleh aturan serta
persyaratan-persyaratan yang bertujuan untuk menangkap ikan dengan
pancing(Kusrini, 2013: 2). Permainan memancing memiliki fungsi sebagai sarana
melatih anak dalam memahami intruksi yang diberikan guru yang secara khusus
memiliki manfaat untuk melatih konsentrasi pada anak(Nadhiroh, 2017:3). Selain
memancing sebagai alat bermain, memancing juga sebagai aktivitas pembelajaran
yang menyenangkan. Anak dapat bermain sambil belajar(Triwulandari dan Sri,

2022:164).
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Dengan demikian peneliti menyimpulkan bahwa permainan pemancingan
merupakan sarana bermain yang memiliki berbagai manfaat yaitu, melatih
motorik, kognitif, dan emosional juga melatih konsentrasi anak. Dengan petunjuk
olen guru permainan pemancingan menjadi alternatif menyelesaikan media

edukasi yang menarik karena dapat bermain sambil belajar.

2.5 Permainan “Go Fishing With Jesus”

2.5.1 Definisi Permainan “Go Fishing with Jesus”

Go fishing with Jesus merupakan sebuah permainan edukatif yang
dirancang sebagai media katekese untuk anak-anak usia 3-6 tahun dalam kegiatan
Bina Iman Anak Katolik (BIAK). Permainan ini berbasis montessori baik secara
bahan yang digunakan dan penggunaannya. Media permainan ini menggunakan
bahan utama dari kayu triplek bekas yang dibentuk dan dicat warna-warni
menyerupai ikan, serta dilengkapi dengan joran alat pancing dari stik kayu dengan
kail magnet untuk menarik ikan-ikan tersebut. Bahan yang digunakan sederhana,
ramah lingkungan serta dapat digunakan berkali-kali.

Dinamakan Go fishing with Jesus karena secara simbolis mengajak anak-
anak berperan menjadi penjala manusia yang memiliki sifat belas kasih.
Permainan ini juga ingin mengangkat makna sabda Allah dari injil Markus 13:1-8
dengan judul perikop ilalang di tengah gandum yang memperkenalkan nilai
kristiani secara konkret pada anak untuk memahami perbedaan antara perbuatan
baik dan perbuatan perbuatan buruk melalui simbolisasi ikan yang diberi gambar.
Setelah mereka selesai memancing mereka mengelompokkan setiap ikan yang

mereka dapat, ikan dengan gambar perbuatan baik dan ikan dengan perbuatan
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buruk. Pendekatan semacam ini ingin mendukung proses pembelajaran iman yang

lebih menyenangkan.

2.5.2

Pengambangan media ini juga didasari dengan adanya teori kerucut

Unsur Montessori Pada Permainan “Go Fishing with Jesus”

Berikut ciri dari media montessori dalam buku media pembelajaran

sensorial bagi anak usia dini model pendekatan montessori oleh Suparno (2019)

ciri tersebut adalah:

1.

3.

4.

Menarik, artinya media dapat membuat anak menjadi tertarik untuk belajar
dan menggunakannya. Menarik dapat dilihat dari pemilihan warna dalam
membuat media. Juga media mudah dibawa anak.

Bergradasi artinya media yang digunakan memiliki tingkatan pada warna,
usia, dan juga konsep. Gradasi warna artinya pemilihan warna diurutkan
dari yang muda sampai ke warna yang tua. Gradasi usia artinya
penggunaan media boleh digunakan untuk anak usia 0-6 tahun dan usia 6-
9 tahun. Sedangkan gradasi konsep artinya media memiliki kegunaan
untuk melatih sensorik dan juga materi yang lain, seperti matematika dan
lain-lain.

Auto education yang artinya bahwa media mendorong anak untuk mandiri.
Media yang digunakan membantu anak secara mandiri tanpa bantuan
orang lain.

Auto corection artinya media yang dibuat ataupun yang digunakan
memiliki kendali kesalahannya dan disini anak dapat mengetahui letak

kesalahan sendiri tanpa harus tergantung pada orang lain.
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Dengan pemaparan tersebut media Go fishing with Jesus sudah memenuhi 4

ciri dari media montessori, berikut penjelasannya:

1. Media Go fishing with Jesus adalah media yang menarik. Media Go
fishing with Jesus memiliki bentuk seperti pemancingan ikan-ikannya di
bentuk bulat dan diberi gambar-gambar yang lucu dan menarik, selain itu
ikan dan juga kailnya diberi cat warna-warni yaitu kuning, merah hijau,
dan biru, kolam ikan terbuat dari play mat yang diberi air, kemudian jeli,
batu dan berbagai tekstur untuk menarik anak untuk memegangnya. Media
ini memang tidak mudah dibawa kemana-mana namun mudah digunakan.

2. Media ini memiliki gradasi usia dan juga konsep, media ini digunakan
bagi anak usia 3-6 tahun yang berada pada periode sensitif. Juga dengan
konsep untuk melatih ketangkasan dan juga kefokusan serta pemahaman
tentang membedakan sikap berbelas kasih dan sikap yang dihindari oleh
anak Tuhan.

3. Media Go fishing with Jesus memiliki unsur auto education atau
kemandirian, karena dalam permainan anak diajak untuk mencoba dan
menyelesaikan permainan tanpa di bantu oleh orang lain.

4. Auto corection, media Go fishing with Jesus ini sudah memiliki kendali
kesalahan dimana nantinya saat permaian anak akan mengetahui sendiri
apabila bagaimana ikan mainan yang ada dikolam dpat menempel pada

kail.
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Dengan demikian media Go fishing with Jesus sudah memenuhi spesifikasi
sebagai media montessori karena hampir sesuai dengan ciri media montessori

yang dikemukakan di atas.

2.5.3. Spesifikasi Pengembangan Produk
Produk yang dikembangkan ini menjadi sarana melatih sensori anak juga

menjadi media bantu anak dalam membedakan sifat belas kasih dan sifat yang

dihindari sebagai anak Kristus. Produk ini dinamakan “Go fishing with Jesus”.

Berikut spesifikasi produk yang akan di kembangkan sebagai berikut:

1. Playmat sebagai kolam pemancingan yang di isi air.

2. Ikan yang dipancing dari bahan triplek bekas yang dibentuk ikan yang
dicat warna warni dan di tempel besi atau paku. Lalu di beri sticker
dengan gambar perbuatan baik dan perbuatan buruk.

3. Pancing terbuat dari stik kayu yang diberi benang dengan kail magnet
untuk menarik ikan yang telah di tempel besi atau paku.

4. Wadah penyimpan perbuatan baik dan perbuatan buruk.

5. Anak-anak dalam permainan, memencing bersama untuk mendapatkan
ikan.
6. Ikan yang telah dikumpulkan anak-anak kemudian di bedakan mana

perbuatan baik dan perbuatan buruk.
7. Anak-anak meletakan ikannya dalam wadah sesuai kelompok ikan
perbuatan baik dan ikan perbuatan buruk

8. Media ini dapat di lakukan di dalam ruangan dan di luar ruangan.



9.

36

Media ini dilaksanakan dalam permainan pada aktivitas Bina Iman Anak

Katolik.

2.5.3 Asumsi Pengembangan Produk

Produk yang penelti kembangkan ini memiliki asumsi yang berperan

sebagai landasan awal yang memandu proses perancangan, implementasi, hingga

evalusi

produk. Berikut uraian asumsi produk yang mendasari proses

pengembangan produk dalam penelitian ini:

1.

Media montessori “Go fishing with Jesus” ini merupakan media untuk
melatih motorik dan sensorik anak melalui permainan memancing dan
mengelompokkan gambar sifat.

Media ini tepat bagi anak yang berusia 3-6 tahun karena permainan ini
akan memotivasi antusias anak dalam berlatih fokus serta ketangkasan
tangannya.

Media ini membantu membangkitkan antusias anak dalam mengikuti
kegatan secara penuh dalam kegiatan bina iman anak Katolik.

Bukan hanya media namun juga materi serta susunan kegiatan akan dibuat
secara menarik dan juga menggunakan bahasa yang mudah dipahami anak
yang diasumsikan dapat meningkatkan pemahaman imannya melalui
mengelompokkan sifat belas kasih dan sifat yang perlu dihindari sebagai
anak Kristus, sehingga firman Tuhan yang diangkat secara utuh dipahami

oleh anak yang masih usia dini sekalipun.

Pembuatan media ini didasari oleh teori kerucut pengalaman yang juga

dikenal sebagai cone of experience oleh Edgar Dale, digunakan sebagai
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acuan atau dasar dalam penggunaan media dalam pembelajaran yang
melibatkan indra pelihat, pendengar, perasa, juga melibatkan siswa untuk
mencoba sendiri yang dapat memperkaya pembelajaran dan
memungkinkan individu untuk membangun pemahaman yang lebih
baik(Ambarwati, 2023:34). Dalam konteks penelitian dan pengembangan
media ini, permainan “Go Fishing With Jesus” masuk dalam kategori
melakukan simulasi dan mengerjakan hal yng nyata sehingga media yang
dikembankan ini akan evektif untuk meningkatkan pemahaman anak

tentang materi yang diberikan.

Hasil Penelitian Yang Relevan

Penelitian yang relevan merujuk pada pengembangan media berbasis

Montessori yang pernah dilakukan sebelum penelitian ini dilakukan. Hasil

penelitian yang relevan ini memiliki peran penting sebagai pendukung dalam

penelitian yang sedang dilaksanakan. Berikut beberapa penelitian yang sudah

pernah dilakukan:

1.

Penelitian Susilawati & Nur Jannah (2021) Metode Pembelajaran
Montessori Berbasis Alat Peraga Matematika Berbahan Limbah Karet
Spons Terhadap Partisipasi Aktif Siswa.Penelitian ini menunjukkan bahwa
metode pembelajaran montessori berbasis alat peraga matematika dari
limbah karet spons berperan dalam partisipasi aktif siswa di kelas saat
proses mata pelajaran matematika berlangsung nilai partisipasi meningkat
dari 66,67 pada pertemuan pertama menjadi 81,52 pada pertemuan ketiga.
Maka penelitian ini ingin menyimpukan bahwa penggunaan alat peraga

matematika berbahan limbah karet berbasis montessori dpat meningkatkan
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keterlibatan siswa pada kelas pembelajarn matematika. Ada perbedaan
antara penelitian yang dilakukan Susilawati & Nur Jannah (2021) “Metode
Pembelajaran Montessori Berbasis Alat Peraga Matematika Berbahan
Limbah Karet Spons Terhadap Partisipasi Aktif Siswa” dengan penelitian
ini adalah terletak pada alat medianya dan sasaran penelitian. Persamaannya
yaitu dengan metode montessori media di rancang sebagai alat peraga dalam

kegiatan.

Okti Hidayatul Mukaromah & Budiharti (20) Pengembangan Alat Peraga
Montessori Untuk Meningkatkan Kemampuan berhitung Siswa Kelas I1I.
Penelitian ini membahas mengenai desain media pembelajaran berbasis
montessori untuk anak sekolah dasar kelas Il . Peneliti ini menjelaskan
bahwa penggunaan media berbasis montessori ini dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran khususnya kemampuan matematika anak.

Penelitian tersebut memiliki perbedaan pada penelitian yang dilakukan
sekarang Vyaitu terletak pada konsep media dan tujuan penelitiannya.
Sedangkan peneliti pada penelitian “Bina Iman Anak Katolik dengan Media
Permainan Berbasis Montessori Go fishing with Jesus”ini untuk menambah
kemampuan anak dalam mendalami imannya.

Aisah Nur Fitri dkk (2022) Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Metode Montessori Pada Pembelajaran IPA Siswa Kelas V Di SDN Il Kota

Tangerang.

Penelitian menunjukan bahwa media tersebut efektif dalam meningkatkan

pemahaman dalam pembelajaran IPA Siswa Kelas V Di SDN Il kota
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Tangerang. Dengan meningkatkan nilai rata-rata pretest ke posttest dengan

menggunakan metode montessori.

Penelitian tersebut memiliki perbedaan dengan penelitian yang peneliti
lakukan letak perbedaaan pada sasaran, tempat penelitian, serta tujuan dari
penelitian, peneliti menggunakan media berbasis montessori dalam kegiatan

Bina Iman Anak Katolik.

2.7 Kerangka Pikir

Berdasarkan permasalahan yang peneliti temui yakni dikarenakan
minimnya penggunaan media pada kegiatan bina iman anak Katolik. Maka
peneliti mengembangkan sebuah media berbasis montessori sebagai media
permainan dalam kegiatan bina iman anak Katolik dengan harapan media ini
dapat melatih sensorik, dan memotivasi anak untuk terlibat aktif dalam kegiatan
BIAK. Media yang dikembankan juga dapat menjadi alat bantu anak dalam
membedakan sikap berbelas kasih dan sikap yang dihindari sebagai anak Tuhan.

Media permainan berbasis montessori yang dikembangkan ini akan diuji
kelayakannya melalui uji validasi oleh ahli media dan ahli materi. Dengan
katekese bagi anak dengan tema Menjadi Anak Kristus dari Kitab Suci (Lukas

15:11-32)
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2.8 Pertanyaan Penelitian

Berdasarkan latar belakang dan teori yang telah diteliti, pertanyaan yang

diajukan dalam penelitian dan yang diharapkan untuk menjawab penelitian ini

adalah:

1.

Bagaimana cara mengembangkan produk media permainan berbasis
Montessori “go fishing with jesus” dalam kegiatan bina iman anak Katolik
dengan tema “Menjadi Anak Tuhan”?

Bagaimana Kelayakan media berdasarakan penilaian dari ahli media terhadap
media permainan berasis Montessori “go fishing with jesus” dalam kegiatan
bina iman anak Katolik dengan tema “Menjadi Anak Tuhan™?

Bagaimana Kelayakan media berdasarakan penilaian dari ahli materi terhadap
media permainan berasis Montessori “go fishing with jesus” dalam kegiatan

bina iman anak Katolik dengan tema “Menjadi Anak Tuhan”?
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METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development
(R&D). Menurut Sugiyono yang dikutip oleh Okpatrioka(2023:90) metode
penelitian Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut. Untuk menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat
berfungsi di masyarakat.

Penelitian dan pengembangan atau dapat disebut Research and
Development (R&D) merupakan metode penelitian yang banyak diadopsi oleh
dunia akademik untuk merancang dan menguji efektifitas produk, melalui proses
penemuan potensi masalah, mendesain dan mengembangkan suatu produk yang
terbaik (Waruwu.,2024:1221)

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D (Four D). Model
pengembangan 4-D (Four D) merupakan model pengembangan Yyang
dikembangkan oleh S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel,
yang terdiri dari 4 tahap yaitu: Define (pendefinisian), Design (perancangan),
Develop (pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Berikut penjabaran dari

tahap-tahap model Four-D oleh Johan dkk( 2023: 374):

42
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Tahap pendefinisian (Define), menentukan dan menjelaskan kebutuhan serta
mengumpulkan informasi terkait hal-hal yang akan dikembangkan dalam
produk yang dibuat. Pada tahap ini peneliti mulai menganalisis dan
mengobservasi kebutuhan awal dalam kegiatan bina iman anak Katolik, dan
menganalisis kebutuhan media yang akan diproduksi. Dengan menggunakan
teknik wawancara peneliti mampu mengobservasi kebutuhan. Waruwu dkk
(2024:1226) mengatakan dalam tahap define menyebutkan lima kegiatan
yang perlu dilakukan pada tahap ini, yakni front end analysis atau analisis
awal dan akhir. Kemudian Learner analysis tahap ini mengidentifikasi
karakteristik sasaran produk. Task analysis memahami kebutuhan dan
karakteristik sasaran produk. Tahap keempat adalah Concept analysis tahap
ini peneliti mengonsep langkah-langkah yang akan dilakukan dalam
menyusun produk. Dan tahap terakhir adalah specifying Instruksional
obyektifitas tahap terakhir yaitu merumuskan tujuan dari pembuatan produk.

Tahap perencanaan (Design), dalam tahap ini menentukan desain yang akan
diterapkan pada produk. Selanjutnya peneliti kali ini juga mulai merancang
apa yang menjadi kebutuhan produk dari hasil analisis kebutuhan dan
observasi yang telah dilaksanakan. Pemilihan bahan baku serta materi yang
sesuai dengan kebutuhan dilakukan pada tahap ini. Pertama peneliti mulai
untuk menganalisis konsep yang akan dibuat, mencari spesifikasi tujuan dari
kegiatan, dan mulai menyusun materi kegiatan, dan setelah itu memilih media
dengan menyesuaikan Kriteria bahan, penggunaan, dan langkah dan akan jadi

rancangan awal yang akan diujikan.
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3. Tahap Pengembangan (Develop) tahap ini produk yang dihasilkan kemudian
perlu di uji oleh ahli ataupun validator dan juga diuji kepada konsumen atau
sasaran produk. Tahap uji pengembangan dilakukan jika proses pembuatan
produk telah selesai dan siap diuji. Pengujian harus dinyatakan valid oleh
para ahli jika belum akan dilaksanakan pengulangan atau revisi supaya hasil
produk sesuai dengan harapan.

4. Tahap penyebaran (Disseminate), pada tahap ini produk lulus uji dapat
disebarkan dan dikenalkan. Pada tahap ini peneliti juga akan menyebarkan
produk dengan pemilihan media yang paling sesuai.

Metode dan model ini dipilih karena bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media permainan Go Fishing With Jesus berbasis montessori untuk bina
iman anak Katolik yang berusia 3-6 tahun. Dengan penelitian ini produk yang
dikembangkan kemudian diuji kelayakannya untuk mengetahui sejauh mana

media ini sesuai dengan materi dan juga sesuai dengan unsur montessori.

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

3.2.1 Subjek Penelitian
Penelitian ini melibatkan anak-anak BIAK yang berusia 3-6 tahun sebagai

pengguna media dan juga pendamping BIAK sebagai mitra dalam proses
observasi dan implementasi media permainan berbasis montessori yang

dikembangkan.

3.2.2  Tempat Penelitian
Penelitian Pengembangan ini ditujukan pada anak-anak BIAK yang

berusia 3-6 tahun atau biasa di katakan kelas kecil dalam bina iman anak Katolik.
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Observasi awal peneliti akan mewawancarai para pendamping BIAK paroki yaitu
paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo, Stasi St. Maria Paroki St. Fransiskus
Asisi Resapombo, dan Lingkungan St. Aloysius Paroki St. Cornelius Madiun.
Pemilihan tempat observasi didasarkan pada pertimbangan konteks daerah
perkotaan dan pedesaan, yang tentunya memiliki latar belakang yang berbeda baik
dari pendamping BIAK maupun fasilitas pendukungnya. Dengan demikian
peneliti ingin memperoleh kebutuhan dalam setiap latar belakang supaya produk
yang dikembangkan sungguh efektif menjawab kebutuhan di setiap paroki atau

kelompok bina iman anak Katolik.

3.2.3 Waktu penelitian

Tabel 3.1 waktu penelitian produk media permainan

Go fishing With Jesus sesuai model 4-D

Tahap 4-D Waktu Penelitian

Observasi awal dan akhir dilaksanakan di
paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo, Stasi
Define St. Maria Paroki St. Fransiskus Asisi
Resapombo, dan Lingkungan St. Aloysius
Paroki St. Cornelius Madiun.

Tahap Pendesainan produk dimulai sejak bulan
Desember 2024. Bekerjasama dengan tukang
Design kayu di Ds. Resapombo Kac. Doko, Kab. Blitar
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Development

Pada tahap ini dilakukan uji validitas para ahli
dan uji coba produk.
a. Uji validitas para ahli dimulai sejak
tanggal 20 februari 2025.
b. Implementasi produk dilaksanakan pada
tanggal 18 Mei 2025 di paroki St.
Fransiskus Asisi Resapombo.

Disseminate

Tahap penyebaran ini akan dilakukan apabila
produk sudah dinyatakan valid dan sudah di uji
maka nantinya peneliti akan mencoba membuat
hak paten produk dan produk akan disebarkan
melalui media sosial dan jurnal ilmiah.

3.3 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

3.3.1 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan

produk media permainan Go Fishing With Jesus berbasis montessori dalam

pertemuan BIAK dengan tema Menjadi Anak Tuhan yaitu wawancara dan angket:

1. Wawancara adalah percakapan dua orang atau lebih yang dilakukan secara

lisan dapat dilakukan langsung maupun tidak langsung dengan tujuan tertentu

oleh pihak pewawancara untuk mendapatkan informasi dari pihak lain atau

yang dinamakan narasumber atau informan (Wulandari dkk., 2024: 207).

Dalam Penelitian ini wawancara akan dilakukan kepada pendamping BIAK

untuk mengetahui sejauh mana kegiatan BIAK dilaksanakan, penggunaan

media dalam setiap pertemuannya, dan untuk mengetahui kebutuhan anak-

anak usia dini atau kelas kecil ketika dalam proses kegiatan bina iman anak

Katolik.
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2. Angket merupakan instrumen penelitian yang digunakan sebagai instrumen
dalam penelitian yang berisi rangkaian pertanyaan yang digunakan untuk
mengumpulkan data dari responden(Ardiansyah dkk., 2023:4). Angket pada
penelitian pengembangan ini sebagai alat evaluasi pada saat uji validasi ahli

dalam mengetahui kelayakan produk media yang dikembangkan.

3.3.2 Instrumen Pengumpulan data

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk
mengumpulkan data dalam penelitian (Kusuma Wirajaya dkk., 2021 : 143).
Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan yaitu wawancara dan angket.

Berikut penjelasannya:

3.3.2.1 Wawancara

Wawancara dilakukan kepada pendamping BIAK kelas kecil untuk
mengumpulkan data yang akurat mengenai penggunaan media dalam kegiatan
BIAK, karakter anak usia dini hingga pendalaman iman bagi anak usia dini.

Tabel 3.2 kisi-kisi wawancara pendamping BIAK

No. Pertanyaan

1. | Bagaimanakah proses kegiatan bina iman anak Katolik di Paroki ini?

2. | Apakah kegiatan bina iman anak Katolik di Paroki ini dibedakan antara
usia dini dan usia sekolah dasar?

3. Menurut kakak pendamping, kegiatan apa yang paling disukai ketika
dalam proses kegiatan bina iman anak Katolik berlangsung?

4. Sejauh ini media apa yang sering digunakan sebagai pendukung dalam
kegiatan bina iman anak Katolik usia dini?

5. | Apakah media dapat membantu anak dalam memahami materi yang
disampaikan dalam kegiatan bina iman anak Katolik berlangsung?

6. Media seperti apa yang paling disukai oleh anak-anak usia dini dalam
kegiatan bina iman anak Katolik ?

7. | Apakah adanya media dapat memotivasi anak-anak dalam mengikuti
kegiatan bina iman anak Katolik?
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8. | Bagaimanakah tanggapan anak usia dini ketika mengikuti kegiatan bina
iman anak Katolik dengan menggunakan media?

9. | Apakah penggunaan media dalam kegiatan bina iman anak Katolik
membantu tugas pendamping untuk menyampaikan pesan?

10. | Apakah para pendamping mengetahui media berbasis Montessori?

3.3.2.2 Angket

Angket dibagi menjadi dua kategori, yaitu kategori validasi ahli materi dan
validasi media. Setiap angket disusun dalam bentuk skala penilaian 4 (empat)
poin, vyaitu : (4) sangat layak, (3) layak, (2) cukup layak, (1) tidak layak.
Pernyataan dalam angket yang disusun, dikembangkan berdasarkan indikator
kelayakan materi dan media yang relevan dengan prinsip montessori dan tujuan
pengembangan produk. Kemudian hasil dari angket ini dianalisis menggunakan
rumus Aiken’s V untuk mengetahui tingkat validitas setiap aspek dan kelayakan

keseluruhan media. Berikut instrumen yang disusun oleh penulis:

a. Instrumen validasi Ahli Materi

Instrumen penilaian untuk ahli materi ini berupa angket validasi dan
penilaian terkait aspek penyajian, aspek kelayakan isi, dan aspek keterpaduan
materi pada produk media berbasis montessori go fishing with jesus. Setelah
analisis data ini diperoleh dari penilaian ahli materi maka data ini dapat digunakan
sebagai masukan dan pertimbangan dalam pengembangan produk. Uji validasi
materi ini menggunakan ahli materi yaitu: tim dari Komisi Anak Keuskupan
Surabaya yang diwakilkan oleh: Kak. Kurnia Puspasari dan Kak. Luciana Agustin

Tjahjono.
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Berikut kisi-Kisi instrumen penilaian yang digunakan dalam uji validasi
materi

Tabel 3.3 Kkisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi

Jumlah
Aspek Indikator Butir

1. Materi memiliki tujuan kegiatan 10

2. Terdapat langkah- langkah penyajian
materi

Aspek

Penyajian 3. Materi mudah dipahami oleh

pendamping

4. Kesesuaian materi pada sasaran usia (3-6
tahun)

5. Menarik bagi anak usia (3-6 tahun)

6. Materi bersifat menyenangkan

7. Kejelasan penggunaan bahasa dan istilah
(tidak bersifat ambigu)

8. Penggunaan bahasa sesuai dengan
tingkat emosional anak usia (3-6 tahun)

9. Tampilan materi yang menarik

10. Materi menggunakan contoh dalam 7
kehidupan sehari-hari
Aspek

11. Materi kreatif dan komunikatif (luwes
keterpaduan dan menarik)

12. Materi mendorong anak untuk memiliki

pada prinsip sifat kemandirian

metode 13. Materi mendorong anak dalam

) kedisiplinan dalam beraktivitas
montessori

14. Materi mendorong motivasi anak untuk
terlibat aktif

15. Materi mendorong timbal balik interaksi
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anak dengan teman, dan pendamping.

16. Materi dikembangkan sesuai karakter
usia (3-6 tahun)

Keterpaduan 17. Materi meiliki kesinambungan dengan 3
materi media yang dikembangkan
dengan : i : i
media 18. Makna materi dapat disapaikan melalui
media “Go fishing with Jesus”
19. Materi bersifat sederhana dan mudah
diingat
Jumlah Butir Instrumen: 19

(sumber adaptasi: Arifah., 2020:7)

b. Instrumen validasi Materi Media

Instrumen penilaian untuk ahli media yakni berupa angket validasi,

penilaian terkait aspek penyajian, aspek perpaduan pada materi, dan aspek

keterpaduan pada metode montessori. Setelah analisis data diperoleh dari

penilaian ahli media dapat digunakan menyelesaikan pertimbangan atau masukan

dalam proses perbaikan produk yang dikembangkan supaya lebih layak untuk

disebarluaskan.

Uji validasi media ini dilakukan oleh ahli media yaitu pendamping BIAK

dari paroki Mater Dei Madiun oleh ibu C. Regina Swantati dan Ibu Monika Heni

Lestari. Berikut adalah kisi-kisi instrumen penilaian yang digunakan untuk ahli

materi:
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Tabel 3.4 Kkisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media

Jumlah
Aspek Indikator Butir
1. Kesesuaian media dengan tujuan materi 9
2. Terdapat pedoman penggunaan media
Aspek 3. Kejelasan gambar yang digunakan
Penyajian 4. Menggunakan bahan yang aman untuk
anak usia (3-6 tahun)
5. Media mudah digunakan untuk anak usia
(3-6 tahun)
6. Media aman dimainkan oleh anak usia
(3-6 tahun)
7. Menarik bagi anak usia (3-6 tahun)
8. Kerapian desain media
9. Media bersifat menyenangkan
10. Media memiliki unsur kemandirian 8
11. Media memiliki unsur bahan yang
melekat pada alam (bukan plastik)
Aspek - TS —
keterpaduan 12. (I:ger:gliav\rlr;frrgllkl keindahan dari segi
pada prinsip
metode 13. Media menjadi alat untuk memaknai
Montessori pengalaman bermaian
14. Media mendukung aspek kedisiplinan
dalam beraktivitas
15. Media mendorong motivasi anak untuk
terlibat aktif
16. Mendorong timbal balik interaksi anak
dengan teman, dan pendamping.
17. Media dikembangkan sesuai usia anak
(3-6 tahun)
Keterpaduan 18. Media memiliki kesinambungan dengan 3
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materi Materi yang dikembangkan

dengan i i

media 19. Media bersifat sederhana dan mudah
diingat

20. Bantuan media “Go fishing with
Jesus ’membantu penyampaian materi
terlihat menarik

Jumlah Butir Instrumen 20

(sumber adaptasi : Arifah., 2020:7)

34 Teknik Analisis Data
Analisis data menurut Noeng Muhadjir yang dikutip oleh Rijali (2018:84)

mengatakan bahwa analisis data adalah upaya sistematis dalam mencari dan
menyusun catatan hasil observasi, wawancara, dan sumber informasi lainnya
untuk meningkatkan pemahaman peneliti mengenai kasus yang diteliti dengan
tujuan untuk menghasilkan temuan yang dapat disajikan kepada orang lain.

Tahap analisis data ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk
terhadap media permainan Go Fishing With Jesus berbasis montessori dalam
pertemuan BIAK dengan tema “Selalu Bersama Kristus”. berdasarkan hasil yang

diperoleh dari analisis data, yang kemudian disajikan dalam bentuk laporan.

341 Analisis Data Validasi Ahli

Uji Validitas ahli dilakukan dengan tujuan untuk menjawab rumusan
masalah terhadap kelayakan media permainan Go Fishing With Jesus berbasis
montessori dalam pertemuan BIAK dengan tema Menjadi Anak Tuhan. Untuk
memperoleh hasil nilai validasi ahli, peneliti menggunakan instrumen berupa

angket validasi yang hasilnya dihitung dengan metode validitas Aiken V.
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Rumusan Adiken’s V menurut Aiken (1985) yang dikutip oleh HA Nabil
dkk (2022:183) Aiken’s V digunakan untuk menghitung content-validity
coefficient yang didasarkan pada hasil penilaian para ahli sebanyak n orang
terhadap suatu item dari segi sejauh mana item tersebut mewakili kontruk yang
diukur.

Dalam peneitian ini menggunakan formula Aiken V dengan rumus sebagai

Berikut:
- ZS = -
V= o S=r-lo
Keterangan :

r : angka yang diberikan oleh rater atau penilai
lo : angka penilai terendah (1)

C :angka nilai tertinggi (4)

n : Jumlah validator

s : angka yang diberikan oleh penilai dikurangi skor terendah



Number of Rating Categories (¢)
4 &

No. of Items
(m) or 2 S 2 7
Raters (n) v p A% P v P 4 P v p v p
2 100 040 100 028 1.00 .020
3 1.00 008 1.00 .005 1.00 .003
3 100 037 1.00 .016 .92 .032 87 046 89 029
4 1.00 004 94 008 95 004 92 006
4 .06 012 92 020 88 024 85 027 83 029
5 1.00 004 93 006 90 007 88 .007 87 007
5 1.00  .031 90 025 87 021 .80 040 80 032 77 047
6 92 010 89 007 B8 005 83 010 83 008
6 1.00 016 B3 038 .78 .050 .79 .029 77036 75 041
7 93 004 86 007 82 010 83 006 .81 .008
7 1.00 008 86 016 .76 .045 75 041 74 038 .74 036
8 1.00 004 88 007 83 .007 81 008 80 007 .79 .007
8 88 035 Bl 024 a5 040 75 030 72039 .71 .47
9 1.00 002 89 003 81 007 &1 006 7 009 78 007
9 89 020 78 032 74 036 72 .038 71039 70 .40
10 1.00 001 85 005 .80 .007 78 008 76 009 .75 010
10 90 001 JS 40 73 032 70 047 70 039 68 048
1 91 006 .82 007 390 .007 77 7 .006 75010 74 009
1 82 033 3 048 73 029 70 .035 69 038 .68 041
12 92 003 .79 010 78 006 7000 73 010 74 008
12 83 019 75 025 69 046 69 041 68 038 67 049
13 92 0m 81 005 J7 006 75 006 74 007 .72 .010
13 J7 046 73 030 69 041 67 048 68 037 .67 041
14 .86 .006 79 .006 76 .005 73 008 73007 g1 .09
14 79029 71 035 69 036 68 036 .66 050 .66 047
I5 87 004 77 008 73010 73 006 72 007 71 .008
15 80 018 70 040 .69 032 67 041 65 048 .66 04I
16 88 .002 75 .010 73 009 .72 008 71 .007 70 .010
16 75 038 69 046 .67 047 66 046 65 M6 65 046
17 82 .006 76 005 73 .008 g1 010 7007 70 009
17 J6 025 71 026 .67 41 66 036 65 .44 65 039
18 83 004 75006 72 .07 g 007 70 .007 69 .010
18 g2 048 69 030 67 036 .65 040 64 042 64 044
19 79010 4 T2 006 70 009 70 .007 68 009
19 T4 .032 68 033 65 .050 64 044 64 040 63 048
20 80 006 72 009 70 010 .69 010 .68 010 .68 008
20 75 .021 68 037 65 044 64 048 64 038 63  .041
21 81 004 74005 20 010 69 008 68 .010 68 .009
21 10039 67 041 65 039 .64 038 63 048 63 .045
2 J7 008 73006 70 008 .68 009 .67 010 .67 .008
22 73 026 66 044 .65 035 64 041 63 046 62  .049
23 78 .005 720007 70 007 68 007 67 .010 67 .009
23 700 047 65 048 64 046 63 045 63 044 62 043
24 79 00 71 008 69 006 68 008 67 010 66 010
24 1032 67 030 .64 041 64035 62 041 62 046
25 76007 00009 68 010 67 009 66 009 66 .009
25 g2 .02 66 033 64 037 .63 038 62 039 61 049

Gambar 3. 1 Rambu-rambu Kriteria Penilaian Aiken' V 1985

Setelah melihat dari rambu kriteria di atas, peneliti memiliki 2 rater
dengan empat kategori yang dapat dijabarkan angka validnya sebagai berikut :

Tabel 3.5 Kriteria kevalidan Aiken’ s V

Indeks Kategori Kelayakan
0.80-1.00 Sangat layak
0.60-0.79 Layak
0.40-0.59 Cukup Layak

<04 Kurang Layak




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

41 Hasil Penelitian

Penelitian ini akan menghasilkan produk media permaian berbasis
montessori yang akan digunakan pada pembinaan iman anak Katolik kelas kecil
dengan usia 3-6 tahun. Media ini dirancang khusus untuk anak usia dini (3-6
tahun) untuk memotivasi anak dalam kegiatan bina iman anak Katolik dengan
menjunjung tema “Selalu Bersama Kristus” anak-anak belajar membedakan
perbuatan baik dan juga perbuatan buruk dengan inpirasi dari injil Matius (13:24-
30). Media ini akan diujikan kepada ahli materi dan ahli media sebelum
disebarkan.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang dikembangkan
oleh Thiagarajan, Dorothy S. Smel, dan Melyn | Semmel dengan 4 tahap
pengembangan, yaitu Define (pendefinisian), Design (peracangan), Develop
(pengebangan) dan Dessiminate (Penyebaran), berikut langkah-langkah yang

dilakukan peneliti:

4.1.1  Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap ini merupakan tahap analisis kebutuhan sebelum menentukan
desain, Thiagarajan et al. (1974) menyebutkan ada lima tahap yang perlu
dilakukan yaitu front end analist, leaner analysis, task analysis, concept analysis,
specifying instructional objectives dalam analisis awal dan akhir (Warawuru dkk,

2024: 1226) :
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4.1.1.1 Analisis Awal dan Akhir (Front-end Analisis)

Tahap ini dilakukan dengan mengidentifikasi target pengembangan untuk
menentukan dasar permasalahan yang dihadapi. Pada tahap ini peneliti telah
melakukan observasi awal pada pendamping bina iman anak di paroki Santo
Fransiskus Asisi Resapombo, di stasi Santa Maria Salamrejo paroki Resapombo
dan terakhir pada pendamping bina iman anak Katolik di lingkungan Santo
Aloysius Paroki Santo Cornelius pada tanggal 5-8 Maret 2025. Peneliti
melakukan observasi awal dengan wawancara pendamping bina iman anak
Katolik untuk mendefinisi dan mengeksplorasi kebutuhan pada pembinaan iman
anak Katolik. Dari hasil observasi awal peneliti mendapatkan informasi bahwa
kegiatan bina iman anak tetap berjalan namun memerlukan kegiatan yang menarik
supaya pertemuan semakin hidup dan anak-anak memiliki semangat untuk selalu
hadir dalam bina iman anak Katolik (BIAK). Pendamping di Paroki St Fransiskus
Asisi Resapombo dan juga Stasi Santa Maria Salamrejo paroki Resapombo juga
mengatakan bahwa kurangnya personil pendamping dan juga kegiatan yang
monoton juga menghambat kegiatan. Dari permasalahan ini dapat digarisbawahi
bahwa pokok masalah yang dihadapi dalam kegiatan bina iman anak Katolik
adalah kegiatan bina iman anak Katolik (BIAK) memerlukan inovasi baru dalam

menghidupkan kegiatan supaya menarik anak-anak untuk aktif dalam berkegiatan.

4.1.1.2 Leaner Analysis.
Tahap ini adalah tahap identifikasi karakteristik sasaran atas

pengembangan produk. Maka dalam penelitian ini peneliti juga mengidentifikasi

dengan melakukan wawancara dengan pendamping bina iman anak (BIAK). Dan
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peneliti telah menemukan beberapa karakteristik sebagai acuan dalam pembuatan
produk lewat hasil wawancara dan juga pengamatan langsung yaitu yang pertama
adalah dalam pertemuan bina iman anak juga tidak dibedakan antara kelas besar
dan kelas kecil, namun ketika pada aktivitas seperti mewarnai atau game anak-
anak dipisahkan antara kelas kecil dan juga kelas besar, peneliti juga menemukan
fakta bahwa aktivitas dalam bina iman anak Katolik kelas kecil masih terbatas
sehingga anak-anak kelas kecil kurang aktif dan interaktif.

Peneliti juga menelaah mengenai penggunaan media dalam pertemuan
bina iman anak Katolik itu sungguh membantu dalam menyampaikan pesan,
memotivasi anak, dan membuat anak menjadi lebih aktif berkegiatan. Maka dari
informasi yang didapat oleh peneliti media membantu anak-anak untuk lebih
fokus pada kegiatan, dan memotivasi anak dalam mengikuti proses kegiatan.
Namun pada pertemuan bina iman anak Katolik penggunaan media masih kurang,
di paroki Santo Fransiskus Asisi Resapombo dan di Stasi Santa Maria Salamrejo
Paroki Santo Fransiskus Asisi resapombo media yang digunakan sebatas
penggunaan LCD untuk menayangkan gerak dan lagu, PPT, dan Video sehingga
dapat dikatakan penggunaan media masih kurang dieksplorasi. Maka dari hasil
identifikasi ini peneliti akan fokus mendesain produk media permainan yang
menarik dalam kegiatan bina iman anak Katolik yang difokuskan pada usia 3-6
tahun yang termasuk kategori kelas kecil pada bina iman anak Katolik sehingga
kegiatan dapat bervariasi dan aktivitas kelas kecil tidak hanya sebatas mewarnai

saja.
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4.1.1.3 Task Analysis

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi keterampilan sasaran produk.
Dan pada pengembangan ini peneliti mengidentifikasi keterampilan dan
kebutuhan anak pada usia 3-6 tahun sebagai acuan desain media permainan
sehingga produk yang didesain sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak.
Pada umumnya anak usia 3-6 tahun adalah masa emas dalam perkembangannya
yang membutuhkan stimulasi yang intensif supaya mempunyai kepribadian yang
berkualitas dalam masa mendatang (Rusmini dkk, 2023 :2). Dalam hidup
menggereja mereka (anak usia dini ) juga dibekali iman supaya sedari dini mereka
memiliki iman Katolik yang terpatri dan berakar pada pribadi anak sehingga kelak
pada masa dewasa iman Katolik menjadi acuan untuk menjalani kehidupan
(Prayogo T dkk, 2020 :123).

Pada observasi yang telah peneliti laksanakan , peneliti juga menggali
mengenai hal-hal yang disenangi oleh aak-anak dalam bina iman anak Katolik,
bahwa anak-anak BIAK di paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo dan Stasi St.
Maria Paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo, juga Lingkungan St. Aloysius
paroki St. Cornelius Madiun menyebutkan bahwa anak-anak sungguh menyukai
hal-hal yang menyenangkan seperti bermain, beraktivitas diluar ruangan, dan
aktivitas yang tidak membuat anak-anak bergerak. Maka dari ciri ini, peneliti
mengangkat sebuah media yang berbasis montessori dalam kegiatan bina iman
anak Katolik supaya dalam bermain anak juga dapat belajar memaknai pesan iman
yang ingin disampaikan. Prinsip montessori dipakai dalam media permainan
supaya tepat sasaran pada anak usia 3-6 tahun juga untuk selain bermain anak

dapat belajar untuk disiplin, mandiri, bertanggung jawab, dan yang terpenting
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anak dapat memaknai permainan yang memiliki pesan sabda yang disampaikan

(Febrianty dan Sri., 2021 :5) .

4.1.1.4 Analisis Konsep (Concept Analysis)

Tahap ini merupakan tahap menganalisis konsep penting yang akan
dijadikan strategi yang efektif dalam pengembangan produk supaya tepat pada
sasaran. Maka penelitian pengembangan ini memiliki konsep untuk pembinaan
iman anak usia dini 3-6 tahun dengan media permainan yang dirancang khusus
untuk menghubungkan pesan sabda dari Matius 13:24-30 dengan pengalaman
bermain anak dan peneliti mengangkat permainan pemancingan supaya anak
memaknai imannya dengan menyenangkan. Peneliti akan menyusun bahan
katekese anak dari injil Matius 13:24-30 dengan judul perikop yaitu perumpamaan
tentang ilalang di tengah gandum. Dengan tujuan katekese yaitu agar anak-anak
dapat memiliki sifat seperti gandum di tengah tantangan untuk berbuat buruk.
Anak-anak diajak untuk membedakan sifat-sifat baik dan sifat-sifat yang buruk.
Lewat aktivitas permainan pemancingan anak-anak diajak untuk mencari ikan
dengan pancing dan mengumpulkannya serta belajar membedakan sifat baik
seperti gandum dan sifat buruk seperti ilalang melalui gambar yang ada pada ikan
yang di pancing.
4.1.1.5 Specifying Instructional Obyekjectives.

Tahap ini peneliti merumuskan tujuan atau goals dari produk yang
dikembangkan dan perubahan perilaku sasaran penelitian pengembangan ini. Pada
tahap ini peneliti memiliki tujuan yaitu yang pertama pada kegiatan bina iman

anak Katolik sungguh menjadi sarana belajar iman anak yang menyenangkan dan
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bermakna bagi anak-anak. Kemudian juga media permainan menjadi sarana untuk
mempermudah pendamping dalam menyampaikan pesan. Dan yang terpenting
adalah anak-anak dapat memaknai pesan permainan dengan baik dan mereka
sungguh memiliki perilaku yang taat pada kehendak Tuhan seperti gandum di
tengah tantangan untuk berbuat buruk.

Dari hasil observasi yang telah peneliti lakukan pada tanggal 5-8 maret 2025
dengan pndamping BIAK di paroki Santo Fransiskus Asisi Resapombo, Stasi
Santa Maria Salamrejo Paroki Santo Fransiskus Asisi resapombo serta
Lingkungan St. Aloysius Paroki St. Cornelius Madiun telah memberikan
penjabaran kebutuhan yang telah dijabarkan di atas, dan muncul pandangan untuk
membuat media berbasis montessori dalam bina iman anak Katolik yang akan
membantu pendamping bina iman anak khususnya pada usia 3-6 tahun dalam
memperdalam tujuan kegiatan dalam aktivitas sehingga anak-anak dapat mudah
memaknai pesan injil dalam aktivitas yang menyenangkan dalam kegiatan yang
sesuai dengan kebutuhan usia anak. Dari sini peneliti mengangkat judul Bina
Iman Anak Katolik dengan Permainan Berbasis Montessori Go Fishing With

Jesus.”

4.1.2 Tahap Perencanaan (Design)
Dalam tahap ini peneliti mendesain produk yang akan dikembangkan

sesuai dengan hasil analisis yang telah dilakukan. Produk awal yang akan
dikembangkan adalah produk media permainan berbasis montessori yang diberi
judul “go fishing with jesus”. Tahap design ini terbagi lagi menjadi beberapa

langkah yaitu (Warawuru dkk, 2024: 1226) :
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4.1.2.1 Constructing Criterion-Referenced Test

Tahap ini merupakan tahap dalam menyusun standar tes produk
berdasarkan tujuan yang ingin di capai pada tahap define. Tes acuan di susun
berdasarkan spesifikasi tujuan dan jenjang kognitif peserta atau sasaran penelitian.
Pada tahap ini peneliti telah melakukan tes pada anak usia 3, 4 dan 6 tahun pada
tanggal 23 Maret 2025, tes dilakukan pada 3 anak dengan memberikan lembar

kerja sebagai berikut :

Good or Bad

Noma : Umur

Hubungkarlah garsbar yang sesusi dengan kategorinya!

"’-,-'. \
gD

Gambar 4. 1 Tes Acuan

Tes ini menggambarkan tujuan utama pada permainan yaitu untuk
membedakan perbuatan baik dan perbuatan buruk, apabila anak-anak dapat
menyelesaikan dengan baik maka permainan yang akan dibuat dan dipakai akan
terlaksana dengan baik sesuai dengan jenjang kognitif sasaran penelitian yaitu 3-6
tahun. pada tahap ini anak yang berusia 4- 6 tahun sudah menyelesaikan dengan

baik dan benar, namun yang berumur 3 tahun masih memerlukan bantuan



62

pendamping dalam membedakan gambar perbuatan baik dan perbuatan buruk.
Berkut rangkuman hasil tes yang telah terlaksana:

Tabel 4.1 Tes Gambar

Nama Usia Hasil / keterangan
Jane Adonay Rembuyung Erma 3 Tahun | Berhasil dengan bantuan
Elleanora Paramastri Sagara 4 Tahun | Berhasil menjawab ke-5 soal
Dominic Naiara Sananda Erma 6 Tahun | Berhasil menjawab ke-5 soal

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa standar tes telah dilakukan ini
memiliki kesesuaian pada tujuan utama pembuatan produk.

Selain itu juga peneliti telah merancang instrumen validasi materi juga
instrumen validasi media dengan menerapkan beberapa aspek yaitu aspek
penyajian, aspek keterpaduan dengan Prinsip montessori, dan keterpaduan antar
media dan juga materi yang disusun menjadi 19 butir pernyataan validasi materi

dan 20 butir pernyataan untuk validasi media.

4.1.2.2 Media Selection

Tahap pemilihan media yang dilakukan untuk mengidentifikasi media
yang relevan sesuai dengan karakteristik materi. Maka penelitian ini akan
mengangkat sebuah media berbasis montessori dengan menggunakan bahan,
warna, bentuk, penggunaan sesuai dengan prinsip montessori yaitu bahan yang
melekat pada alam, menarik, memiliki corak warna yang menarik, penggunaan
sesuai umur sasaran yaitu 3-6 tahun tidak berat ataupun membahayakan sehingga

proses penggunaan produk tidak menyusahkan anak-anak(Suparno.,2019: 23).
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Bahan materi yang digunakanpun menggunakan bahasa yang mudah dipahami

oleh pedamping dan juga anak-anak.

41.2.3 Format Selection

Tahap ini merupakan pemilihan format dalam pengembangan media mulai
merumuskan rancangan media, penggunaan media hingga sumber pembelajaran.
Berikut langkah yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan produk media

pemancingan berbasis montessori Go Fishing With Jesus :

a. Merancang Bahan Katekese Anak

Bahan pembinaan iman anak Katolik di ambil dari Matius (13:24-30)
“Perumpamaan tentang ilalang di tengah gandum”, dari injil ini dikembankan
menjadi materi katekese anak dengan tema awal “Menjadi Anak Kristus” dengan
tujuan katekese yaitu : yang pertama anak-anak mampu memilah perbuatan baik
dan perbuatan buruk, dan yang kedua agar anak-anak memiliki semangat menjadi
anak Kristus yaitu anak yang melakukan kebenaran. Bahan katekese disusun
sesuai dengan umur anak dengan pemilihan bahasa yang sederhana, mudah
dipahami pendamping dan anak, serta menyenangkan. Berikut langkah-langkah

yang di desain melalui Canva:
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THERESIA OKTAVIA

BIAK
MENJADI ANAK
KRISIS? -

Injil = Mativs 13:24-30 ~

i X
: - S R
ST 4!

{r Spesial Game: Go Fishing With Jesus b

Gambar 4.2 : Gambar Cover Bahan
katekese anak

Halaman pertama adalah cover depan dari bahan katekese, berisikan tema
katekese “Selalu Bersama Kristus”, Bacaan Injil yang dipakai, judul aktivitas
yang akan dimainkan dan nama penulis. dalam cover juga terdapat beberapa
elemen gambar yang mengidentifikasikan isi dari injil yang akan dibawakan yaitu
gandum dan juga ilalang.

Di Halaman kedua ini menunjukkan tujuan dari kegiatan, kata pengantar
untuk mengantar katekese juga link lagu pembuka. Selain itu juga terdapat doa

pembuka untuk membuka katekese anak.
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Mari Kita Mulai Acaranya

INORE: kabur-kabad, batn gragantur dapat distruniban dengan boa it smb-amb yu.

Pengantar : #mrites s babuk purdunpiey

Holo odk-adik welamst pogi-emangat pogi bile kekok
reangotakon “ladkar Krlstus * adik-odik menjaweh “siapladkor
Kristus yos”..

* Mloskor Kitatus®

‘wap loskar Knistus Yor'

“Luge Biano semangat poginye adk-adik in, kokak jdh lebik
somorgot vk ingn berdos beroma, bormyony, mordengarkan
sobxks, don bermain bersamo adk-odik. Bogoimana odk-adik
sudah sinp untuk Sesensan har o P “sicap”

Hari ini kita oken mendangor pagsjaron Yesus leniang pansmpomsan lalang
di 1angoh gandum, oda yong sudoh pamoh meadengomya?. Topt sebelum
Kites mulal partemusn koh i, mor bite bargbil berdin: kile bessdkana mwmujl
Alloh dengan bermpanyl “Hoil Hoto Cila Ola*

lagu Pembuka: Hello Hello olla

> Sobolum kit melonjutkon Isgatan kta hart iny, aekarang maon kita berdos,
torlobih dabudu. 0da yeng mai mammoin doo
Doa Pembuka
¥a Tuhan, Kami mengucap. Syskur arena berkatvu P2
bami 4 mbira. Bapa wh Vg
Kudusthu supaye dolom pertemuan Bina (man Anak ®
whmbmw.. mampu mendalomi Sabds Mo don
komi dopat berbagi kasih ssperi yang Enghau
ajorkan, Tuhan berikarish ko okol dan budi yeng
bystsena ogor dopot selalu melakubon perbuaton
kosih. Amin

’

Gambar 4.4 : Halaman kedua katekese
anak

Pada halaman ketiga adalah halaman bacaan injil dari Matius 13 : 24 -30

perumpamaan tentang lalang ditengah gandum.

PERUMPAMAAN LALANG DITENGAN GANDUM
MATIE (132630

Yesut membtataaghan tautu persmpamsan laix (a5 bepadn mereks, bsfo-
Nga: “Hel Kersjaon Seega ifu sesmpama araey gieg weashartin binik gong
bk i fadhegnge. Tetapi pade wokts semus drany tidur, datunglub
mamhugs mensbarkan beuih falung & safars sandun ity, lolu persi. Kefika

~ qundom ity fambub dun wudsi brrbulic, numpak jagaieh falung its, Maks.
Ustongish humba-hambs tuss [adeny ife brpudangs dne berkata: Taan

N bekeskah bonik buik, somg fean foburban di fodeng funa? Dori mamstad
loling a2 Jensh tuan Mu: Seorsng musah yony welokabaanga, Lk
berkatuluh humba-humbe it Sepoismye: Jodi maskek tare supys bami
pergi meveabut idang ifa? Tetopi ia berkata: Jangon, sehab muughin sandem
ekt fereabat puds wakte knms mencabat falany ife, Sarkanleh kedunags
fumbah berstmn  1ampai waktu mensni, Pade wekhu ite oke akon berkats
Kapado purs pessal Kumpatbuioh dukalu lolony itu dan ibatfe berberbos-
berkas wetak dibakar; kewudion kumpolbnaloh gadum it be delse
lawbswgia*

[ OAd

il b
by oy acol

Gambar 4.5 : Halaman ketiga bahan
katekese anak
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Pada halaman ke empat ini terdapat inti peristiwa untuk mempermudah
menjelaskan kepada anak dan juga adaa pertanyaan pemantik supaya anak-anak

dapat lebih berfokus pada bacaan yang telah didengarkan.

Gambar 4.6 : Halaman 4 bahan katekese
anak

Halaman ke lima adalah halaman terdapat pengayaan yang
memepermudah pendamping katekese dalam menjelaskan makna dan sabda
Tuhan dari injil Mat 13:24-30. Terdapat lambng-lambang yang mempermudah

kakak pendamping memaknai simbul perumpamaan.
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PENGAYAAN

B\

Gandon: Oonng ooy ey e e Dot bt ooy
o1 e Sk Tab s Fpemakid i

Pada halaman kelima ini terdapat cara peyampaian pada anak-anak yang
dapat dicontoh para pendamping namun cara penyampaian ini perlu

memperhatikan kondisi anak-anak supaya dapat lebih mudah diterima anak-anak.
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Pada halaman ketujuh terdapat saran lagu yang sesuai dengan tema, ayat
hafalan yang harus dihafalkan oleh anak-anak serta deskripsi singkat mengenai

aktvitas anak-anak yaitu permainan go fishing with Jesus.

LaguTema
At b aval Uk ey logu.
Ny Bamy e deed Aol Tyber

AyatHafalan

WA 2 s N S 1 e v i sk ey
bk 4 by

Marikitalanjutkandengan

Gambar 4.9 : Bahan Katekese Halaman 7

Halaman berikutnya adalah langkang-langkah penggunan produk dalam
permaian go fishing with Jesus. Hal ini mempermudah pendamping bina iman

anak dalam mempraktekkan aktivitas.

Langkah-bermain )

1. Porciamping mangapkan alat permaien (kokem | play mat baris air),
pancing (joran), (kansikan yang dimasukkan kedolom kelom, serta 2
wadah [ketak kabakon dan kotok kebundan) yang diletakon ridak
terlolu dakat dengan kelom)

2.Perdomping mengumpulkan cnak-anak dalam barsen untuk dibort alat
pancirg(joron), setiap anak mendopat | { spabian jeeon poncing tdak
sasol dongan jumich anak, moka permaian dopat dibogt menjac 2
sermin|

5 kerudion pendamping meegojak onok-anak untut mendetat poda
kolam ken buaten |anck harus dikendiskan supeya 1idok desst
dosghan)

4 Perdomping member: arohon kepada onot, bogaimon cara
merarcing kaepalposiikan kail magrwt yang ado di jeren meedskat
peda besi yang tertamgel pada uung ikan)

5. Perdomping boleh menertukan maksmal dan minimol ikan yang
dipancing ofoh onsk-anak

4 Pardamping mengawos arak.anak ketka barmain go fishing with
Josus.

2, nalonjutny ping 1 & untuk mangumpnlk

Ikarnya dan mengelompokion sesuai gombar perbuaton kasth dan

perbuatan baruk di kotak ikan yorg teredia

B setolah sermun onok selesai bevmoim, pendompng dopat menjelatkan
mokna paemaian yong salah dimainkan

" |makna permaian: dari wn anok-onok dapar belajor babwa di dalam
kolom terdopot kan yong memib sdat kosih don jugo sfaot bunk don
somuz mamill kesampaton yong somo di dolam kelom tasebyt, namun
nontingg kan fersebut okan tefop dikelompokkon  sesval dengon
porbutannya yoit kanh atau poerbuotan bunik. |

= = =
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kegiatan selonjutnya

PERUTUSAN

“Ab ko b parkacshan Buruk, mangavk Tuben, b, befuroe dan seemaba’

Progam 2menit Ajaran Gerejo

Menutup KegiotanDenganBerdoa

Lagu Penutup

Yusus Pokok

Serun Garva *
CariGondum

ada bz buanpok gusdion: ging temvertay,

Halaman ini merupakan bonus game yang dapat diberikan kepada anak-

anak, yaitu menghitung gambar yang tersembunyi.
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BIAK A

AMANARIODIVO

C)
Suiam Mamit, Theresia 05

Sampul belakang terdapat kata-kata inspirasi yang penulis tunjukkan

kepada pendamping bina iman anak Katolik.

Bahan ini dirancang secara khusus untuk anak usia 3-6 tahun hal ini
mengjangkau bagi anak bina iman anak katolik kelas kecil. Pemilihan bahasa
sangat di perhatikan supaya pada penyampaiannya sungguh dapat tersampaikan

pada sasaran yaiitu anak-anak kelas kecil 3-6 tahun.

Pemilihan bahan bacaan tidak menyesuaikan pada kalender liturgi Gereja
hari tertentu. Sehingga bahan ini dapat digunakan secara fleksibel pada hari-hati

tertentu sesuai dengan keadaan anak.
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a. Menyusun Media Go fishing With Jesus

Berdasarkan hasil analisis melalui tahap pendefinisian (define) media ini
dirancang peneliti untuk mengembngkan kegiatan bina iman anak yang inovatif,
kreatif serta menyenangkan bagi anak usia 3 sampai 6 tahun. Pemilihan media ini
memiliki unsur dasar dari metode montessori supaya anak bukan hanya belajar
mengenai imannya melainkan juga mendaparkan pelatihan seperti kebebasan,
tanggung jawab, mandiri, aktif, dan interaktif (Yuliastutie dkk., 2022:81).

Dalam pengembangan bahan media peneliti mengutamaka penggunaan
bahan yang mudah dicari bahkan juga penggunaan bahan bekas supaya lebih
ramah pada alam serta penggunaan yang dapat digunakan berkali-kali. Media ini
dapat digunakan dalan kreasi berbagai permaianan bukan saja pada satu
permainan saja, hal ini sesuai dengan langkah memilih media (Gafur Abdul .,
2012 : 113).

Pengguna media dapat memanfaatkan media yang dikembangkan ini
dalam berbagai materi yang lain untuk membantu proses anak dalam memahami
tujuan pertemuan. Berikut desain awal produk yang dikembangkan :

1.) Sketsa Produk

Sketsa produk merupakan rancangan yang terjadi melalui pikiran, dan ini
merupakan tahap pertama sehingga belum dinyatakan sempurna (Nurcahyo,

2022:87). Berikut adalah sketsa awal dari produk yang peneliti kembangkan:
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ilustrasi permaian

Gambar 4.14 : llustrasi Permainan

Di ilustrasikan anak-anak akan memancing bersama dalam satu kolam
yang disedikan berisi air dan juga ikan dari kayu triplek, setelah menadapatkan
ikannya, anak-anak akan mengelompokkan sendiri ikan yang mereka dapat
kedalam kotak perbuatan kasih atau kotak perbuatan buruk sesuai dengan stiker

gambar yang tertera dalam ikan yang mereka dapatkan.

sketsa pancing

i pin magnet

Gambar 4.15 : Sketsa Pancing/Joran

Joran atau pancingan ini rencanya terbuta dari stik drum yang diberi tali dan juga

kail magnet supaya dapat menarik ikan.
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Gambar 4.16 : Desain sketsa ikan

Ikan nantiya dibuat dari bahan triplek yang akan dibentuk sesuai sketsa
tersebut. Ikan juga akan dicat dan diberi supaya lebih menarik. berikut beberapa

gambar yang nantinya di tempelkan pada ikan yang sudah diwarnai:

Gambar 4.17: Stiker perbuatan baik dan perbuatan buruk

Gambar yang digunakan adalah gambar-gambar perbuatan baik dan juga

perbuatan buruk. Yang nantinya anak-anak sendiri yang akan memilahnya.
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1. Initial Design

Initial design merupakan tahap perancangan media atau produk yang
akan disajikan sebelum uji coba dilaksanakan. Berikut langkah-langkah peneliti

dalam merencanakan dan mengembangkan produknya:

b. Pemilihan Alat dan Bahan Dasar Pembuatan Media

Dalam pemilihan bahan dasar pembuatan media, perlu memperhatikan
unsur-unsur dan ketentuan dalam pembuatan media berbasis montessori. Dalam
montessori unsur tersebut meliputi, bahan yang melepat pada alam, tidak

membahayakan ketika digunakan, dan memiliki corak warna yang menarik. maka

berikut bahan dan alat pembutan untuk media yang sedang digunakan :
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Gambar 4.18: Alat dan Bahan Media

Bahan yang perlu disiapkan untuk membuat media permainan go fishing

with Jesus adalah :

Kayu triplek bekas

Dempul atau wood patty

Cat kayu warna-warni dan tiner
Stiker (gambar perbuata baik
dan perbuatan buruk)

Stik drum (untuk joran)

Benang gelang

Jesus adalah:

Gergaji
Palu

Gunting

Magnet pin
Lonceng kecil
Paku

2 Besek bekas
Kolam play mat

air

Dan alat yang diperlukan ketika membuat media permainan go fishing with

Amplas
Kapi

Kuas cat
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C. Pengembangan produk

Berikut cara membuat mainan go fishing with Jesus :
Membuat ikan:

e Siapkan alat dan bahan yang telah tertulis (triplek, dempul, cat kayu,
stiker, paku, gergaji, palu, amplas, kapi, kuas cat)

e Kedua siapkan pola gambar ikan sebagai patokan dalam membuat
bentuk ikannya pada triplek.

e Lalu gambar dan gergaji triplek sesuai pola yang di inginkan, jika
memugkinkan dapat menggunakan gergaji listrik supaya lebih cepat.

e Setelah ikan sudah berbentuk , tancapkan paku di ujung sebagai

pengait magnet.

Gambar 4.19 : gambar ikan yang telah di beri paku

e Setelah itu siapkan dempul untuk menutupi pori-pori kayu yang kasar
supaya cat dapat lebih terlihat halus.
e Tuang dempul dalam wadah dan berikan sedikit air, lalu oleskan pada

seluruh permukaan kayu triplek.
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Gambar 4.20 : gambar ikan yang dilapisi dempul

Setelah itu keringkan ikan yang telah di lapisi dempul dibawah sinar

matahari langsung.

Gambar 4.21 : Gambar Proses Pengeringan ikan yang
dilapisi dempul

Setelah cairan dempul benar-benar kering selanjutnya amplas permukaan

dengan menggunakan amplas halus supaya permukaan lebih halus.
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Gambar 4.22 : Gambar proses mengamplas ikan yang
sudah dilapisi dempul

Setelah permukaan terlihat halus selanjutnya ikan yang sudah di amlas di

cat dengan berbagai warna.

Gambar 4.23 : Proses pegecatan ikan

Setalah di cat ikan dikeringkan di bawah sinar matahari lalu di tepel

dengan stiker yang telah disediakan
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Gambar 4.24 : Proses Pemasangan stiker
Setelah pembuatan ikan sudah jadi selanjutnya membuat joran atau

pemancingnya.

Membuat Joran:

e Siapkan bahan berikut ( stik drum atau semaphore, tali gelang, pin
magnet, lonceng kecil)

e Potong tali kurang lebih % mater

Gambar 4.25. :Memotong Benang

e lkatkan tali diujung stick drum atau stik semaphore
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Gambar 4.26 : Mengikat tali di ujung stik
e Ujung tali satunya diukur kurang lebih satu jengkal sebagai tempat
lonceng , selanjutnya masukkan lonceng dan ikat pada posisi yang sudah

diberi tanda.

Gambar 4.27. : Tampilan ujung pancing

e Selanjutya ikat pin magnet pada ujung tali yang lain.

e Joran sudah dapat digunakan
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Gambar 4.28 : Tampilan Joran atau Pancing

Sebagai pelangkap permainan, perlu juga menyiapkan kolam berisi air.
Kolam dapat memakai play mat atau bak besar yang dapat di isis air. Dalam
permaiaan Juga perlu menyiapkan 2 wadah kotak untuk menampung ikan, peneliti

menggunakan besek bekas yang di hias.

Gambar 4.29 : Wadah Penampung ikan
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Ganbar 4.30 : Play Mat / Kolam Pemancingan

d. Langkah Penggunaan Produk

Produk yang telah dirancang memiliki langkah penggunaan dalam
memaninkannya, selain pada susunana katekese, dalam aktivitas permainanyanya
jug terdapat langkah-langkah yang perlu dilakukan berikut langkah-langkah yang

perlu diperhatikan:
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R " Im
i, N
Langkah- berrﬁgin )
\ r~
1. Pendamping n'\eny'ic;pk'on alat permaian (kolam (play mat berisi air),
pancing (joran), ikan=ikan yang dimasukkan kedalam kolam, serta 2
wadah (kotak kebalkan dan kotak keburukan) yang diletakan tidak
terlalu dekat dengan kolam)
2.Pendamping mengumpulkan anck-anak dalam barisan untuk diberi alat
pancing(joran), setiap anak mendapat 1.( apabilan joran pancing tidak
sesuai dengan jumlah anak, maka permaian dapat dibagi menjadi 2
termin)
3.kemudian pendamping mengajak anak-anak untuk mendekat pada
kolam ikan buatan (anak harus dikondisikan supaya tidak desak-
desakan)
4.Pendamping memberi arahan kepada anak, bagaiman cara
memancing ikanya(pastikan kail magnet yang ada di joran mendekat
pada besi yang tertempel pada ujung ikan)
5.Pendamping boleh menentukan maksimal dan minimal ikan yang
dipancing oleh anak-anak.
6.Pendamping mengawasi anak-anak ketika bermain go fishing with
Jesus
7.selanjutnya pendamping meminta anak-anak untuk mengumpulkan
ikannya dan mengelompokkan sesuai gambar perbuatan kasih dan
perbuatan buruk di kotak ikan yang teredia
8.setelah semua anak selesai bermain, pendamping dapat menjelaskan =
makna permaian yang telah dimainkan.

(makna permaian: dari sini anak-anak dapat belajar bahwa di dalam
kolam terdapat ikan yang memiki sifat kasih dan juga sifat buruk dan
semua memiliki kesempatan yang sama di dalam kolam tersebut begitu
juga dalam kehidupan kita ada yang memiliki perilaku baik dan juga buruk.
maka fugas anak-anak bukan hanya memilah perbutan baik dan buruk
melainkan juga tetap melakukan perbuatan benar dengan selalu bersama
¥ Kristus. ) - -

setelah merangkai materi katekese anak sebagai acuan dalam
pendampingan bina iman anak dan setelah merangkai media sebagai aktivitas
dalam pendampingan bina iman anak maka jadilah sebuah media yang diberi nma

Go Fishing With Jesus :



84

Gambar 4.32 : Satu Set Permainan Go fishing with Jesus

4.1.3 Develop

Tahap ini merupakan tahap untuk menghasilkan produk yang dilakukan
melalui dua langkah yaitu: penilaian ahli (exprert Aprasial) dan diikuti revisi,
kemudian uji coba pengembangan (developmental testing) (Warawuru dkk, 2024:

1226):

4.1.3.1 Tahap validasi Produk

Setelah produk dikembangkan sesuai desain dan sketsa yang di rancang
maka produk akan melewati tahap validasi yang melibatkan para ahli dalam
bidang materi dan juga media. Pada tahap ini bertujuan untuk menilai apakah

produk sudah sesuai dengan sasaran yang di inginkan, juga bertujuan untuk
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mendapatkan kritik dan juga saran mengenai kelebihan dan kekurahan produk
yang dikembangkan, sehingga produk tersebut dapat diperbaiki dan layak
digunakan(Waruwu dkk., 2024 : 1222). Tahap validasi ini melibatkan dua ahli
materi dan dua ahli media. Ahli materi dari tim komisi anak Keuskupan Surabaya
yang diwakilkan oleh kak Kurnia Puspasari (validator 1), dan Kak Luciana
Agustin Tjahjono (Validator 1) pada tanggal 13 Mei 2025. Ahli media diuji oleh
pendamping bina iman anak Katolik Paroki Materdei 23- 24 Mei 2025 oleh dua
validator yang aktif sebagai pendamping bina iman anak Katolik Paroki Mater Deli
Madiun yaitu Ibu Monika Heni Lestari (validator 1) dan Ibu Cormania Regina

Swantati (\Validator II). Berikut hasil dari proses validasi yang telah dilaksanakan:

a. Validasi Ahli Materi
Validasi materi telah dilaksanakan pada tanggal 10-20 April 2025 oleh tim

komisi anak keuskupan Surabaya yang mengutus dua orang ahli yaitu Kakak
Kurnia Puspasari sebagai validator perrtama dan Kakak Luciana Agustin Tjahjono
sebagai validator ke-2. Validasi materi dilaksanakan dengan pengisisan angket
penilaian yang terdiri dari aspek penyajian, aspek keterpaduan dengan prinsip
metode montessori, dan aspek keterpaduan materi dengan media.

Melalui Video Call validator menginginkan peneliti untuk menjelaskan
secara detail bahan media yang telah dirancang dan untuk mengetahui sejauhmana
materi dinyatakan layak, selain itu para ahli materi juga mengisi angket serta
memberikan masukan saran untuk memperbaikai materi supaya lebih baik.
Berikut hasil penilaian validator ahli materi terhadap kelayakan produk yang

peneliti kembangkan:
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Nomor Validator S1 | S2 ¥s | n(c-1) \/ Keteragan
Burtir
soal 1 2

Butir 1 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 2 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 3 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 4 3 3 2 2 4 6 0.66667 Tinggi
Butir 5 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 6 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 7 3 3 2 2 4 6 0.66667 Tinggi
Butir 8 3 3 2 2 4 6 0.66667 Tinggi
Butir 9 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 10 3 4 2 3 5 6 0.83333 | Sangat Tinggi
Butir 11 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 12 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 13 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 14 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 15 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 16 3 3 2 | 2 4 6 |0.66667 Tinggi
Butir 17 3 3 2 2 4 6 0.66667 Tinggi
Butir 18 3 3 2 | 2 4 6 |0.66667 Tinggi
Butir 19 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
TOTAL 69 70 50 | 51 101 114 | 0.88596 | Sangat Tinggi

Isi tabel 4.1 diatas menampilkan hasil dari validitas dari ahli materi

terhadap bahan katekese anak dengan media montessori go fishing with Jesus.

Validitas Aiken akan dikatakan layak apabila memperoleh indeks Aiken lebih

besar atau sama dengan 0,075Aiken. Maka penilaian dari dua ahli materi ini
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mengatakan bahwa pada aspek penyajian yaitu butir 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9
menunjukkn bahwa penyajian dari materi dianggap layak dengan nilai validitas
Aiken V sebesar 1 pada butir 1, 2, 3, 5, 6, dan 9 sehingga menunjukan bahwa
penyajian materi dianggap layak , jelas, dan sesuai oleh validator. Adapun butir 4,
7, 8, memberolen niai 0.6667, yang masih dalam kategori tinggi, namun
keseluruhan mendapatkan penilaian yang sangat tinggi. Maka dari hasil ini
menyatakan bahwa materi telah dirancang menggunakan bahasa anak-anak
supaya pendamping mudah untuk menyampaikan kembali kepada anak-anak
terkhusus untuk anak usia 3-6 tahun. Selain itu juga adanya simbol dengan
gambar dapat membuat anak untuk konsentrasi dan mendengarkan pesan yang
diberikan pendamping (Khotimah S. H dkk., 2020: 676).

Pada aspek keterpaduan dengan prinsip montessori (butir 10-16)
memberoleh nilai Aiken V yang sangat tinggi pada butir soal 11, 12, 13, 14, 15.
Sementara butir 10 smemeproleh nilai 0.83333, dan butir 16 memperoleh 0.6667.
Hal ini menunjukkan bahwa secara umum materi dirancang dengan
mempertimbangkan prinsip montessori yang memudahkan dalam memaknai
pesan sabda, anak-anak juga di dorong untuk mandiri, aktif, disiplin, bebas namun
tetap bertanggung jawab, dan juga apa yang telah dipelajari menjadi lebih
bermakna (Febrianty dan Sri., 2021 :5)

Dan aspek keterpaduan dengan media dua butir nomor 17 dan 18
memperoleh nilai Aiken V sebesarr 0.6667. Walaupun rata-rata pada aspek ini
tidak mencapai kategori sangat tinggi, maka hal ini tetap menunjukkan bahwa

keterpaduan materi dengan media telah mendapat nilai baik oleh para ahli. Pada
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dasarnya materi dan media perlu memiliki kesesuaian supaya penggunaannya

dapat efisien dan mencapai tujuan yang ingin dicapai (Arsyad A., 2016 :74).

Hasil Validasi Ahli Materi

0,95
0,9
0,85
0,8
0,75
0,7 -
Aspek 1 | Aspek2 | Aspek3

M Rata-rata Aspek 1| 0,88889
M Rata-rata Aspek 2 0,92857
i Rata-rata Aspek 3 0,77778

Nilai Koefisien V

Gambar 4.33 : Grafik Hasil Uji validasi Ahli Materi

Dari total 19 butur soal, Rata- rata nilai pada aspek Penyajian memberikan
hasil 0.88889, kemudian rata-rata aspek keterpaduan dengan prinsip metode
montessori 0.92857, dan aspek keterpaduan materi dengan media memiliki rata-
rata 0.77778. Sehingga rata-rata keseluruhan butir nilai Aiken V adalah 0.88596,
yang mengidikasikan bahwa nilai dari instrumen pada materi dalam permainan
media montessori go fishing with Jesus memenuhi standar validitas materi yang
sangat tinggi atau dapat dikatakan “Sangat Layak” digunakan pada proses

selanjutnya.

b. Validasi Ahli Media

validasi ahli media dilaksanakan dengan menggunakan angket penilaian
yang terdiri dari tiga aspek yaitu, aspek penyajian, aspek keterpaduan dengan
perinsip Montessori, dan aspek Kketerpaduan dengan materi. Validasi ini
dilaksanakan pada tanggal 23- 24 Mei 2025 oleh dua validator yang aktif sebagai

pendamping bina iman anak Katolik Paroki Mater Dei Madiun yaitu Ibu Monika
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Heni Lestari (validator 1) dan Ibu Cormania Regina Swantati (Validator 1) berikut

hasil penilaian validator ahli media terhadap kelayakan produk media permainan

go fishing with Jesus berbasis montessori:

Tabel 4.3 Hasil VValidasi Ahli Media

Nomor Validator S1 | S2 | ¥s | n(c1) \Y Keterangan
Butir 1 >

Butir 1 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 2 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 3 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 4 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 5 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 6 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 7 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 8 3 4 2 3 5 6 0.83333 | Sangat Tinggi
Butir 9 3 4 2 3 5 6 0.83333 | Sangat Tinggi
Butir 10 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 11 3 3 2 2 4 6 0.66667 Tinggi
Butir 12 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 13 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 14 3 4 2 3 5 6 0.83333 | Sangat Tinggi
Butir 15 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 16 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 17 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 18 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 19 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
Butir 20 4 4 3 3 6 6 1 Sangat Tinggi
TOTAL 76 79 56 | 59 | 115 120 | 0.95833 | Sangat Tinggi
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Tabel di atas merupakan hasil dari validasi media dari dua ahli media,
dengan 20 butir penilaian yang dikategorikan dalam tiga aspek utama yaitu aspek
penyajian, aspek keterpaduan dengan prinsip montessori dan aspek keterpaduan
dengan media. Pada aspek penyajian yaitu butir 1 sampai 9 menunjukkan hasil
validitas yan tinggi, dengan nilai Aiken V antara 0.8333 hingga 1. Yang
menunjukan bahwa tampilan, hingga penyampaian media dinilai sangat baik atau
layak digunakan. Pada aspek penyajian myaitu enunjukkan nilai sangat layak
berarti dalam menyajiakan media telah memenuhi langkah dan kriteria dalam
memilih media yaitu sesuai dengan tujuan, tepat untuk mendukung isi materi,
praktis, luwes, bertahan, pendamping terampi menggunakannya, sesuai dengan
pengelompokkan sasaran yaitu usia 3-6 tahun, mutu teknis atau elemen visual
sudah jelas (Arsyad ., 2016 : 74-76)

Dalam aspek keterpaduann dengan prinsisp montessori yaitu media di
rancang berdasarkan prinsip montessori yang menarik, memiliki gradasi warna,
mendorong anak untuk mandiri ( Suparno.,2019: 23). Peneliti telah merencancang
media permainan semenarik mungkin untuk mendorong rasa keingintahuan anak
pada media dan permainan. Peneliti juga memberikan warna menarik pada ikan-
ikan yang digunakan seperti warna pelangi (merah, jingga, kuning, hijau, biru)
sehingga penggunaan warna-warna cerah pada ikan terlihat menarik dimata anak-
anak, selain menarik penggunaan warna yang cerah ini juga dapat meningkatkan
kreativitas anak (Aisyah., 2018 : 118).

Butir Pernyataan 10 hingga 17, sebagian besar butir ini memiliki nilai 1 yaitu pada

butir 10, 12, 13, 15, 16, dan 17. Sedangkan pada butir 11 memiliki nilai 0.6667
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dan butir 14 memperoleh hasil 0.8333. Maka dapat dikatakan secara keseluruhan
pada aspek keterpaduan pada prinsip montessori dinilai sangat tinggi, meskipun
pada butirll menunjukkan nilai yang tidak merata. Nilai yang sangat tinggi atau
dikatkan sangat layak ini menandakan bahwa media yang dikembangkan sungguh
memiliki unsur dari prinsip montessori yaitu yaitu menarik, memiliki gradasi
warna, mendorong anak untuk mandiri (Suparno.,2019: 23) dan juga mendorong
anak untuk mandiri, aktif, disiplin, bebas namun tetap bertanggung jawab, dan
juga apa yang telah dipelajari menjadi lebih bermakna (Febrianty dan Sri., 2021
:5). warna menarik pada ikan-ikan yang digunakan seperti warna pelangi (merah,
jingga, kuning, hijau, biru) sehingga penggunaan warna-warna cerah pada ikan
terlihat menarik dimata anak-anak, selain menarik penggunaan warna yang cerah
ini juga dapat meningkatkan kreativitas anak (Aisyah., 2018 : 118)

Pada aspek keterpaduan dengan media yang terletak pada butir 18 sampai
20 menunjukkan nilai Aiken V 1 pada keseluruhan butir. Yang menandakan
bahwa media yang digunakan sesuai atau terintegrasi dengan materi yang terlah
dirancang. Hal ini menunjukkan bahwa media dipilih sesuai dengan bahan
pelajaran atau materi yang telah dirancang dengan tjuan yang diinginkan(Gafur
A., 2012 : 133).

Kesimpulan dari hasil validasi media ini menunjukkan bahwa aspek
pertama memiliki rata-rata 0.96296, aspek kedua 0.9375, aspek 3 memiliki rata-
rata 1. Total rata-rata Aiken V berjumlah 0.95383, yang termasuk dalam kategori
sangat tinggi. Hal ini menunjukan bahwa media go fishing with Jesus dapat

dikatakan “Sangat Layak” untuk digunakan pada tahap selanjutnya.
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Hasil Validasi Ahli Media
1,2
E 1
;g, 0,8
04
= 0,2
0 aspek1l | aspek2 | aspek3
™ Rata-rata Aspek 3 1
B Rata-rata Aspek 2 0,9375
M Rata-rata Aspek 1 | 0,96296

Gambar 4.34 :Grafik Hasil Uji validasi Ahli Media

i v, e el ; B e
Gambar 4.36 : Dokumentasi validasi
Ahli Materi 1 Ahli Materi 2

4.1.3.2 Revisi Produk
Revisi Produk dilaksanakan sebanyak satu kali setelah melalui uji validasi

oleh para ahli. Data validasi yang diperoleh kemudian dianalisis untuk dilakukan
perbaikan atau revisi berdasarkan saran dan masukan yang tercatat dalam angket

penilaian oleh para ahli media dan ahli materi.
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a. Revisi Ahli Materi

Berdasarkan saran dan komentar dari haril validasi materi, berikut ulasan
saran dan komentar yang diberikan oleh para ahli media untuk perbaikan produk
media permainan go fishing with Jesus :

1) Telah ditemukan beberapa Typo pada beberapa bagian kalimat.

2) Judul atau teman materi masih membingungkan lebih baik diganti

dengan: “Selalu Bersama Kristus” dari tema awal “menjadi Anak

Kristus”.

msnEIlA HOKkAVM » “ @ k ==

~ Tema: —~

“MENJHDI ANAk .SELHLU BERSAMH
KRISHIS?:2 L
: Fishing With Jesus |

Injil = Mativs 13:24-30

i M ! .
Spesial Game: Go Fishing With Jesus Injil = Mativs 13:24-30

Gambar 4.37: Tema Setelah
Direvisi

3) Ada penambahan infomasi mengenai buku materi yang disusun
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Gambar 4.38 : Revisi Tambahan Informasi Materi
4) Untuk tujuan juga perlu diperbaiki bahwa perbuatan baik dan
buruk adalah Tuhan bukan anak-anak. Sehingga anak-anak belajar

untuk memahami mana yang baik dan mana yang buruk



Kegiatan ini Tujuannuya
untuk apa ya kira-kiraa ?

Hallo, kakak-kakak Pendamping. Bina Iman Anak kall inf ingin
mengajak anak untuk memilah perbuatan baik dan perbuatan
buruk, serta supaya anak memiliki semangat menjadi anak
Kristus yang berperilaku baik..

Pokok Pembah kita d p
(Mat 13 :18-24) ini adalah ...

Mat 13/ 18-24. Perumpamaan tentang Rlalsng di tengsh
gandum yang diceritakan oleh yesus ini menggambarkan
i orang benar | } dan kej (lalang]
dibiarkan tumbuh bersama hingga waktu panen (aknir
zaman|, yang akhrinya nanti pada saat panen lslangakan
dibakar dan gandum akan disimpan kedalam lumbung. Hal inl
b . 1 bahwa kebaikan dan kej: itu
hidup berdampingan namun nanti pada penghakiman terakhir
Tuhan sendiri yang akan menentukan keadilan bagi orang
benar

Maka perumpamaan mengenai lalang di tengah
pandum ini dapat disjarkan kepada anak-anak agar tumbuh
dalam kebaikan tanpa meghakiml orang lain, karena pada
akhimya Tuhan akan mendai setiap orang dengan adil
Partama-tama anak-anak dapal belajar hal ini dengan
membedakan perbuatan balk dan buruk, karena semestinya
anak-anak perlu dipandu untuk berbuat perbuatan yang baik
dalam kehidupan sehari-hariya seperti menyavangi Tuhan,
orang tua, teman, guru dan semuanya.

ial Bacaan

Kegiatan ini Tujuannya
untuk apa ya kira-kiraa ?

Hallo.. kakak-kakak Pendamping, Bina Iman Anak kall Inf ingin
mengajak anak untuk bersama Kristus dengan selalu berbuat
baik seperti gandum ditengah ajakan untuk berbuat tidak
baik seperti ilalang.

Pokok Pembahasan kita dengan spesial Bacaan
(Mat 13 :24-30) ini adalah ...

Mat 13. 24-30, Perumpamaan tentang Halang di tengah
gandum yang diceritakan oleh yesus ini menggambarkan

i crang benar lg ) dan (latang)
dibiarkan tumbuh bersama hingga waktu panen (akhir zaman),
yang akhrinya nanti pada saat panen lalang akan dibakar dan
gandum akan dis| d Hal ini seb 1y
mengaj; bahwa il dan ! ity hidup
berdampingan, namun nantl pada penghakiman terakhir
Tuhan sendiri yang akan menentukan keadilan bagi orang
benar.

Maka perumpamaan mengenai lalang di tengah
gandum ini dapat diajarkan kepada anak-anak agar anak-anak
selalu bersama dengan Yesus dengan tetap bertumbuh dan
berbuat baik seperti gandum, walaupun banyak godaan untuk
berbuat tidak bak seperti ilalang. Anak-anak dapat belsjar hal
ini dengan membedskan perbuatan baik dan buruk, karena
semestinya anak-anek perlu dipandu untuk berbuat
perbuatan yang baik dalam kehidupan sehari-hariya seperti
menyayangi Tuhan, orang tua, teman, guru dan semuanya.

Gambar 4. 39: Tujuan Katekese

Sebelum Direvisi Gambar 4. 40 : Tujuan Katekese

setelah direvisi
5) Pemaknaan simbol ilalang diubah dari “orang yang dipengaruhi iblis

menjadi “orang yang tidak melakukan kehendak Tuhan, melakukan

perbuata tidak baik”



PENGAYAAN

Ferumpamann ini memiserkan ambal don pedbustan bait dan perbatan bursk Dapat
dhotakan pwurps " Tuen yang shon saraii anator

 besh dan o0 fahat pads han peeghokinion. Maks e menccko memckeo smbel-
sevbel dar perupamonn i

WA

Sandom < Ormay gy Hideg
P

A
‘ )
Setsloh kifo molhat bogamana makna dan smibol perumpamaon hersebit moke ctan
rured pectunyeon kia mengeps Tuban mwmbsoden lelong U tumbuh bersamaon
dmngan gandun? Padokol fulang adolak bjahatan Maba man ks Lhat bwtops bess
kask Afch bepada kta orak-anatbya. seqolo hal dishikanme berloadasion iosh
Dafom penmpamann pafan it mangatakan *iangan. ssbob munglin gandum mu s
tarzabit poda wekt komu mencobus kslarg 14" maks Jha kit eunghes berbak aas
don parurgamaa i oddah Tuhan movh egn memberkon besarpaton pada orarg

bordosa untub melckukon perioboton, dan kepoda gondum Tuban ingin wpoya dengon
Amburedann fsksecipun b0 tekoh boleh terpengar, i home mamilb o reng bt

yong man meraask barys Aok

PENGAYAAN

Potumpamaan i membeskan umbol dor pedbuatan bolk dan pe‘buatan bunk. Dopat
dabdan pemearoan i mentersskon Ten rang ahon memaotion snds ailars
W baab dan w johat pode hat penghakiman Maka men mercoba memekre: wmbol
bl dori perupameon 1

W

Gandan : Brang yuoy Widop .‘;‘_ Thaiasy Erany yaay filsk mciabaine
seres drghn Mebandoh Taboo Y Vabadan Toba lnstobetan
porbeaten fduk )
A
b
:
i
[T N — popholinen
P ——

“otmich aite: melhat bagamone makna g smbc pReupomIE: tervebut maba ckan
munod peetoryoon ke mengopa Tuhan memblokan dalang te frsbeh beromaan
eegon gandum? arohel dalang odaioh weyahaton Mako man kna What besapa bescr
koxh Afoh kepada Mu ook waolo hal bawh
Daom peesmpamoan pefors it mengotokon *Jangan, sebak munghn gandum My kst
toroins pode waktu ks mencabr lalang 0" mabe jka 1ha remunghes tombal srsi
dadi pecurpamos in) odalch Tulan marh rgin membonkon beesnedion pods aramg
bardone unhb meaiban partobaton, don kepoda gardun Tukon ingin supora dengan
fidak boleh ganih, 41 han el man yang tuat
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Gambar 4. 41 : Pemaknaan
llalang Sebelum Direvisi

Gambar 4. 42: Pemaknaan llalang
Setelah Direvisi

6) Lagu tema “Aku Bangga Jadi Anak Tuhan” lebih baik diganti dengan

lagu:”Hati-hati Gunakan Tanganmu”

7)

Lagu Tema

AR nor 0ok Ut S poryhas agu
M Branggn Soch Arak Tehan

AyatHafalan

Mart 13:34 "l Kaveqamn Serga i msumpeme cring yang rencbusban berth yang

bab di ndew gy

MarikitaLanjutkan dengan
Aktifitas

apk mek anah unkk beman Go- fshing with e’ pemanse v sdcior
P rmaat memonciing K pareg QO gen b s Ay s reak dcal
Pamidokan petass: bash don SarbusAT: bl pesmanne o seper tamcad
anciog i segars buaad | pang mewbesiin sdaih dson whap o shee &
Terpwl xie yorg mermebh QONTAr parbruntan Lant G0 perburton bund, wherggn
Vorwlin Gl ey pils menge U poln e, Gwegon garbsr Serit
et pathel mmca pemancoege

Gambar 4. 43 : Lagu Tema
Sebelum Direvisi

LaguTema

Ajok arch-acol wntik maryznion g
HATLEAT GUNACAN TANGAMML

AyatHafalan

Mas13:24 by
bok d lodsegrya

MarikitaLanjutkan dengan
Aktifitas

ok ondeance itk bemon Go ating with Jess’, pemanan =i odooh
e an memancing (kan, parg drg deegan Gjuan 2upara anck-onok dans!
mombedakan perbutan b dan perbusrion banik. pemeiarn Ir sapers hemonn
mamc g o weserts b, oy membedakon addab ok sbep ko skas &
Yripl stikne g e B garsbiar b aton s don petoatan bund, sveags
etulch anch B ey ey renganpobe sem devgas gantor. Benkel
watlop pacibe! nado permoncns

Gambar 4.44 : Lagu Tema
Sesudah Direvisi
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a7). penyampaian kepada anak, bisa ditambahkan atau dikaitkan

dengan tema “Selalu Bersama Kristus”. Selalu bersama Kristus

artinya tetap setia melakukan perbuatan baik dan benar ditengah-

tengah tantangan ajakan orang untuk berbuat tidak baik.

P yang sedert ink berikan sebuah p: yang sungguh luge
bioso pcdu kita marusio, Don untuk itu cka perluloh lua menjadi gendum yang baik,
dengan coro taot kepado Tuhan, berbuot balk, dan menghindari perbuctan johar seperti
Iri dengki, marah, berbabong, dan menyakiti hatt crang lain,
Berbuot baik don selalu pada jolon Tuhan memang sungauh tidok mudoh, Berbogal
fontangan yang dotong terkadang memeri miong podo si johat sehingge kita
terpengaruh untuk melakukan hal jahat demi din kit sendin. Maka peduloh dimengarti
segola apa yang kit lokukan didurai ini akan dipartimbbangkan pada mase akhir nanti.
Dengan demikian man belojar unfuk terus berbuat baik sesuar dengan kehendak Tuhan.
-

Penyampaianpada Anak-anak

Hollo ad:k—edlk todi odik-adik berfckus mendengarkon bukon? Yo benar sekoh tad
kakak P P llalang ditengoh gandum. Moka coba man
kito maknai simbel- snmbol yang ada. Ada yong mau berbagi ketamonnye umbelnye opo
soja tedi? Ya benar odo gondum, ada llekang, petani, musuh, lodeng, don hari panen,
Bener sekall jowobannya. Nomun adik-odik temyote segabanya ity memikki makne yong
perlu kit pabami loh, Men kita maknol simbol yong odo tadi:

| Petans =Tuban By

2 Banh Gandum « Orang yang hidup sesuai dengan kehendak Tuhan

3 llolang « Orang jabat yang dipangarubi iblis %

4. Musuh Penabr lljang « iblis {ingin mersak karye Allah| ‘gg

5. Lodang « Dunia

&, Panen - Han Penghakiman %

Mok adk-adik Tuhan Yesss ingin mengajorken kita lewat certa lolang di tengah
gandum bakwa dinia ini ity ada hal-hal baik dan hal-hal kueang baik yang hidup bersaa
layaknya gandum dan lalang. Namin jangan khawatir Tuhan fahu siapa yeng melakuton
kebaikan don sape yang hdok melakukan kebaiken. Dan kit sebagai anak Tuban horus
menjodi gandum yang kuat yang memiliki =fot batk. contohnya opa soje adik-adik? lya
membantu orang-tua, berbagi, murah senyum, beljar, [ujur, rojin bordea dan mash
banyak lag!. lalu perilaku yang horus dihindar apo soja ya kira-kira? Banar sekall oda
berbohong, menyakiti teman, marah, dil

‘jadi adik-adék man ki selalu berbust baik dan mengashi Tuhan, Tuhan akan selaks
malihat kita, dan la saysng kepad anak-anak yang mau mengituti jolannya don
manghindar yang jahat. Yuk kita penuh kasih sepertt gandum yang berbuah banyak!

Gambar 445 : Penyampalan
Sebelum Direvisi

yang sederhanc ini memberikan sebuch yang sungguh luar
biosa poda kita manusio, Dan untuk ity maka parulah kita moenjodi gandum yang balk,
dangen cora faot kopada Tuhan, berbuat boik, dan menghindari perbuatan johat seperti
in dongkl, marah, berbohong, don menyak hatl orang lon
Borbuat baik don selaki poda alan Tuhan memang sungguh tidak mudah. Barbagal
tantangen yong datang terkadang memar rueng podo s jchat sehingge kito
torpengaruh untuk malakukan hal johat demi dwl kito sendir, Maka perdulah dimengerti
segalo opa yang bita lakukan didunai Ini cken diperimbongkan pade mosa akhir nant|
Dengon demikian mor belajor untuk selalu bersamo Kestus berbuot balk sesual d-ngor\
kehendak Tuban, {

Penyampaian pada Anak-anak

Hallo odik-odik tad| adik-ndik berfokus mendengatkan bukan? Ya benor sekal tadi
kekak I llslang ditengah gandum. Maka ccba man
kita moknai simbol-smbel yang ede. Ada yong mou berbagl ketamannye smbolnye ope
soju todi? Ya benar odo gendum, ado ilalong, petani, musub, lodeng, don hori pansn
Benor sekoll jowabannyo. Nomun cdik-odik ternyata segalenya ilu memiliki makna yong
perlu kito pahomi loh, Man kifa moknai simbol yong ada todi:

| Petani =Tuhon (%)
2 Borih Gandur « Cfong yang hidip sasucl dengan behandck T 99 8

3 liolang - Orang yang tidak melakukan kehendak Allah (perb tidak xw.k)
4, Massub Panabur slalang = iblis {ingin merusak karya Allah) y
5. Lodang = Dunia

&, Panen = Han Penghakiman

‘Noh adik-adik Tuhan Yesus Ingin mengajarkan kita lewet cerita lalang di tengsh
gandum bohwa dinka ini itu ada hal-hal baik dan hal-hal kurang baik yeng hidup
bersama loyoknya gandum dan lalang. Namun jangen khowatie Tuban tahu siepe yang
melokukan kebaikon don siopa yang tidok melakukan kebaikan. Can kita sebaga: onck
Tuhon horus menjodi gandum yong kuat yong memilik sifat baik, contohnyo apo saje
adik-cdik? lya membantu orong-tus, berbagi, murah senyum, mau belajer, jujur, rajin
berdoa dan mosih bonyak legi. lolu peditoku yang horus dihindori ope sojo yo kira-kira?
Banar sekoll ada berbohong, menyokiti teman, marah, sombong, beran: pada crangtuc

jods adik-adik mori kifa selalu bersama Kristus, artinya fetop satia dalam perbuatan baik
di tangah tantangan untuk berbuat tidak balk karenaTuhan akan selalu mellhat kita, dan
la sayang kepada arck-anok yang mau mengikuti jalanaya don menghindor yang jahat
Yuk kita penuh kash sepeti gandum yang berbuah banyak!

Gambar 4. 46 Penyampalan Sesudah

Direvisi

8) Tambahan halaman mengenai profil penulis pada halaman paling

belakang yang sebelumnya tidak ada.



98

Profil Penulis

Saya, Theresia Oktavia Sexarningrum,
dan saya adaslah mahasiswa di STKIP
Widya Yuwana Madiun. Ketertarikan
saya terhadap dunia anak dan
pendidikan Iman mendorong  says
(4 untuk menyusun sebuah skripsi yang
L berjudul "Bina Iman Anak Katoilk
dengan  Media Permainan  berbasis
Montessorl Go Fishing With Jesus”, Saya
percaya bahwa anak-anak belajar dan
bertumbuh datam iman bukan hanya
melalul pengajaran verbal, tatap| juga
melaiul pengalaman yang
menyenangkan dan bermakna.

Melalui karya ini, saya ingin menghadirkan sebuah alternatif media yang dapat
digunakan dalam keglatan bina iman anak agar mereka dapat mengikuti
keglatan tersebut dengan penuh sukacita, Harapan saya, karya Ini tidak hanya
bermanfaat bagl anak-anak, tetapl juga dapat menjadi penyermangat dan
inspirasi bagl para pendamping bina iman untuk terus berinovasi dan
menciptakan suasana kegiatan yang hidup dan menarik.

Salam manis, Theresia .0.S

Gambar 4. 47: Revisi Tambahan Profil Penulis

b. Revisi Ahli Media

Revisi ahli media dilakukan berdasarkan saran dan komentar dari para ahli
media untuk meningkatkan kualitas produk media permaian go fishing with Jesus
yang akan di aplikasikan, adapun saran yang diberikan akan di tulis pada batasan
media. Berikut saran dan perbaikan produk oleh para ahli media :

1) Catatan untuk penggunaan bahan yang sulit di jangkau dapat
digantikan dengan bahan seadanya atau barang bekas. Seperti contoh
kolam play mat dapat digantikan dengan bak atau membikin kolam
sendiri di tanah.

2) Kotak penampung ikan perlu dihias semenarik mungkin supaya lebih

terlihat bagus.
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Gambar 4. 48 : Kotak Penampung Ikan Sebelum
Direvisi

Gambar 4.49 : Kotak Penampung lkan Sesudah Direvisi

4.1.3.3 Tahap Uji Coba Produk

Tahap ini merupakan tahap yang dilakukan untuk mengetahui respon
sasaran media bina iman anak Katolik yang memiliki usia 3-6 tahun. Tahap ini
dilaksanakan di paroki St. fransiskus Asisi Resapombo dengan 24 peserta dengan
umur sekisar 3-6 tahun namun 3 di antaranya juga ada yang berumu 7-8 tahun.
Kegiatan dilaksanakan pada tanggal 18 Mei 2025 pukul 09.00 pagi setelah misa
selesai. Peneliti di bantu oleh kakak pembina dalam menyiapkan tempat dan juga

mengkondisikan anak-anak yang datang.
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Untuk mencari suasana yang lebih asik dan beda peneliti mengajak anak-
anak untuk berkegiatan di luar ruangan di halaman aula Paroki. Kegiatan diawali
dengan sapaan dan gerak lagu, dan juga di buka dengan doa. anak-anak juga di
ajak untuk bermain dan juga mendengarkan sabda Tuhan. Sabda Tuhan
disampaikan menggunakan media wayang dengan Injil Mat 13 :24-30 yang
berjudul “perumpamaan ilalang ditengah gandum”. Dengan cara ini anak-anak
dapat memahami cerita dengan baik, hal ini dapat diketahui lewat beberapa
pertanyaan pendalaman setelah mendengarkan sabda Tuhan, anak-anak dapat
menjawab pertanyaan secara tepat.

Setalah itu anak-anak mendengarkan pendalaman sabda dan dilanjutkan
dengan menyanyikan lagu hati-hati gunakan tanganmu. Setelah itu anak-anak
dipersiapkan untuk bermaian go fishing with Jesus.

Anak-anak dipersiapakan dalam 2 banjar untuk menerima joran atau
pancing, dan mereka diajak untuk memancing bersama dengan maksimal ikan
yang didapat adalah 3 per anak. Lalu setelah mendapat ikan mereka memilah dan
mengelompokkan ikan yang mereka dapat di kotak baik dan kotak buruk, anak-
anak telah melakukannya dengan baik dalam mengelompokkan gambar yang
mereka dapatkan.

Kurang lebih 35 menit permainan dilaksanakan. Dan kegiatan di tutup
dengan pemaknaan permainan, menghafalkan aksi dan juga ditutup dengan doa

penutup yang di pimpin Alvaro.
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4.1.4  Desiminate

Tahap ini merupakan tahap penyebaran produk, produk dikemas dan

dicetak untuk disebarluaskan. Peneliti melakukannya dengan cara:

1. Pembuatan jurnal ilmiah yag akan diterbitkan pada jurnal pendidikan
agama Katolik STKIP Widya Yuwana, supaya penelitian ini mudah
dibaca oleh semua orang

2. Mempublikassikan produk pengembangan media melalui platform
media sosial.

3. Membagikan file materi media kepada pendamping BIAK secara

online melalui whatsapp.

4.2 Pembahasan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
research and development (R&D) Siklus 4-D Thiagarajan dengan langkah-
langkah: pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop),
dan penyebaran (desseminate) (Waruwu dkk, 2024 :1229). Produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini berupa media permainan berbasis montessori
untuk anak usia 3-6 dalam kegiatan bina iman anak Katolik. Permainan ini di beri
nama “Go fishing With Jesus”.

Media permainan ini merupakan media permainan pancing-pancingan
dengan tujuan membantu anak dalam belajar memilah perbuatan baik dan
perbuatan buruk yang dilengkapi dengan buku panduan katekese anak dari injil

Matius 13:24-30. Berdasarkan hasil uji validasi ahli dan implementasi di
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lapangan, media ini dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan. Keberhasian
ini tidak terlepas dari integrasi kajian teori yang mendasari pengembangan media.

Montessori dalam pendekatannya menekankan pentingnya pembelajaran
melalui pengalaman konkret dan penggunaan alat bantu yang dapat merangsang
sensorik dan motorik anak(Fauziah, 2023:24). Hal ini tercermin dari desain media
go fishing with Jesus, dimana anak-anak secara aktif memancing dan memilah
ikan berdasarkan simbol perbuatan baik dan buruk melalui ikan yang dipancing.

Media yang dikembangkan memiliki unsur dari prinsip montessori yaitu
yaitu menarik, memiliki gradasi warna, mendorong anak untuk mandiri
(Suparno.,2019: 23). Lebih spesifiknya berikut ciri dari media montessori dalam
buku media pembelajaran sensorial bagi anak usia dini model pendekatan
montessori oleh Suparno (2019) ciri tersebut adalah:

1. Menarik, artinya media dapat membuat anak menjadi tertarik untuk belajar
dan menggunakannya. Menarik dapat dilihat dari pemilihan warna dalam
membuat media. Juga media mudah dibawa anak.

2. Bergradasi artinya media yang digunakan memiliki tingkatanm pada
warna, usia, dan juga konsep. Gradasi warna artinya pemilihan warna
diurutkan dari yang muda sampai ke warna yang tua. Gradasi usia artinya
penggunaan media boleh digunakan untuk anak usia 0-6 tahun dan usia 6-
9 tahun. Sedangkan gradasi konsep artinya media memiliki keginaan untuk
melatih sensorial dan juga materi yang lain, seperti matematika dan lain-

lain.
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3. Auto education yang artinya bahwa media mendorong anak untuk mandiri.
Media yang digunakan membantu anak secara mandiri tanpa bantuan
orang lain.

4. Auto corection artinya media yang dibuat ataupun yang digunakan
memiliki kendali kesalahannya dan disini anak dapat mengetahui letak

kesalahan sendiri tanpa harus tergantung pada orang lain.

Dengan pemaparan tersebut media Go fishing with Jesus sudah memenuhi 4

ciri dari media montessori, berikut penjelasannya:

1. Media Go fishing with Jesus adalah media yang menarik. Media Go
fishing with Jesus memiliki bentuk seperti pemancingan ikan-iakannya di
bentuk bulat dan diberi gambar-gambar yang lucu dan menarik, selain itu
ikan dan juga kailnya diberi cat warna-warni yaitu kuning, merah hijau,
dan biru, kolam ikan terbuat dari play mat yang diberi air, kemudian jeli,
batu dan berbagai tekstur untuk menarik anak untuk memegangnya. Media
ini memang tidak mudah dibawa kemana-mana namun mudah digunakan.

2. Media ini memiliki gradasi usia dan juga konsep, media ini digunakan
bagi anak usia 3-6 tahun yang berada pada periode sensitif. Juga dengan
konsep untuk melatih ketangkasan dan juga kefokusan serta pemahaman
tentang membedakan sikap berbelas kasih dan sikap yang dihindari oleh
anak Tuhan.

3. Media Go fishing with Jesus memiliki unsur auto education atau
kemandirian, karena dalam permainan anak diajak untuk mencoba dan

menyelesaikan permainan tanpa di bantu oleh orang lain.
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4. Auto corection, media Go fishing with Jesus ini sudah memiliki kendali
kesalahan dimana nantinya saat permaian anak akan mengetahui sendiri
apabila bagaimana ikan mainan yang ada dikolam dpat menempel pada

kail.

Dengan demikian media Go fishing with Jesus sudah memenuhi spesifikasi
sebagai media montessori karena hampir sesuai dengan ciri media montessori
yang dikemukakan di atas.

dan juga mendorong anak untuk mandiri, aktif, disiplin bebas namun tetap
bertanggung jawab, dan juga apa yang telah dipelajari menjadi lebih bermakna
(Febrianty dan Sri., 2021 :5). Warna menarik pada ikan-ikan yang digunakan
seperti warna pelangi (merah, jingga, kuning, hijau, biru) dan penggunaan warna-
warna cerah pada ikan bertujuan agar terlihat menarik dimata anak-anak, selain
menarik penggunaan warna yang cerah ini juga dapat meningkatkan kreativitas
anak (Aisyah., 2018 : 118)

Dalam teori kerucut pengalaman yang dikenal juga sebagai Cone Of
Experience oleh Edgar Dale yang digunakan sebagai acuan atau dasar dalam
penggunaan media dalam pembelajaran yang menekankan variasi pengalaman
belajar melibatkan indra dan pengalaman langsung dapat membangun pemahaman
yang lebih baik (Ambarwarti, 2023:34). Dalam konteks penelitian ini, media yang
dikembangkan masuk dalam kategori melakukan simulasi dan mengerjakan hal
yang nyata. Sehingga dapat dikatakan permainan go fishing with Jesus termasuk
efektif dalam meningkatkan pemahaman terhadap materi atau tujuan yang

diberikan.
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Secara global, proses penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa
pendekatan montessori pada media permainan yang di kembangkan dalam bina
iman anak Katolik cocok diterapkan pada katekese anak usia dini. Dengan
mengedepankan pembelajaran dan pengalaman yang konkreet dan aktivitas
pengalaman yang bermakna, media “Go fishing With Jesus” ini menjawabi
kebutuhan anak usia 3-6 tahun dalam aktivitas bina iman anak Katolik karena
bersifat menyenangkan, dan mampu menghubungkan nilai iman dengan
kehidupan sehari-hari (Febrianty dan Sri., 2021:5).

Hasil dari validasi paraa hali materi dan ahli media menunjukkan bahwa
media ini layak digunakan, baik dari segi isi bahan katekese maupun untuk
penggunaan media. Untuk mengukur tingkat kelayakan produk peneliti
menggunakan metode Aiken’s V dengan tiga aspek penilaian yang harus di
perhatikan yaitu, aspek penyajian, aspek keterpadauan dengan montessori dan
aspek keterpaduan media dengan materi. Proses ini melibatkan empat ahli, yang
terdiri dari dua ahli materi dan dua ahli media. Hasil perhitungan Aiken’s V
menunjukkan nilai rata validasi materi sebesar 0.88596 dan hasil rata-rata vaidasi
media sebesar 0.95383. nilai tersebut berada pada kategori sangat tinggi, yang
menunjuukan bahwa produk sangat layak digunakan baik dari segi isi katekese
maupaun tampilan dan teknis media.

Walaupun hasil validasi menyatakan sangat layak digunakan, masih ada
beberapa revisi produk yang peneliti lakukan sesuai dengan saran yang di berikan
oleh para ahli. Dari ahli media menyarankan pengguanaan tema baru supaya lebih

jelas namun untuk isisnya sudah bagus, beberapa pengetikan yang salah juga
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sudah dibenarkan, penggantian lagu tema dari aku bangga jadi anak Tuhan
menjadi hati-hati gunakan tanganmu. Dan yang terakhir mengganti makna simbol
dari ilalang. Kemudian pada media peneliti melakukan revisi produk pada kotak
baik dan kotak buruk, peneliti menambahkan hiasan pada kedua kotak supaya
lebih menarik sesuai dengan saran dari ahli media.

Kemudian selain melaui tahap validasi peneliti juga menunjukan bahwa
anak teribat aktif, tertarik,dan memahami makna yang disampaikan melalui tahap
impementasi yang telah dilaksanakan. Juga buku panduan katekese dan permainan
membantu pendamping memfasilitasi kegiatan secara mudah dan menyenangkan.

Dengan demikian, media “Go fishing With Jesus” terbukti efektif sebagai
alat bantu dalam bina iman anak katolik usia 3-6 tahun. produk ini bukan hanya
sarana bermaian, tetapi juga menjadi media katekese yang sesuai dengan
perkembangan anak usia dini. Kedepannya media ini dapa mengnspirasi para
pendamping bina iman anak untuk berinovasi menghidupakan bina iman anak

Katolik yang lebih menyenangkan.

4.3 Keterbatasan Penelitian

Berikut keterbatasan penelitian berdasarkan uji validitas dan implementasi
produk yang telah peneliti laksnakan, dan sesuai saran tambahan dari para ahli dan
pendamping bina iman anak Katolik :

1. Fokus media masih terbatas pada satu tema injil yaitu injil Matius 13:24-

30 “Perumpamaan tentang ilalang ditengah gandum”. Sehingga pesan

yang disampaikan terbatas pada tema memilah perbuatan baik dan

perbuatan buruk.
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Media dirancang untuk anak usia 3-6 tahun. Media permainan go fishing
with Jesus difokuskan untuk anak usia 3-6 tahun. maka ketika dibuat untuk
anak usia yang lebih tua perlu memberikan tantangan yang lebih menarik
bagi usiannya.

Media Go Fishing with Jesus dirancang sebagai salah satu alternatif
media dalam pendekatakn montessori, tidak dimaksudkan untuk
mencangkup seluruh aspek metode montessori, melainkan menyelesaikan

sarana yang mengadabtasi prinsip utama dalam kegiatan katekese anak.



BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

51.1 Prosedur Pengembanan Media Permainan

Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan (research
and development) yang menggunakan model 4-D dari Thiagarajan, yang terdiri
dari tahap pendefinisian (define), perancangan (desighn), pengembangan
(develop), dan penyebaran (disseminate) ini berupa media permainan berbasis
montessori untuk mendukung anak usia 3-6 dalam kegiatan bina iman anak
Katolik.

Permainan ini diberi nama “Go fishing With Jesus”, yaitu media
permainan pancing-pancingan yang dirancang untuk membantu anak belajar
memilah perbuatan baik dan buruk. Permainan ini dilengkapi dengan buku
panduan katekese anak dari injil Matius 13 : 24-30 dengan tema “Selalu Bersama
Kristus”, yang dikembangkan dengan mengadaptasi prinsip-prinsip montessori.

Melalui tahap define atau pendefinisian peneliti telah menemukan
kebutuhan dan karakteristik sasaran melalui  observasi pada 3 kelompok
pendamping bina iman anak. Dari hasil observasi itu mengungkap pentingnya
peran media dalam bina iman anak Katolik untuk menyampaikan pesan iman
dengan menarik dan mudah dipahami anak. Hal ini menjadi dasar dalam
merancang media katekese anak yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini

dan dalam prinsip montessori.
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Tahap design menghasilkan rancangan media permainan sesuai dengan
hasil observasi dengan ciri visual yang menarik, dan penggunaan warna yang
cerah dan desain yang mendorong rasa keingintahuan anak. Materi katekese
disusun menggunakan bahasa yang sesuai dengan perkembangan yang sesuai
kognitif anak usia 3-6 tahun yang diperkuat dengan penggunaan simbol visual
untuk meningkatkan pemahaman.

Pada tahap develop, produk diuji validitasnya oleh dua ahli materi dan dua
ahli media. Hasil validasi menunjukkan bahwa produk berada pada kategori
“sangat layak”. Setelah melalui proses revisi produk kemudian diimplementasikan
dalam kegiatan BIAK paroki St. Fransiskus Asisi resapombo yang melibatkan 21
anak usia dini. Hasil implementasi menunjukkan bahwa media berhasil
mendukung anak untuk terlibat aktif, memotivasi anak untuk ikut serta dalam
kegiatan bina iman anak Katolik, dan media dapat mempermudah pendamping
dalam menyampaikan pesan.

Tahap desseminate dilakukan dengan menyebarkan luaskan produk
melalui platform media sosial, penulisan jurnal ilmiah, dan distribusi materi
secara daring kepada pendaping bina iman anak Katolik.

Secara keseluruhan, media permainan berbasis montessori terbukti efektif
dalam meningkatkan keterlibatan dan memotivasi anak dalam kegiatan bina iman
Kattolik serta memudahkan pendamping dalam menyampaikan pesan-pesan iman

dengan menyenangkan.
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5.1.2 Kelayakan Pengembangan Media Permainan

Pada tahap pengembanan (develop) materi dan media telah dinilai
kelayakannya. Hasil validitas menyatakan bahwa produk media permainan
berbasis montessori go fishing with jesus telah memenuhi kriteria yang “sangat
layak” untuk digunakan dalam bina iman anak Katolik usia 3-6 tahun. Berikut

hasil perolehan data validasi dari ahli materi dan ahli media:

5121 Kelayakan Materi

Kelayakan materi yang telah dikembangkan menyatakan sangat layak.
Kelayakan ini dinilai melalui 19 pernyataan yang telah dirancang peneliti sesuai
teori yang telah ditemukan yang mengandung 3 aspek penilaian yaitu penyajian,
keterpaduan dengan montessori, dan aspek keterpaduan materi dengan media.
Rata- rata nilai pada aspek Penyajian memberikan hasil 0.88889, nilai ini
menunjukan bahwa pada aspek penyajian telah memenuhi nilai “sangat layak”
Kemudian rata-rata aspek keterpaduan dengan prinsip metode  montessori
memperoleh rata-rata 0.92857 yang termasuk pada kriteria “sangat layak, dan
aspek keterpaduan materi dengan media memiliki rata-rata 0.77778 yang
menyatakan layak. Sehingga rata-rata keseluruhan butir nilai Aiken V pada
kelayakan materi adalah 0.88596. Hasil keseluruhan nilai validasi materi ini
dinyatakan “sangat layak” sesuai dengan kriteria kategori skala Aiken V yang

mendekati nilai sempurna yaitu 1.

5122 Kelayakan Media

Kelayakan media yang telah dikembangkan menyatakan sangat layak.

Kelayakan ini dinilai melalui 19 pernyataan yang telah dirancang peneliti sesuai
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teori yang telah ditemukan yang mengandung 3 aspek penilaian yaitu penyajian,
keterpaduan dengan montessori, dan aspek keterpaduan materi dengan media.
Hasil dari validasi media dengan 20 butir pernyataan menyatakan bahwa rata-
rata nilai pada aspek Penyajian memberikan hasil 0.97917, nilai ini menunjukan
bahwa pada aspek penyajian telah memenuhi nilai “sangat layak” Kemudian rata-
rata aspek keterpaduan dengan prinsip metode montessori memperoleh rata-rata
0.92593 yang termasuk pada kriteria “sangat layak, dan aspek keterpaduan materi
dengan media memiliki rata-rata 1. Sehingga rata-rata keseluruhan butir nilai
Aiken V adalah 0.95383 hasil keseluruhan nilai validasi materi ini dinyatakan
“sangat layak” sesuai dengan kriteria kategori skala Aiken V yang mendekati

nilai sempurna yaitu 1.

5.2  Implementasi Produk Media Permainan Berbasis Montessori “Go
fishing With Jesus”

Produk media permainan berbasis montessori go fishing with Jesus telah di
implementasikan pada bina iman anak Katolik Paroki St. Fransiskus Asisi
Resapombo dengan peserta 21 anak usia dini. Kegiatan ini dibantu oleh
pendamping BIAK yang sebelumnya diarahkan dan diberi buku panduan materi
dan penggunaan media.

Pelaksanaan kegiatan berlangsung dalam suasana yang menyenangkan dan
partisipatif. Anak-anak antusias dalam berkegiatan hal ini juga dirasakan oleh para
pendamping dan juga orang tua yang menyaksikan dan mengikuti kegiatan.

Setiap anak diberi kesempatan memancing dan memilah perbuatan baik

dan buruk melalui ikan yang mereka dapatkan yang kemudian mereka
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mendengarkan makna permainan yang juga dikaitkan dengan injil Matius 13:24-
30.

Setelah kegiatan selesai pendamping dan orang tua memberikan pesan dan
kesan yang diberikan pada peneliti mengenai produk media permainan ini.
Keseluruhan mengatakan bahwa kegiatan BIAK menjadi lebih hidup dan
menyenangkan dengan adanya media ini, dan yang paling penting adalah anak
menjadi lebih antusias. Anak-anak juga mudah menerima pesan yang pendamping
berikan.

Dari pesan dan kesan yang diberikan oleh pendamping dan orangtua bina
iman anak Katolik, implementasi menunjukkan bahwa media berhasil mendukung
anak untuk terlibat aktif, memotivasi anak untuk ikut serta dalam kegiatan bina
iman anak Katolik, dan media ini dapat mempermudah pendamping dalam

menyampaikan pesan.

5.3 Saran Pemanfaatan Produk

Berdasarkan hasil dari penelitian tentang pengembangan media permainan
berbasis montessori “go fishing with Jesus” dalam bina iman anak Katolik usia 3-
6 tahun dengan tema pertemuan “selalu bersama Yesus” injil Matius 13 :24-30.

Berikut adalah beberapa saran yang diberikan peneliti terkait pemanfaatan media:

53.1 Bagi Pendamping Bina Iman Anak Katolik
1. Bagi para pendamping bina iman anak Katolik, disarankan untuk

mencoba membuat media-media yang sesuai dengan situasi anak
dalam pertemuan bina iman anak Katolik, supaya katekese anak

menjadi bermakna dan berkesan bagi anak-anak.
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2. Pendamping juga disarankan untuk membuat pertemuan bina iman
anak Katolik dengan interaktif dan mengajak anak dalam
merefleksikan setiap pesan sabda yang diberikan dalam kehidupan

sehari-hari.

5.3.2  Bagi Paroki
Bagi paroki diharapkan dapat memberikan dukungan yang lebih terhadap

penggunaan media dalam bina iman anak Katolik , salah satu bentuk dukungannya
adalah menyediakan sarana dan prasarana yang mendukung. Juga memberikan
dukungan pelatihan atau pendampingan bagi para pendamping bina iman anak
Katolik supaya para pendamping sungguh menjiwai perannya dalam ikut serta

menumbuhkan iman anak-anak melalui bina iman anak Katolik.

5.3.3 Bagi Orangtua Bina Iman Anak Katolik
Orangtua disarankan agar mendukung anak untuk selalu terlibat dalam

bina iman anak Katolik. Selain itu orang tua juga terlibat aktif dalam proses
pembinaan iman anak dirumah, sehingga proses pembelajaran iman menjadi

berkesinambungan antara lingkungan gereja dan keluarga.

5.4 Kelemahan Produk

Dalam pengembangannya, terdapat beberapa kelemahan dalam pembuatan
dan pengaplikasian media permainan ini, dikarenakan keterbatasan penelitian,
diantaranya:

1. Pembuatan media permainan berbasis montessori ini memerlukan

biaya yang terkesan mahal, karena membutuhkan cat kayu, dempul
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kayu dan printilan seperti magnet, stick drum atau semaphore yang
jarang di temui di setiap toko.
2. Permainan ini dikhususkan untuk anak usia 3-6 tahun saja karena cara

bermain terkesan kurang menantang bagi anak usia 7 tahun keatas.

3. Media ini hanya di implementasikan pada sau paroki saja.

5,5  Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan produk lebih lanjut merupakan upaya untuk
menyempurnakan, dan memperluas produk agar lebih efektif, variatif, dan
aplikatif dalam berbagai situasi. Berikut pengembangan produk media permainan
berbasis montessori “go fishing with Jesus” dalam bina iman anak Katolik:

1. Bahan media dapat diganti dengan bahan yang mudah di temui dan
mudah di buat, seperti botol bekas sebagai ikannya, dan bambu
sebagai pengganti stik pncingnya.

2. Menambahkan tema injil lain dalam pengaplikasian media permainan
supaya lebih bervariatif, karena media ini dikembangkan saat ini
hanya terbatas pada satu materi saja.

3. Memperluas segmentasi usia dengan meningkatkan kesulitan
permainan agar anak usia di atas 6 tahun dapat menggunakannya juga.

4. Media dapat dikembangkan dalam versi digital agar dapat diakses
anak-anak bersama orang tua dirumah, dan media dapat siakses lebih

luas.
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Menanggapi surat permohonan nomor 38.1/BAAK/IP/WINA/II/2025 tentang Permohonan Ijin
Observasi untuk melaksanakan penelitian Skripsi di Gereja Stasi Santa Maria Salamrejo - Paroki.”St.

Fransiskus Asisi” Resapombo bagi mahasiswa :

Nama : Theresia Oktavia Sekarningrum

NPM 1213148

Semester : VIII (delapan)

Program/Jurusan : $1/Tlmu Pendidikan Katolik

Judul Skripsi : Bina Iman Anak Katolik dengan Media Permainan Berbasis Montesori
“Go Fishing With Jesus”

Untuk itu kami memberikan ijin kepada Saudara tersebut untuk melaksanakan Observasi di Gereja

Stasi Santa Maria Salamrejo yang dilaksanakan pada tanggal 5-8 Maret 2025.

Demikian surat ini kami buat, atas perhatiannya dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih.

~ Resapombo, 21 April 2025
Hormat kami,

. STEFANUS DARN
Romo Kepala Paroki”St. Fransiskus Asisi” Resapombo



GEREJA KATOLIK KEUSKUPAN SURABAYA

Paroki St. Cornelius Madiun

JL A YaniNo. 3 Kota Madiun 63121, Telp. (0351) 458858
e-mail: sekretariatcorneli: hoo.com

No : 27/U.4/St. Cor/111/ 2025
Perihal : lzin Observasi

Kepada Yth.

Pembantu Ketua |

STKIP Widya Yuwana Madiun
JI. Soegijopranoto Tromolpos 13, Kota Madiun

Dengan Hormat,
Menanggapi surat permohonan No.38 2/BAAK/IP/WINA/IN/2025 tentang Permohonan lzin

Observasi untuk melakukan penelitian Skripsi di Lingkungan Santo Aloysius — Paroki Santo
Comelius, Madiun bagi mahasiswa:

Nama : Theresia Oktavia Sekamingrum
NPM 1213148
Semester : VIII (Delapan)

Program / Jurusan  : S1/ llmu Pendidikan Teologi

Maka kami sampaikan sebagai berikut:

|. Kami mengizinkan mahasiswa tersebut untuk melaksanakan penclitian Skripsi di
Lingkungan Santo Aloysius — Paroki Santo Comelius, Madiun dengan Judul Skripsi “Bina
Iman Anak Katolik Dengan Media Permainan Berbasis Montesari “Go Fishing With Jesus™
yang akan dilaksanakan pada tanggal 5 — 8 Maret 2025.

Sebelum melaksanakan penelitian mohon agar mahasiswa tersebut menghubungi Ketua
Lingkungan dan pendamping Bina Iman Anzak Katolik.

3. Setelah selesai penelitian kami mohon satu copy hasil penelitian untuk arsip dokumen

kami.

!‘D

Demikian tanggapan dari kami, semoga dapat berjalan lancar.

Madiun, 3 Maret 2025
oki St. Comelius Madiun

Tembusan:
|. Mahasiswa Ybs
2. Kctua Lingkungan Santo Aloysius — Paroki St. Cornelius
3. Ketua Bidang Pembinaan Paroki St. Cornelius
4. Seksi BIAK Paroki St. Cornelius

126
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KEUSKUPAN SURABAYA
PAROKI “ST. FRANSISKUS ASISI” RESAPOMBO
JIn. S. Supriadi No. 25 Ds. Resapombo - Kec. Doko o
) Blitar — Jawa Timur 66186 L
al Telp. (0342) 6333504; Email: fransiskusasisinew@gmail.com
Nomor : 25/ST/ParSFA/V2025
Perihal : Tanggapan atds surat Permohonan Ijin penelitian Skripsi
Kepada Yth:
Pembantu Ketua I.
STKIP Widya Yuwana Madiun
di Tempat.
Dengan hormat,

Menanggapi surat permohonan nomor 90/BAAK/IP/WINA/V/2025 tentang Permohonan [jin
untuk melaksanakan penelitian Skripsi bagi mahasiswa :

Nama : Theresia Oktavia Sekarningrum

NPM 213148

Semester : VINI (delapan)

Program/Jurusan : $1/Ilmu Pendidikan Katolik

Judul Skripsi : Bina Iman Anak Katolik dengan Media Permainan Berbasis Montessori
“Go Fishing With Jesus "

Untuk itu kami memberikan ijin kepada Saudara tersebut untuk melaksanakan Observasi di Paroki
“St. Fransiskus Asisi" Resapombo yang dilaksanakan pada tanggal 16-19 Mei 2025,

Demikian surat ini kami buat, atas perhatiannya dan kerjasamanya kami ucapkan terimakasih,

ombo, 22 Mei 2025
A%

ey
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YAYASAN WIDYA YUWANA
SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA'

Status | TERAKREDITASI INSTITUSI "B" BAN-PT Nomor  1006/SK/BAN-PT/Ak.PpyPT/N/2024
J Soegijcpranoio Tromolpos 13, Telp. (351-463208. Website  htps:/iwww . wicyayuwanaac . e-mail  widyayuwana@gmal com
MADIUN - JAWA TIMUR

No : TI/BAAK/IP/WINA/TI2025
Lampiran :-

Perihal : Permohonan Izin Validasi Materi
Kepada

Yth. Ketua Komisi Anak Keuskupan Surabaya
RD. Paulus Febrianto
JI. Majapahit No. 38B, Surabaya

Dengan hormat,

Berkaitan dengan penyusunan skripsi dari mahasiswa kami berikut ini:

Nama : Theresia Oktavia Sekamingrum

NPM 1213148

Semester : VIII (delapan)

Program/Jurusan :S1 /llmu Pendidikan Teologi

Judul Skripsi : Bina Iman Anak Katolik dengan Media Permainan Berbasis
Montessori Go Fishing with Jesus

kami memohon mahasiswa tersebut diizinkan untuk melakukan penelitian uji validitas dan
mohon kepada RD. Paulus Febrianto untuk menunjuk salah satu anggota Komisi Anak
Keuskupan Surabaya untuk menjadi validator dalam uji validitas tersebut. Kegiatan ini akan
dilaksanakan pada 10 — 20 April 2025. Berikut kami sertakan pula link dan barcode

https://drive google com/drive/folders’ liwd R XptOeS 1h28e X AuZ _HE4LZ0skQlns?usp=shari

Demikian permohonan kami, atas perhatiannya dan terkabulnya permohonan ini kami
sampaikan terima Kasih.

Tindasan:
1. Mahasiswa ybs




129

LEMBAGA PENELITIAN DAN PENGABDIAN MASYARAKAT (LPPM)
SEKOLAH TINGGI KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN “WIDYA YUWANA”"

. Sosgijoprancto (ufh Jin. Maeyjend. Panjsitan} Tromuipos 13 Teip. 0351-363208, Fax. 0351-483554, email: widyayuwana@@gmail com
MADIUN 63137

SURAT TUGAS
No: 23/LPPM/Wina/l11/2025

Berdasarkan surat dari Paroki Mater Dei, Madiun; Nomor: 33/Rm.MD/IV/2025; Perihal: Ijin
Penelitian Validasi Ahli Media; Tertanggal: 4 April 2025, maka dengan ini kami:

Nama : Dr. Drs. Ola Rongan Wilhelmus, M.S¢

NIDN : 0709046203

Jabatan : Kepala Lembaga Penelitian dan Pengabdian Masyarakat (LPPM)
pada STKIP Widya Yuwana

Alamat Kantor : J1. Soegijopranoto Tromolpos 13 Madiun

Menugaskan,

Nama : Theresia Oktavia Sekarningrum

NIM 1213148

Semester : VIII (Delapan)

Program/Jurusan : SI/llmu Pendidikan Teologi

Jenis Tugas : Melakukan kegiatan penelitian uji validasi Ahli Media di Paroki
Mater Dei, Madiun

Judul Penelitian : Bina Iman Anak Katolik (BIAK) dengan Media permainan Berbasis
Montessori “Go Fishing With Jesus™

Pelaksanaan 110 -20 April 2025

Demikian surat tugas ini dibuat untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.
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BERITA ACARA

Pelaksanaan Wawancara Penclitian

Pada hari ..... (pr ...... tanggal .2 ... bulan .M.
A0, ... pukul 13520,

Menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Theresia Oktavia Sekarningrum
NPM 1213148

Kampus : STKIP Widya Yuwana Madiun
Telah melakukan wawancara dengan :

wiana geenn

Nama .
Alamat : Oc“ .S.‘.‘.‘f’.‘f’f’.‘f@&. Bygo | Rw A .%ﬂ"‘r"‘bd
Usia -
Jabatan : _.E‘.‘.&\f.‘?tt?.'i."ﬂ. B e

Wawancara ini dilaksanakan dalam rangka penulisan skripsi Program Strata
Satu (1) llmu Pendidikan Teologi STKIP Widya Yuwana Madiun.

Pewawancara

Informan yang diwawancarai,

¢/

M

ane  Grmn

eresia Oktavia. S.
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BERITA ACARA

Pelaksanaan Wawancara Penelitian

bulan YA tahun

20s....... pukul .13.:20,...

Menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Theresia Oktavia Sekamingrum

NPM 1213148

Kampus : STKIP Widya Yuwana Madiun

Telah melakukan wawancara dengan :

Nama S L1 -

Alumat  Dkn, Soactip, By.ooz | oy Komporvo
Usia G

Jabatan ; F’Maw\\""ﬂ Y AP

Wawancara ini dilaksanakan dalam rangka penulisan skripsi Program Strata
Satu (1) limu Pendidikan Teologi STKIP Widya Yuwana Madiun.

Informan yang diwawancarai, . Pewawancara

/4 5

/ SV
Whana  Grawn

|
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BERITA ACARA

Pelaksanaan Wawancara Penelitian

Pada hari ... F-2¥% . tanggal .5 ... bulan Yaerev o
205, .. pukul )25 (0

Menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Theresia Oktavia Sekarningrum
NPM 1213148
Kampus : STKIP Widya Yuwana Madiun

Telah melakukan wawancara dengan
. [\nﬂu\a ‘ch‘\’qsucmow

Nama

Alsmat QU0 Svdevon 2179

Usia 3 ‘25" ...........................................................
Taa : Dondinging gme

Wawancara ini dilaksanakan dalam rangka penulisan skripsi Program Strata
Satu (1) Ilmu Pendidikan Teologi STKIP Widya Yuwana Madiun.

Informan yang diwawancarai, Pewawancara

i

Prges Tediutmans




BERITA ACARA

Pelaksanaan Wawancara Penelitian

Menerangkan bahwa mahasiswa yang bertanda tangan dibawah ini:

; Theresia Oktavia Sckarningrum

bulan Mart) ‘

... tahun

Nama

NPM 1213148

Kampus : STKIP Widya Yuwana Madiun

Telah melakukan wawancara dengan :

Nama WU T ——————
Alamat ;D Vesoperwvo, b oor L Rw. 02
Usia B SR S SR SRS
Yabatan : Pdowing ewa won wock gapak

‘Wawancara ini dilaksanakan dalam rangka penulisan skripsi Program Strata

Satu (1) llmu Pendidikan Teologi STKIP Widya Yuwana Madiun.

Informan yang diwawancarai, Pewawancara

Meao  furwee

eresia Oktavia. S.

133
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BERITA ACARA
PELAKSANAAN PENELITIAN PENGEMBANGAN (R&D)

Telah dilaksanakan Implementasi produk penelitian pengembangan (Research and
Dovelopment) dengan jumlah anak perempuan ... \)...... dan anak laki-laki ..{9.... bina iman
anak Katolik kelas kecil (usia 3-6 tahun) Paroki St. Fransiskus Asisi Resapombo.

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan dalam rangka penulisan skripsi
progam Strata Satu (S1) Ilmu Pendidikan Teologi di STKIP Widya Yuwana Madiun.

Blitar,. $. e\ 2025

Mengetahui: Peneliti :
Pendamping BIAK

eresia Oktavia Sekamingrum



LEMBAR VALIDASI MEDIA

Judul Penelitian : Bina Iman Anak Katolik Dengan Media
Permainan Berbasis Montesori “Go Fishing
with Jesus™

Sasaran progam . Bina Iman Anak Katolik Usia Dini (3-6
Tahun)

Peneliti : Theresia Oktavia Sekarningrum

Ahli Media ¢ LCLREGWA SWUANTATL

Petunjuk

Lembar validasi ini sebagai alat untuk mengetahui pendapat dari
ahli media terhadap kelayakan media permaian dalam bina iman anak usia
dini yang dikembangkan. Dengan demikian kritik dan saran sangat
bermanfaat untuk meningkatkan kualitas media yang dikembangkan.
Sehubungan dengan hal tersebut dimohon untuk memberikan respon pada
setiap pertanyaan dalam lebar validasi ini dengan memberikan check () pada
kolom angka.

Keterangan skala:

4: Sangat setuju

3: Setuju

2: Tidak Setuju

1: Sangat tidak setuju

Peneliti mengharapkan kritik dan saran dapat dituliskan pada
kolom yang telah disediakan. Atas kesediannya penelti mengucapkan

terimakasi.

D. Lembar Penilaian Kelayakan Media

135

Nomor Skala Penilaian

Soal Indikator 4J 3 l 2 '

Aspek Penyajian

1 [ Kesesuaian media dengan tujuan materi I v I ; l |
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2 Terdapat pedoman penggunaan media v
3 Kejelasan gambar yang digunakan 7
4 Menggunakan bahan yang aman untuk anak
usia (3-6 tahun) v
5 Media mudah digunakan untuk anak usia | ,
(3-6 tahun)
6 Media aman dimainkan oleh anak usia (3-6 | ,
| |tahun)
7 Menarik bagi anak usia (3-6 tahun) v
Kerapian desain media v
9 Media bersifat menyenangkan v
Aspek Keterpaduan dengan Prinsip Metode Montessori
10 | Media memiliki unsur kemandirin v
11 | Media memiliki unsur bahan yang melekat
da alam (bukan plastik) \Y]
12 | Media memiliki keindahan dari segi corak
wama v
13 |Media menjadi alat untuk memaknai
pengalaman bermaian
14 | Media mendukung aspek kedisiplinan
dalam beraktivitas Y
15 | Media mendorong motivasi anak untuk
terlibat aktif Vv
16 | Mendorong timbal balik interaksi anak
‘dengan teman, dan pendamping. 4
17 Mecdia dikembangkan sesuai usia anak (3-6
tahun) \%
Aspek Keterpaduan Materi Dengan Media
18 [Media memiliki kesinambungan dengan \/
Materi yang dikemban,
19 | Media bersifat sederhana dan mudah di | |,
ingat
20 |Bantuan media “Go fishing with
Jesus"membantu  penyampaian  materi \/
terlihat menarik
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al,

E. Kritik Dan Saran

1. MEDIA 2EMPOAIARAY GUDAN Uiy L MEvARIE TINBEAL
UEMVARIAS, BEWTVIC SESVAL D Tema mAael -
2. ALAT UNTIC USUAMIUIE KATA 2, | PHOUATRN oA >
DA DIBVAT Y& UmH MOVl ALY / Mid&

HURL
O]l ¢AT7(_ DA ¥ARoU blwemtic YADAC | Busn , VW)

r

F. Kesimpulan
Lingkari pada Nomor scsuai dengan kesimpulan penilaian yang telah

dilakukan:
@) Layak untuk diujicobakan
5. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran
6. Tidak layak untuk diujicobakan
B e, 84 MBRIC RoAs -
Ahli i



LEMBAR VALIDASI MEDIA

Judul Penelitian : Bina Iman Anak Katolik Dengan Media
Permainan Berbasis Montesori “Go Fishing
with Jesus"

Sasaran progam : Bina Iman Anak Katolik Usia Dini (3-6
Tahun)

Peneliti : Theresia Oktavia Sekamingrum

Ahli Media cNOMLEs HERL BECAR. .........

Petunjuk :

Lembar validasi ini sebagai alat untuk mengetahui pendapat dari
ahli media terhadap kelayakan media permaian dalam bina iman anak usia
dini yang dikembangkan. Dengan demikian kritik dan saran sangat
bermanfaat untuk meningkatkan kualitas media yang dikembangkan.
Sehubungan dengan hal tersebut dimohon untuk memberikan respon pada
setiap pertanyaan dalam lebar validasi ini dengan memberikan check () pada
kolom angka.

Keterangan skala:

4: Sangat setuju

3: Setuju

2: Tidak Setuju

1: Sangat tidak setuju

Peneliti mengharapkan kritik dan saran dapat dituliskan pada
kolom yang telah disediakan. Atas kesediannya penelti mengucapkan
terimakasi.

D. Lembar Penilaian Kelayakan Media
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Nomor Skala Penilaian

Soal Indikator 4 | 3 | 2 |

Aspek Penyajian

1 |Kesesuaian media dengan tujuan materi l v I I I
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2 Terdapat pedoman penggunaan media V4

3 Kejelasan gambar yang digunakan v

Bl Menggunakan bahan yang aman untuk anak
usia (3-6 tahun) v

5 Media mudah digunakan untuk anak usia | /
(3-6 tahun)

6 Media aman dimainkan oleh anak usia (3-6 /
tahun)

7 Menarik bagi anak usia (3-6 tahun) v

8 Kerapian desain media v

9 Media bersifat menyenangkan V3

Aspek Keterpaduan dengan Prinsip Metode Montessori

10 | Media memiliki unsur kemandirin o

11 Media memiliki unsur bahan yang melekat Y
pada alam (bukan plastik)

12 | Media memiliki keindahan dari segi corak o
warna

13 |Media menjadi alat untuk memaknai J
pengalaman bermaian

14 |Media mendukung aspek kedisiplinan v
dalam beraktivitas

15 |Media mendorong motivasi anak untuk | ,
terlibat aktif

16 | Mendorong timbal balik interaksi anak o
dengan teman, dan pendamping.

17 Media dikembangkan sesuai usia anak (3-6 [ /
tahun)

Aspek Keterpaduan Materi Dengan Media

18 | Media memiliki kesinambungan dengan W
Materi yang dikembangkan

19 | Media bersifat sederhana dan mudah di Wi
ingat

20 |Bantuan media “Go fishing with P

Jesus"membantu  penyampaian  materi
terlihat menarik
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E. Kritik Dan Saran

Meia Jany ho;unv\lcm fard  (lug duraan

Sudma ik . breake | fumget waLwnan

s Cebwas A«.M/*w W& .

Sorom 5 Dolanm Junl~ o Mo bign n
bt Mongnunalen bt - oatrne
Yoy Mg \in vk ans b -
(g wansten Vi, s [ babian bded)

F. Kesimpulan
Lingkari pada Nomor sesuai dengan kesimpulan penilaian yang telah

dilakukan:
\4/ Layak untuk diujicobakan
5. Layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran

6. Tidak layak untuk diujicobakan

Mortiks Her (gersed )



LEMBAR VALIDASI MATERI

Judul Penelitian

Sasaran progam

Pencliti
Ahli Materi
Petunjuk

Lembar validasi ini sebagai alat untuk mengetahui pendapat dari ahli
materi terhadap kelayakan materi dalam permaian bina iman anak usia dini
yang dikembangkan. Dengan demikian kritik dan saran sangat bermanfaat
untuk meningkatkan kualitas materi yang dikembangkan. Sehubungan
dengan hal tersebut dimohon untuk memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lebar validasi ini dengan memberikan check () pada kolom

angka.

Keterangan skala:

4: Sangat setuju

3: Setuju

2: Tidak Setuju

1: Sangat tidak setuju

Peneliti mengharapkan kritik dan saran dapat dituliskan pada kolom

Bina Iman Anak Katolik Dengan Media
Permainan Berbasis Montesori “Go Fishing
with Jesus™

Bina Iman Anak Katolik Usia Dini (3-6
Tahun)

Theresia Oktavia Sckamningrum

Tim Komisi Anak Keuskupan Surabaya
Catatan: Validasi ini  hanya untuk
kepentingan pembuatan skripsi. Jika materi
akan digunakan sebagai bahan pengajaran
di BIAK, perlu persetujuan dari Romo
Paroki.

vang telah disediakan. Atas kesediannya penelti mengucapkan terimakasi.

A. Lembar Penilaian Kelayakan Materi

141

Nomor

Soal

Indikator

Skala Penilaian

413[2'1
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Aspek Penyajian

1 Materi memiliki tujuan kegiatan v

2 Terdapat langkah- langkah penyajian materi v

a Materi mudah dipahami oleh pendamping v

4 Kesesuaian materi pada sasaran usia (3-6 v
tahun)
Menarik bagi anak usia (3-6 tahun) v

6 Materi bersifat menyenangkan v
Kejelasan penggunaan bahasa dan istilah (tidak v
bersifat ambigu)

8 Penggunaan bahasa sesuai dengan ftingkat v
emosional anak usia (3-6 whun)

9 Tampilan materi yang menarik v

Aspek Keterpaduan dengan Prinsip Metode Montessori

10 Materi menggunakan contoh dalam kehidupan | v
sehari-hari

12 Materi kreatif dan komunikatif (luwes dan | v
menarik)

13 Materi mendorong anak untuk memiliki sifat | v
kemandirian

14 Materi mendorong anak dalam  kedisiplinan | v
dalam beraktivitas

15 Materi mendorong motivasi anak untuk terlibat | v
aktif

16 Materi mendorong timbal balik interaksi anak | v
dengan teman. dan pendamping.

17 Materi dikembangkan sesuai karakter usia (3-6 v
tahun)
Aspek Keterpaduan Materi Dengan Media
18 Materi meiliki kesinambungan dengan media v
yang dikembangkan
19 | Makna materi dapat disapaikan melalui media v
“Go fishing with Jesus "

20 Materi bersifat sederhana dan mudah diingat v
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B. Kritik Dan Saran

Materi bagus dan menarik.
Ada beberapa masukan yang sudah kami sampaikan secara terpisah.

C. Kesimpulan
Lingkari pada Nomor sesuai dengan kesimpulan penilaian yang telah

dilakukan:
1. Layak untuk diujicobakan

@ Layak untuk divjicobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak untuk diujicobakan

Surabaya, 12 Mei 2025
Ahli Materi (Validator)

14

Kumia Puspasari




LEMBAR VALIDASI MATERI

Judul Penclitian : Bina Iman Anak Katolik Dengan Media
Permainan Berbasis Montesori “Go Fishing
with Jesus™

Sasaran progam : Bina Iman Anak Katolik Usia Dini (3-6
Tahun)

Pencliti : Theresia Oktavia Sckaringrum

Ahli Materi : Tim Komisi Anak Keuskupan Surabaya

Petunjuk

Lembar validasi ini scbagai alat untuk mengetahui pendapat dari ahli
materi terhadap kelayakan materi dalam permaian bina iman anak usia dini
vang dikembangkan. Dengan demikian kritik dan saran sangat bermanfaat
untuk meningkatkan kualitas materi yang dikembangkan. Sehubungan
dengan hal tersebut dimohon untuk memberikan respon pada setiap
pertanyaan dalam lebar validasi ini dengan memberikan check () pada kolom
angka.

Keterangan skala:
4: Sangat setuju
3: Setuju
2: Tidak Setuju
1: Sangat tidak sctuju
Peneliti mengharapkan kritik dan saran dapat dituliskan pada kolom

yang telah disediakan. Atas kesediannya penelti mengucapkan terimakasi.

A. Lembar Penilaian Kelayakan Materi

144

Nomor Skala Penilaian

Soal Indikator 4 | 3 | 2 | 1
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Aspek Penyajian

1 Materi memiliki tujuan kegiatan v

2 Terdapat langkah- langkah penyajian materi v

3 Materi mudah dipahami oleh pendamping v

4 Kesesuaian materi pada sasaran usia (3-6 v
tahun)
Menarik bagi anak usia (3-6 tahun) v

6 Materi bersifat menyenangkan v
Kejelasan penggunaan bahasa dan istilah (tidak v
bersifat ambigu)

8 Penggunaan bahasa sesuai dengan tingkat v
emosional anak usia (3-6 tahun)

9 Tampilan materi yang menarik v

Aspek Keterpaduan dengan Prinsip Metode Montessori

10 Materi menggunakan contoh dalam kehidupan v
sehari-hari

12 Materi kreatif dan komunikatif (luwes dan| v
menarik)

13 Materi mendorong anak untuk memiliki sifat | v
kemandirian

14 Materi mendorong anak dalam  kedisiplinan | v
dalam beraktivitas

15 Materi mendorong motivasi anak untuk terlibat | v
aktif

16 Materi mendorong timbal balik interaksi anak | v
dengan teman, dan pendamping.

17 | Materi dikembangkan sesuai karakter usia (3-6 v
tahun)

Aspek Keterpaduan Materi Dengan Media

18 Materi meiliki kesinambungan dengan media v
yang dikembangkan

19 | Makna materi dapat disapaikan melalui media v
“Go fishing with Jesus "

20 | Materi bersifat sederhana dan mudah diingat v




B. Kritik Dan Saran
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Kritik dan saran sudah disampaikan di lembar sebelumnya

C. Kesimpulan
Lingkari pada Nomor sesuai dengan kesimpulan penilaian yang telah
dilakukan:
1. Layak untuk diujicobakan

3. Tidak layak untuk diujicobakan

Surabaya, 13 Mei 2025
Ahli Materi (Validator)

e

Luciana Agustin Tjahjono



DAFTAR HADIR PESERTA IMPLEMENTASI PRODUK

“Bina Iman Anak Katolik Dengan Media Permainan Berbasis Montessori

Go Fishing With Jesus”
18, Mei 2025
No Nama Asal Lingkungan TTD
1. Aﬂ'q ¢l Ag usHno S 1;
2. DDM( PRI P 2.
3. Jme — s 3
“ e\ e e 4.
5 |Axel —— 5.
6 | Nera Santa Maria e /
7 \/aro — T &
8 | Jovanka Keehs Rar |® \
> |Cerl Mikael | ®
10 Lilin agobus |10 \ /
11. Andreac CL. Nusof ] T 11. (
12! Avaro T
Bl Cema e 13.
14. Lmdur\g 9( Ya\oobos 14.
15. Astza S{,\/okane_s 15.
16. Abd S‘“\*’* Maria |16
171 Kania S ~furof 7.
18/ Gelin CC. ~ohaneg |18
1 Feli — )
2 \vanag & Agushnos | 2
M Line 4. (\z(\me\ 21.
G 7.
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23. 2.
24 24,
% N
’ 25.
26. 26. \ )
27. ) 27. (
28. 28. { )
29. N 29.
30. 30.
Blitar...(b. W& 2025
Mengetahui: Peneliti :

Pendamping BIAK
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Dokumentasi Implementasi Produk di Paroki St. Fransiskus Asisi

Resapombo
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Dokumentasi Validasi Media

SR




