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ABSTRAK: Pembelajaran berbasis proyek memiliki enam tahapan: mengenal 
masalah, mendesain proyek, Menyusun jadwal pelaksanaan proyek, menilai 
hasil dan melakukan evaluasi. Pada penelitian ini akan menanalisis efektifitas 
model belajar dan bermain berbasis proyek pada pesert didik PAUD. Penelitian 
merupakan deskriptif untuk menjabarkan kajian secara naratif belajar bermain 
berbasis proyek dan data lapangan (field research). Subjek terdiri dari 29 peserta 
didik dari TK yaitu TK Negeri 1 Air Merah berjumlah 15 anak dan TK Character 
And Education Center (CEC) berjumlah 14 anak. Berdasarkan hasil karya peserta 
didik pada TK Negeri 1 Air Merah menunjukkan hasil capaian 93%, sedangkan 
TK Character And Education Center (CEC) menunjukkan capaian 100%. Adanya 
perbedaan capaian pada pelaksanaan belajar berbasis proyek pada media video 
tutorial sehingga peserta didik lebih fokus. Hasil analisis terbukti efektifitas 
model belajar bermain berbasis proyek pada tema lingkunganku sub tema 
keluargaku di sekolah TK Negeri 1 Air Merah dan TK Character And Education 
Center (CEC). 
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PENDAHULUAN 
Kurikulum adalah suatu hal yang penting dalam merancang sebuah 

pembelajaran. Kurikulum yang digunakan di Indonesia yaitu Kurikulum 2013 
yang dilaksanakan pada seluruh jenjang PAUD, SD, SMP, SMA, hingga SMK 
termasuk untuk Pendidikan Nonformal. Adanya kurikulum membantu guru 
dan seluruh perangkat pendidikan untuk menyusun sebuah pembelajaran yang 
dapat membantu peserta didik untuk menjadi lebih baik lagi (Hidayat et al., 
2014). Sebuah kurikulum mampu memberikan perubahan dalam pembelajaran 
agar kualitas pendidikan semakin meningkat. Kementerian Pendidikan dan 
Kebudayaan menyatakan bahwa, dari tahun 1947 hingga tahun 2013, telah 
terjadi 11 kali perubahan terhadap kurikulum, mulai dari kurikulum pada 
zaman orde lama hingga saat ini (Muhammedi, 2016). 

Perubahan kurikulum ini tentunya merupakan suatu proses 
pengembangan untuk mendapatkan hasil yang lebih optimal. Pelaksanaan 
proses pembelajaran terhadap anak didik bertujuan mempersiapkan sumber 
daya manusia yang mampu bersaing dan beradaptasi di berbagai bidang 
kehidupan baik lokal, nasional, maupun internasional merupakan tanggung 
jawab setiap negara (Fakhruddin et al., 2014). Oleh karena itu, pendidikan 
sebagai dasar pengembangan sumber daya manusia dituntut untuk selalu 
berkembang mengikuti arus globalisasi (Bunyamin, 2021). Dalam 
mengembangkan dan mendesain pembelajaran pada berbagai jenjang 
pendidikan di Indonesia maka seluruh pihak yang terlibat dalam penyusunan 
pembelajaran dituntut berinovasi sesuai perkembangan zaman untuk 
meningkatkan kompetensi peserta didik (Nurhayati & Ulfah, 2021). 

Penting belajar yang wajib dipahami adalah cara anak memperoleh dan 
membangun pengetahuannya. Pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani 
diimplementasikan melalui stimulasi aspek-aspek perkembangan anak (Napitu 
& Nasriah, 2019). Adapun aspek tersebut meliputi aspek nilai agama dan 
moral, kognitif, sosial emosional, fisik motorik, bahasa, dan seni. Keenam aspek 
perkembangan tersebut distimulasi sesuai karakteristik usia anak melalui 
kegiatan belajar di PAUD yang dikemas dalam kegiatan bermain (Fauziddin & 
Mufarizuddin, 2018).  

Pembelajaran memerlukan sebuah acuan atau model. Model 
pembelajaran merupakan serangkaian Langkah belajar untuk mencapai tujuan 
belajar (Sari, 2020). Salah satu model belajar pada anak usia dini yaitu bermain. 
Bagi seorang anak, bermain merupakan aktivitas yang dilakukan setiap hari. 
Anak-anak pada umumnya sangat menikmati saat-saat bermain dan bermain di 
mana saja, kapan saja, serta sepanjang anak memiliki kesempatan untuk 
bermain (Nasution & Simaremare, 2019). Anak memperoleh kesenangan atau 
kepuasan pada saat bermain. Anak dapat bereksplorasi, berekspresi, 
menemukan sesuatu, bersosialisasi, berimajinasi, dan berkreasi pada saat 
bermain . Pada saat anak bermain, anak akan lupa makan, mandi, bahkan 
waktu. Oleh karena itu, pendidik di PAUD hendaknya memiliki kemampuan 
untuk mengemas kegiatan belajar menjadi kegiatan bermain sehingga anak 
tidak terbebani dengan kegiatan-kegiatan belajar di lembaga PAUD. Aktivitas 
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membaca, menulis, dan berhitung dikemas dalam kegiatan bermain yang 
menyenangkan dan membuat anak terhanyut dalam permainan. Anak tidak 
lagi dibebani dengan kegiatan belajar yang mengharuskan anak duduk diam 
atau melakukan aktivitas yang tidak disukai anak (Lutfatulatifah & Yuliyanto, 
2017). 

Namun semua proses pengembangan ini tentunya tidak dengan mudah 
dapat dilakukan, beberapa kendala kerap muncul pada proses pelaksanaannya. 
Kurangnya pemahaman guru/pendidik tentang pentingnya arti bermain bagi 
anak didik menjadi salah satu kendala yang kerap muncul (Rauzana & Setia 
Ningsih, 2021). Guru lebih menekankan pentingnya aspek kognitif dan lebih 
fokus kepada peningkatan kemampuan anak untuk membaca, menulis, dan 
berhitung. Selanjutnya belum meratanya sarana dan prasarana bermain si 
masing-masing sekolah juga menjadi masalah yang membuat proses 
pengembangan suatu kurikulum menjadi tidak merata di berbagai sekolah 
(Sangadah & Kartawidjaja, 2020).  

Pembelajaran dengan bermain akan lebih efektif jika mampu 
menghasilkan karya, hasil atau suatu produk dari peserta didik. Sehingga 
dapat dibuat suatu rumusan untuk mengkaji model belajar bermain berbasis 
proyek pada tema lingkunganku di sekolah taman kanak-kanak. 
 

TINJAUAN PUSTAKA 

Hakikat belajar. 
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia online (2022), istilah belajar adalah 

usaha memperoleh ilmu. Istilah pembelajaran adalah proses kegiatan untuk 
belajar. Belajar merupakan suatu usaha seseorang untuk memperoleh 
pengetahuan, sikap dan keterampilan. Pembelajaran adalah suatu rangkaian 
proses terdapat komunikasi dan interaksi guru dan siswa dalam lingkungan 
belajar (Pane & Darwis Dasopang, 2017). 

 
Model belajar. 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (2022), Model adalah pola, acuan, 
contoh dari tujuan sesuatu yang akan dibuat hasilkan atau yang akan dicapai. 
Model belajar adalah sebuah pedoman dalam pembelajaran yang tersusun 
dalam Langkah-langkah dari awal hingga akhir untuk mencapai tujuan belajar 
(Zakso, 2016) 
 
Bermain. 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Online (2022), Bermain adalah 
melakukan kegiatan untuk bergembira. Bermain merupakan cara untuk 
bereksplorasi dan bereksperimen dengan dunia sekitar sehingga anak akan 
menentukan sesuatu dari pengalaman bermain. Bermain merupakan kegiatan 
yang menyenangkan karena kegiatan dilakukan dengan gembira (Dalam & 
Masalah, 2015). Bermain yang dimaksudkan disini adalah kegiatan atau 
aktifitas yang materinya disesuaikan dengan standar kompetensi dalam 
kurikulum. Model pembelajaran pendekatan bermain dapat digunakan untuk 
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membelajarkan siswa pada berbagai cabang olahraga atau aktivitas gerak 
bermain yang ada hubungannya dengan pendidikan jasmanidan didalam 
kurikulum yang dirancang melalui rencana pembelajaran (Zaini, 2019). 

Tujuan penerapan prinsip bermain sambil belajar bagi anak usia dini salah 
satunya adalah untuk menstimulasi otak anak dalam jangka panjang agar 
dalam memorinya selalu dipenuhi oleh kegiatan-kegiatan yang memberi kesan 
positif dan tentunya menyenangkan bagi anak. Tujuan bermain tersebut pada 
dasarnya diarahkan untuk mengembangan multiple intelligences anak. Anak 
adalah individu unik yang mempunyai potensi, kemampuan dan kebolehan 
tersendiri. Menurut Howard Gardner terdapat delapan kemampuan intelektual 
pada anak yaitu: “Verbal (bahasa), logika (matematika), visual (spasial), fisik 
(kinestetik),musikal (ritme), interpersonal, intrapersonal dan naturalis” 
(Nurdiani, 2013). 
 
Pembelajaran Proyek. 

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia Online (2022), proyek adalah 
pekerjaan dengan tujuan atau target khusus. Dalam Bahasa Inngris “Project” 
bermakna rencana, gambaran(Sederet.com, 2022). Pembelajaran berbasis 
proyek adalah suatu pendekatan student centered yang mengembangkan siswa 
dengan prinsip konstruktivisme, pemecahan masalah, penelitian mendalam, 
mengaitkan permasalahan belajar, serta menekankan pada aspek penerapan 
berdasarkan teori (Yus, 2020). Pembelajaran proyek memiliki prinsip 
mengidentifikasi masalah, membuat konsep proyek, membuat jadwal 
penyelesaian, pelaksanaan serta pendampingan, menguji/menilai hasil, dan 
melakukan evaluasi seluruh rangkaian (Wibowo et al., 2022). 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Conceptual Framework. 
 
METODOLOGI 

Dalam penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian 
kualitatif deskriptif (Tuturop & Simaremare, 2021). Penelitian ini menjabarkan 
secara naratif berdasarkan kajian analisis penelitian terdahulu dan melalui 
tinjauan lapangan (field research) (Salmon Priaji Martana, 2006). Data diperoleh, 
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dianalisis dan dijabarkan serta menarik kesimpulan. Subjek penelitian ini 
berjumlah 29 anak. penelitian dilakukan pada sekolah TK Negeri 1 Air Merah 
dan TK Character And Education Center. Lokasi di Jl. Pembangunan Desa Air 
Merah Kec. Kampung Rakyat Kab Labuhan Batu Selatan Sumatera Utara dan 
TK Character And Education Center. Lokasi Jalan Prokol No 40/56 Pekan Tolan 
Kec. Kampung Rakyat Kab. Labuhan Batu Selatan. Sumut. 

 
HASIL PENELITIAN 

Bermain pada anak usia dini merupakan tahap perkembangan dan bagian 
dari proses belajar (Yus, 2020). Pengembangan aspek kognitif, dan motoric 
dapat dikolaborasikan salah satunya dengan belajar bermain berbasis proyek 
(Magta et al., 2019). Dalam pembelajaran berbasis proyek pada anak usia dini 
dilakukan dengan beberapa penyesuaian. Adapun penyesuaian berbasis 
proyek pada Pendidikan anak usia dini pada beberapa aspek kemampuan anak 
TK. Tujuan pembelajaran bermain berbasis projek yaitu siswa mampu 
menentukan keluarga kecildan keluarga besar dengan membuat kolase. 
Adapun Langkah belajar bermain dan berbasis proyek mengenal masalah, 
mendesain proyek, Menyusun jadwal pelaksanaan proyek, menilai hasil dan 
melakukan evaluasi (Wibowo et al., 2022).  

Beberapa uji menunjukkan pembelajaran berbasis proyek menunjukkan 
dampak atau pengaruh pada peserta didik. Penelitian Novitasari (2017) bahwa 
belajar bermain berbasis proyek meningkatkan karakter tanggung jawab pada 
peserta didik TK. Penelitian senada oleh Rustini, Tin (2018) bahwa belajar 
berbasis proyek meningkatkan kemampuan bersosialisasi siswa. Senada 
penelitian tersebut oleh Yus (2020) membuktikan bahwa dengan belajar 
bermain bebasis proyek berbantukan media meningkatkan karakter belajar. Hal 
serupa oleh Amelia & Aisya (2021) bahwa dampak pembelajaran bermain dan 
berbasis proyek meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada peserta 
didik PAUD. Penelitian terdahulu secara empiris terbukti efektif terhadap 
belajar peserta didik anak usia dini di TK. Tahapn pembelajaran bermain 
berbasis proyeksecara sistematis sebagai berikut: tahapan mengenalkan 
masalah peserta didik di ajak bermain sambil bernyanyi satu-satu. Dalam lirik 
lagu tersebut mengaitkan tema yaitu lingkunganku pada sub tema keluargaku 
kepada pembelajaran.  

Lagu satu-satu mengaitkan seluruh keluarga dalam pembelajaran, 
tahapan kedua mendesain, pada anak TK tentu berbeda dengan tingkatan 
diatasnya seperti tingkat SD maupun SMP. Desain disusun oleh guru berupa 
kerangka struktur keluarga. Kerangka tersebut terdiri dari dua kerangka yaitu 
struktur keluarga kecil dan struktur keluarga besar. Menyusun jadwal tentu 
berbeda pula jenjang SD dan SMP. Jadwal ditentukan guru dengan pengerjaan 
waktu yang lebih lama atau tidak terbatas. Hal tersebut dimungkinkan anak 
usia dini lebih kepada bermain dibandingkan dengan penyelesaian proyeknya. 
Pelaksanaan pada tahap ini guru melakukan pendampingan seperti bagaimana 
menyiapkan alat dan bahan. Adapun bahan yaitu gambar dari keluarga kecil 
sepeti pada lagu satu-satu, yaitu ayah, ibu, kakak dan adik. Alat yang 
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digunakan lem kertas. Dalam pelaksanaan peserta didik bernyanyi sambal 
menempelkan bagian keluarga kedalam kerangka.  

Tahap kelima yaitu menilai dari segi proses pelaksanaan. Pada proses 
pembuatan proyek, guru melakukan observasi dengan cara pengamatan 
langsung. Adapun hal yang diamati adalah, ketepatan peletakan atau 
penempelan anggota keluarga ke dalam kerangka, juga aspek kefokusan pada 
peserta didik dalam berkarya. Penilaian terhadap produk atau hasil akhir 
karya. Karya dinilai berdasarkan  susunan yang tepat, guru juga dapat menilai 
kerapian dan kebersihan karya. Tahap akhir melakukan evaluasi keseluruhan 
Langkah belajar bermain berbasis proyek. Guru menemukan anak mengerjakan 
karya dengan keinginan sendiri. Proses proyek dapat dilihat pada gambar 2 
dan gambar 3 berikut: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Contoh gambar anggota keluarga Sebelum di tempel 
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Gambar 3. Contoh gambar karya kolase anak 
 
Pembelajaran bermain berbasis proyek dilihatpada dua sekolah di dua 

lokasi dan subjek yang berbeda pada TK Negeri 1 Air Merah dan TK Character 
And Education Center. TK Negeri 1 Air Merahdengan peserta didik berjumlah 15 
anak, anak yang menunjukkan kemajuan proses 14 anak, satu anak laki-laki 
cenderung masih aktif sendiri sehingga penyelesaian karya lebih lama dari 
yang lain. TK Character And Education Centerdengan jumlah peserta didika 14 
anak menunjukkan hasil yang baik, dengan ketuntasan proses optimal. Hal 
yang membedakan guru pada TK Character And Education Centermenggunakan 
video untuk tutorial tambahan pada proses proyek. Sehingga peserta didik 
lebih fokus dan hasilpun optimal. Hasil capaian dapat dilihat pada gambar 4 
berikut: 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Grafik Capaian peserta Didik 
 

Hasil analisis menunjukkan bahwa dengan menerapkan model 
pembelajaran bermain berbasis proyek efektif dalam kegiatan belajar anak usia 
dini di TK Negeri 1 Air Merah dan TK Character And Education Center. Dilihat 
dari aktifitas belajar anak didik sangat baik, siswa menjadi termotivasi dalam 
belajar. Namun, terdapat perbedaan pada TK Negeri Air Merah belajar bermain 
berbasis proyek tidak menggunakan media video, pendampingan dari guru 
ketika proses. Sedangkan di TK Character And Education Centerselain 
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pendampingan guru dalam proses proyek juga menggunakan media video 
tutorial. Dilihat dari keluaran produk atau hasil karya siswa telah 
menunjukkan peningkatan yang sangat baik dibuktikan dengan hasil karya 
anak yang tersusun rapi dan sesuai antara struktur dan yang ditempel. Dengan 
demikian belajar bermain berbasis proyek efektif dalam meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar peserta didik di TK Negeri 1 Air Merah dan TK Character And 
Education Center. 
 
KESIMPULAN DAN REKOMENDASI 

Melihat kajian belajar bermain berbasis proyek menunjukkan bahwa 
peserta didik TK memiliki karakter belajar secara kognitif dan motorik. 
Disimpulkan pada dua sekolah TK Negeri 1 Air Merah dan TK Character And 
Education Centerdengan menggunakan belajar bermain berbasis proyek secara 
proses siswa mampu belajar dan melakukan dengan baik. dilihat dari hasil 
siswa mampu menyelesaiakan karya kolase sub tema keluargaku dengan hasil 
yang sangat baik. maka dapat ditegaskan belajar dan bermain berbasis proyek 
efektif meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik. 

 
PENELITIAN LANJUTAN 
 Penelitian ini masih memiliki banyak keterbatasan diantaranya hanya 
mengkaji tingkat efektifitas pada satu model, serta melihat luaran dari 
pembelajaran berupa karya anak didik. Materi terkait terbatas pada sub tema 
keluarga. Pada tingkat lanjut diharapkan tingkat aspek hasil pengujian 
mendalam dengan metode, materi yang lebih kompleks. Aspek penelitian 
dapat diperdalam pada aspek kognitif, afektif maupun psikomotorik anak usia 
dini. 
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