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ABSTRACT

Early childhood education (PAUD) plays an important role in shaping children's
character and learning motivation. One approach that can be applied to improve
early childhood learning motivation is through the application of character learning
modnles with a play education approach. This approach utilizes play activities as a
means to develop children's character and learning motivation. This article discusses
how play education-based character learning modules can improve early childhood
learning motivation. Through a review of the latest literature and research, this article
identifies various important components in character learning modules, their
implementation strategies, and their impact on the development of children's learning
motivation. The results of the study show that play education can stimulate interest
in learning, increase children's involvement in the learning process, and develop
varions aspects of positive character that support learning motivation. Therefore, the
application of play education-based character learning modules is an effective solution
to create a_fun learning experience and support the development of early childhood
learning motivation.

Reywords: Character learning modules, play education, learning motivation, early
childhood, character education.

ABSTRAK
Pendidikan anak usia dini (PAUD) memiliki peran penting dalam
membentuk karakter dan motivasi belajar anak. Salah satu pendekatan
yang dapat diterapkan untuk meningkatkan motivasi belajar anak usia
dini adalah melalui pengaplikasian modul pembelajaran karakter
dengan pendekatan play education. Pendekatan ini memanfaatkan
kegiatan bermain sebagai sarana untuk mengembangkan karakter dan
motivasi belajar anak. Artikel ini membahas bagaimana modul
pembelajaran  karakter berbasis play education dapat meningkatkan

JUPIDA : Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini Miftahul Huda
Volume 02 Nomor 2 (2025) 108- 117
Pengaplikasian Modul Pembelajaran Karakter (Play Education)
Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Anak Usia Dini



mailto:abdullahzakymhum@gmail.com

JUPIDA : Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini

Miftahul Huda

Volume 02 Nomor 02 (2025) 108-117
https://ejournal.stai-mifda.ac.id/index.php/JUPIDA
ISSN 3026-2739 (Online)

motivasi belajar anak usia dini. Melalui kajian literatur dan penelitian
terbaru, artikel ini mengidentifikasi berbagai komponen penting dalam
modul pembelajaran  karakter, strategi implementasinya, serta
dampaknya terhadap perkembangan motivasi belajar anak. Hasil kajian
menunjukkan bahwa play education dapat merangsang minat belajar,
meningkatkan keterlibatan anak dalam proses belajar, serta
mengembangkan berbagai aspek karakter positif yang mendukung
motivasi belajar. Oleh karena itu, pengaplikasian modul pembelajaran
karakter berbasis play education merupakan salah satu solusi yang
efektif untuk menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan
dan mendukung pengembangan motivasi belajar anak usia dini.
Penelitian ini masih berupa usulan tindakan atau akan kami tindak
lanjuti dalam Penelitian Tindakan Kelas dengan pendekatan kualitatif
sekalipun sekalipun data yang dikumpulkan akan berupa data kuantitatif
dan data kualitatif.

Kata Kunci : Modul pembelajaran karakter, play education, motivasi belajar,
anafk usia dint, pendidikan karakter.

PENDAHULUAN

Anak wusia dini (AUD) merupakan periode emas dalam
perkembangan kognitif, sosial, emosional, dan psikomotor mereka. Pada
fase ini, pendidikan memiliki peran yang sangat penting untuk
membantu anak dalam membentuk pola pikir dan sikap yang akan
mempengaruhi kehidupan mereka di masa depan. Salah satu aspek
penting dalam pendidikan anak usia dini adalah pengembangan motivasi
belajar. Motivasi ini berfungsi sebagai pendorong untuk meningkatkan
keingintahuan anak dan keterlibatannya dalam proses pembelajaran.
Namun, pengembangan motivasi belajar pada anak usia dini seringkali
menjadi tantangan bagi pendidik, karena pada usia tersebut, anak
cenderung lebih tertarik pada kegiatan yang menyenangkan dan bersifat
eksploratif.(Alam Tarlam, & Neneng Hasanah, 2023)

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk merangsang
motivasi belajar anak adalah melalui pembelajaran yang berbasis pada
pengembangan karakter, yang dikenal dengan istilah "play education" atau
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pendidikan melalui bermain. Pendekatan ini memanfaatkan permainan
sebagai media untuk memperkenalkan nilai-nilai karakter, serta
meningkatkan keterlibatan dan motivasi anak dalam pembelajaran.
Permainan bukan hanya sekadar sarana hiburan, tetapi dapat dijadikan
alat yang efektif dalam mencapai tujuan pendidikan yang lebih besar,
termasuk meningkatkan motivasi belajar anak.(Lindawati & Tarlam,
2024)

Artikel ini bertujuan untuk membahas penerapan modul
pembelajaran karakter berbasis play education dalam meningkatkan
motivasi belajar anak usia dini. Penelitian ini juga akan mengeksplorasi
teori-teori yang mendasari pendekatan ini serta memberikan analisis
terthadap dampak yang ditimbulkan dari penerapan metode ini, seperti
teori pendidikannya Bloom dengan tiga dimensinya yakni ; Kognitif,
berfokus pada kegiatan otak atau pengetahuan, seperti pengetahuan,
pemahaman, penerapan, penguraian, pemaduan, dan penilaian. Afektif,
Berfokus pada perilaku terkait emosional atau sikap, seperti minat,
sikap, apresiasi, dan cara penyesuaian diri dan psikomotor, berfokus
pada keterampilan fisik dan motorik, seperti menulis dengan tangan,
mengetik, berenang, dan mengoperasikan mesin, jadi sekalipun modul
pembelajaran karakter ini seperti bermain main, tapi sesungguhnya
permainan ini penuh makna pendidikan, baik kognitif afektif dan
psikomotor atau istilah ini kami mengambil dari teori U-nya Otto
Sharmer dengan istilah Open mind (kognitif), open heart (Afektif) dan
open will (Psikomotor).

Secara lengkap penelitian ini akan kami tindak lanjuti dalam
Penelitian Tindakan Kelas (PTK), dengan dua siklusnya model PTK
yang sering digunakan di dalam dunia pendidikan antaranya yaitu :
Model Kurt Lewin, Model Kemmis dan Mac Taggart, Model Cohen dkk.
Model Dave Ebbut, dan Model Hopkins.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Teori dan Konsep Pembelajaran Karakter pada Anak Usia Dini
1. Pembelajaran Karakter pada Anak Usia Dini
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Pembelajaran karakter adalah proses yang dirancang untuk
membantu individu mengembangkan nilai-nilai moral dan perilaku
positif yang membentuk kepribadian mereka. Karakter anak usia dini
sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitarnya, baik itu keluarga,
sekolah, maupun masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan karakter
perlu diterapkan sejak dini melalui berbagai metode yang
menyenangkan dan  sesuai dengan tahap perkembangan
anak.(Musyaddat et al., 2024)

Menurut Lickona, pendidikan karakter harus melibatkan tiga
aspek utama, yaitu pengetahuan tentang karakter, perasaan yang
mendalam terhadap karakter, dan perilaku yang mencerminkan
karakter tersebut. Dalam konteks pendidikan anak usia dini, modul
pembelajaran karakter dapat dirancang untuk mengembangkan ketiga
aspek ini melalui kegiatan yang menggabungkan permainan
(kognitif), interaksi social (afektif), serta pengalaman langsung
(psikomotor).(Lickona, 1992)

2. Teori Modul Pembelajaran Karakter Play Education

Play  education atau pendidikan melalui bermain adalah
pendekatan yang memanfaatkan permainan sebagai alat utama dalam
proses belajar. Pendekatan ini berlandaskan pada teori belajar
konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget, yang menyatakan
bahwa anak belajar secara aktif melalui interaksi dengan lingkungan
sekitar ~ mereka. Bermain = memungkinkan  anak  untuk
mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, emosional, dan fisik
dalam cara yang menyenangkan.(Piaget & Inhelder, 1969)

Menurut Sutton-Smith (2021), bermain adalah aktivitas yang
memungkinkan anak untuk mengekspresikan diri, memahami aturan
sosial, dan belajar menyelesaikan masalah. Dalam konteks pendidikan
karakter, permainan dapat digunakan untuk mengajarkan nilai-nilai
moral, seperti kejujuran, tanggung jawab, dan kerjasama, secara lebih
efektif.(The Ambiguity of Play - National Institute for Play, n.d.)

Dari beberapa pendapat tersebut, maka kami mengambil dari
teori U-nya Otto Sharmer dengan istilah Open mind (kognitif), open
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heart (Afektif) dan open will (Psikomotor), yang selalu kami gunakan
dalam melaksanakan permainan kami.
Penerapan Modul Pembelajaran Karakter Berbasis Play Education
1. Desain Modul Pembelajaran Karakter
Desain modul pembelajaran karakter berbasis play education
perlu memperhatikan beberapa komponen utama agar efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar anak usia dini. Komponen-komponen
tersebut antara lain:

a. Aktivitas Bermain yang Terstruktur dan Tidak Terstruktur :
Modul harus mencakup berbagai jenis permainan yang
memungkinkan anak untuk belajar secara aktif dan bebas, tetapi
tetap terarah. Permainan terstruktur dapat berupa permainan yang
memiliki aturan yang jelas, sementara permainan tidak terstruktur
memberikan kebebasan lebih bagi anak untuk mengeksplorasi
kreativitas mereka.

b. Pengembangan Karakter melalui Permainan : Setiap permainan
dalam modul ini harus dirancang untuk memperkenalkan dan
memperkuat nilai-nilai  karakter. Misalnya, permainan yang
melibatkan kerjasama antar anak dapat mengajarkan nilai gotong
royong, sementara permainan yang membutuhkan pemecahan
masalah dapat mengembangkan ketangguhan dan tanggung jawab.

c. Refleksi Diri dan Diskusi Kelompok : Setelah setiap aktivitas
bermain, anak perlu diajak untuk merefleksikan pengalaman
mereka dan berdiskusi mengenai nilai-nilai yang mereka pelajari.
Proses ini membantu anak memahami pentingnya karakter yang
mereka kembangkan melalui permainan.

2. Implementasi Modul di Kelas
Pengimplementasian modul pembelajaran karakter berbasis p/ay
edncation di kelas anak usia dini memerlukan persiapan yang matang.
Beberapa langkah yang dapat diambil antara lain:
a. Penyusunan Rencana Pembelajaran (RPPH) : Rencana
pembelajaran yang memuat tujuan yang jelas, aktivitas yang
terarah, dan evaluasi terhadap perkembangan anak sangat
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diperlukan untuk memastikan keberhasilan modul ini.

b. Kegiatan Bermain yang Beragam : Aktivitas bermain yang
digunakan dalam kelas bisa berupa permainan tradisional,
permainan fisik, role-playing, dan permainan edukatif lainnya
yang dapat merangsang minat dan kreativitas anak.

c. Peran Guru sebagai Fasilitator : Guru berfungsi sebagai
fasilitator yang memberikan bimbingan dan pengarahan selama
kegiatan bermain, serta menciptakan suasana yang mendukung
agar anak merasa aman dan nyaman dalam proses belajar.

d. Penggunaan Media Pembelajaran yang Mendukung : Modul ini
juga dapat diperkaya dengan media pembelajaran seperti
gambar, video, atau alat permainan edukatif untuk membantu
anak memahami konsep-konsep yang diajarkan.

3=
' -
MODUL PEMEBELAJTARAN KARAKTER

TEMA = & THOBIAT LUHUR

N — Mucostan Kaorakter =
Fuajcar
Armanan
sMMujnicd Muzhniid
Realkcasm

Kompakc

Durasi: 1 Jam pelajoran (30-45 menit)

PERALATAN & SARANA
1.Penutup mata kain

2.Ruang aula / lapangan sesual jumlah peserta
3.Pengeras suara (opsional)

Durasi : 1 Jam pelajaran (30-45 menit)

PERALATAN & SARANA

1.Lapangan rumput sesuai jumloh peserta
2 Pengeras suara (opsional)

Cotatan : Hony untuk usia 9 tahun keatos
‘.. LANGKAH BERMAIN " B

1.Peserta diminta berbaris 2 baris berpasangan, orang

LANGKAH BERMAIN
1.Peserta dibariskan membuat lingkaran berpegangan tangan,

lalu minta mereka untuk melepas. pertama di depan, sementara orang kedua dibelakangnya

2.Langkah awal tanpa menutup mata peserta diberikan
password. contoh password “Benar-Salah". Artinya instruksi
kata pertama "benar", intruksi kata kedua "salah”, yang
artinya harus bertindak kebalikan dari instruksi.

3.Kemudian peserta diintruksikan loncat serempak dengan

. P instruksi misal "Maju-maju". Karena password adalah "Benar -
@ Salah", maka peserta harus meloncat "Maju-Mundur", Karena

intruksi kedua password-nya "Salah" maka harus bergerak
sebaliknya.

4.Setelah mencoba beberapa kali, waktunya peserta ditutup

tanya, k diberi p d yang berbeda dan

instruksi yang berbeda. Adapun password bisa 2-3 kata
menyesuaikan situasi peserta. Pergerakan pun bisa ditambah

dengan gerakan "kiri-kanan®.

5.Setelah bermain peserta diajak merefleksikan betapa el s |
A maale i ety Gt Wik TR Hoaas . temannya tersebut. Sebaliknya bagaimans kita bisa ‘percaya’
dan khusnudzon kepada orang yang diberi amanah. I .

2.0rang pertama akan menjatuhkan diri ke belakang, lalu akan
ditangkap oleh orang kedua yang sudah siap menangkap
dengan posisi siaga
3.Posisi tangan orang pertama menyilang di dada, kaki lurus,
ujung tumit menempel antara kaki kiri dan kanan. Laly
‘ berteriak "Saya (nama sendiri), saya siap jatuh!”.
" 4posisi orang kedua posisi menangkap posisi kuda-kuda agak
. merunduk, kedua tangan di depan dada tepat di posisi akan
Jjatuhnya punggung orang pertama. Setelah siap teriak “Saya
(nama sendiri), saya siap tangkap!”.
5.Setelah mendengar jawaban orang kedua, orang pertama
menjatuhkan diri dengan rileks, percaya kepada orang kedua.
6.Setelah berhasil, tiap pasangan bergantian saling menangkap.
7.Setelah selesai semua, peserta dikumpulkan dan direfleksi
amanah 'k
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GAME
KERTAS HEMAT CEPAT

FOKUS KARAKTER : MUJHID MUZHID.

Durasi< 1 Jam pelajaran (30-45 menit)

PERALATAN & SARANA
1Kertas bekas

2.Pengeras suara (opsional)

3.8isa dimainkan indoor

LANGKAH BERMAIN
1.Posisi bisa sambil duduk, berdiri, melingkar ataupun berbar
Peserta diminta membagi kertas menjadi 3 potongan sama
besar

2.Peserta diminta mengambil salah satu potongan kertas lalu
diberikan intruksi “Silahkan sobek dengan tangan kertas
tersebut sepanjang mungkin, tidak boleh terputus, waktunya
dibatasi 2 menit”.

. 3.Setelah selesai peserta diminta untuk mengukur dengan
@ temannya, dan ditanya bagaimana perasaannya.

4 Kemudian peserta diminta mengambil potongan kertas kedua,
lalu diintruksikan kembali dengan cara yang sama namun harus
lebih panjang dari sebelumnya.

5.Terakhir dengan potongan kertas yang ketiga, peserta.
diminta sekali lagi untuk lebih panjang dari sebelumnya dengan
waktu yeng sama hlnya 2 menit.

6.D your best itu, kemudi

direfleksi bagaimana rasanya harus bekerja extra (nump-ng)
dalam waktu yang sempit, namun harus menghasilkan hasil
yang lebih panjang. Walaupun resikonya kertasnya putus.

GAME TALL KERJASAMA
FOXUS KARAKTER 1 KERJASAMA

Durasi :1Jam pelsjaran (30-45 menit)
PERALATAN & SARANA
1.Pengeras suara (opsional)
2.Ruangan indoor/outdoor sesuai jumlah pese
3.Talirafia / benang kasur
4 Botol minum
5.Paky besar / Spidol

LANGKAH BERMAIN

1 Fasilitator sebel b ik talirafia /
benang kasur sebanyak jumlsh peserta (maksimal 20 orang).
Kemudian diikatkan pada paku besar.

2.Setiap peserta ditugaskan memegang ujung tali rafia, sehingga
posisi mereka melingkari paku.

3 Fasilitator menyimpan botol yang tutupnya sudah tcrbuka Lalu

kan agar para peserta bi P
‘ o tersebut bersama-sama \u dalam botol.
ry 'l Paserts dibjarkanbs bil dismati perilak b
mereka berkoordinasi, ulng lempar tanggung jawab, cara
bekerjasama.
5.Ketika peserta beberapa kali gagal, fasilitator mencoba
dari agar d: solusinya,

seper pemimpin, b pendap.

gantian berbicara, taat pada intruksi, dil
6.Setelah waktu selesai atau peserta berhasil, fasilitator
merefleksi pentingnya ker jasama yang baik, komitmen untuk
bekerjasama dalam kegiatan sehari-hari.

’q

GAME BOLA KERUKUNAN
FOKUS KARAKTER | KERUKUNAN

Durasi 1 Jam pelajaran (30-45 menit)
PERALATAN & SARANA

1.Bola plastik besar / Telur ayam mentah
2.Pengeras suara (opsional)
3. Ruangan indoor/outdoor sesuai jumlah peserta

LANGKAH BERMAIN

@,

1.Peserta diminta membuat Ihgkann m;-» jlnk ngak lebar. @
ik (b

2 Fasilitator h telur mentah
2agar lebih dramatis), lalu bercerita bahwa bola itu adalah bola yang
mahal sekali harganya, jangan sampai jatuh ke tanah, karena akan
rusak.

3 Kemudian fasilitator melempar dengan asal-asalan dengan sikap yang
‘buruk ke salsh satu peserta, Kemudian peserta ditanya bagaimana

bola itu dari fasili

4 Npa paseria wirass oka sel

.‘ peserta melempar ke teman yang lain yang agak jmh, namun dengan
kualtas bl takk nmpunllmplrm yang lebih baik dari sebelumnya.

Peser "y he p: baik dari temannya

bel begitu pu hakan lebih baik. Jangan
sampai melempar dan menangkap bola berakibat tidak rukun
menyakiti hati temannya.

6.Proses tersebut terus diulang sampai para peserta menemukan
konsep "minta tolong/amal soleh”, konsep “maaf”, dan konsep.
“berterin kash/bersyukur” dorihat.

7.Seteloh

komitmen
K ruk ong, maaf dan terima kasih atau
3pa yang telah mereka sepakati dalam game.

GAME
BOLAK BALIK KOMPAK
FOKUS KARAKTER | KEKOMPAKAN

Durasi 1 Jam pelajaran (30-45 menit)
PERALATAN & SARANA

1Pengeras suara (opsional)
2 Ruangan indoor/outdoor sesuai jumlah peserta

LANGKAH BERMAIN

1.Peserta diminta membuat lingkaran dengan tangan berpegang:

2.Peserta menghadap ke bagian dalam seluruhnya

3 Fasilitator memberikan intruksi dalam 3 detik harus bisa berbalik
menghadap ke luar lingkaran seluruhnya tanpa ada yang tersakiti

4.Kemudian fasilitator memberikan instruksi "Mulai”, para peserta
berebut ingin segera berbalik, namun biasanya banyak yang gagal
atau tersakiti karena temannya memaksakan diri.

5.Jika belum berhasil peserta diminta untuk terus mencoba lagi, jika
perlu diberi waktu untuk musyawarah.

. 6.Dari setiap kegagalan direfleksi apa kekurangannya, kemudian

apa solusi dari kendala tersebut.

7.Setelah waktu habis atau mereka dapat berhasil berbalik
seluruhnya dalam 3 detik, fasilitator merefleksi game

8.Dengan adanya komunikasi, musyawarah, pemimpin, taat pada
perintah, maka akan terwujud kekompakan, tanpa ada yang
tersakiti.

9.Fasilitator mengajak peserta untuk mewujudkan komitmen dalam
hatinya untuk mempraktekan kekompakan dalam kegiatan sehari-
hari.

3. Evaluasi Pembelajaran dan Dampaknya terhadap Motivasi Belajar
Evaluasi dalam pembelajaran berbasis play education tidak hanya
berfokus pada hasil akademik, tetapi juga pada perkembangan
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karakter dan motivasi belajar anak. Beberapa indikator yang dapat

digunakan untuk mengevaluasi dampak modul ini antara lain:

a. Keterlibatan Anak dalam Kegiatan : Tingkat keterlibatan anak
dalam permainan dan aktivitas pembelajaran dapat menjadi
indikator utama dari motivasi belajar mereka. Anak yang
termotivasi cenderung lebih aktif dan antusias dalam
berpartisipasi.

b. Perkembangan Sosial dan Emosional : Melalui permainan, anak
dapat mengembangkan keterampilan sosial dan emosional, seperti
kemampuan bekerja sama, berbagi, mengelola emosi, dan
berkomunikasi dengan teman sebaya. Pengamatan terhadap
perkembangan ini memberikan gambaran tentang dampak
pendidikan karakter terhadap kesejahteraan emosional anak.

c. Perubahan Sikap Terhadap Pembelajaran : Anak yang terlibat
dalam pembelajaran  berbasis play education cenderung
menunjukkan perubahan sikap yang lebih positif terhadap
pembelajaran. Mereka menjadi lebih senang belajar dan lebih

termotivasi untuk mengikuti aktivitas pembelajaran berikutnya.

Dampak Play Education Terhadap Motivasi Belajar Anak Usia
Dini

Penelitian terkini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran

yang menyenangkan dan melibatkan anak secara aktif dalam proses

belajar dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Beberapa studi

yang relevan antara lain:

1.

Studi oleh Putra dan Yusuf (2023) yang menunjukkan bahwa
penggunaan permainan edukatif dalam pembelajaran anak usia dini
dapat meningkatkan minat belajar dan memperkuat ikatan sosial
antara anak dan teman sebayanya.

Penelitian oleh Santoso (2022) mengungkapkan bahwa karakteristik
permainan yang menyenangkan dan interaktif dapat menumbuhkan

rasa ingin tahu dan keinginan untuk belajar lebih lanjut pada anak usia
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dini.

3. Studi oleh Wulandari (2024) yang meneliti pengaruh permainan
berbasis karakter terhadap motivasi dan perilaku belajar anak,
menemukan bahwa modul yang menggabungkan permainan dan
pendidikan karakter menghasilkan perubahan positif dalam sikap dan
motivasi belajar anak.

SIMPULAN

Modul pembelajaran karakter berbasis play education memiliki
potensi besar untuk meningkatkan motivasi belajar anak usia dini.
Melalui  permainan yang dirancang dengan memperhatikan
pengembangan karakter, anak tidak hanya belajar tentang nilai-nilai
moral dan sosial, tetapi juga terlibat dalam proses pembelajaran yang
menyenangkan. Penggunaan pendekatan ini dapat menciptakan
lingkungan belajar yang lebih menarik, meningkatkan keterlibatan anak,
serta mendorong pengembangan karakter positif yang mendukung
motivasi belajar.

Pendidikan anak usia dini harus terus berinovasi dengan
mengintegrasikan metode-metode yang relevan dan menyenangkan.
Oleh karena itu, disarankan bagi pendidik untuk mengembangkan dan
menerapkan modul-modul pembelajaran yang berbasis pada prinsip-
prinsip play education, yang tidak hanya fokus pada penguasaan materi,
tetapi juga pada pengembangan karakter dan motivasi belajar anak.
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