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ABSTRAK 

 

Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia interaktif berbasis 

puzzle game pada kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di taman kanak-kanak yang 

teruji validitasnya, kepraktisannya dan memberikan efek potensial pada hasil belajar peserta 

didik. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan. Model penelitian 

yang digunakan adalah model Alessi dan Trollip dengan prosedur pengembangan 

perencanaan, perancangan dan pengembangan. Subjek penelitian adalah peserta didik TK B 

Sekolah Islam Terpadu Insan Rabbani Ujanmas. Data penelitian menggunakan angket 

kelayakan media oleh validator ahli materi, media dan desain pembelajaran, wawancara, 

observasi dan tes. Penelitian ini dinyatakan valid karena para ahli validasi menyatakan 

multimedia interaktif berbasis puzzlegame pada kompetensi dasar mengenal lingkungan alam 

di taman kanak-kanak layak untuk digunakan. Hasil skor dari validasi ahli adalah 1 dari ahli 

materi; 0,91 dari ahli media; 0,75 dari ahli desain pembelajaran, jadi  multimedia interaktif 

berbasis puzzlegameini sangat valid. Selanjutnya multimedia interaktif berbasis puzzle game 

pada kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di taman kanak-kanak telah teruji 

kepraktisannya dengan rerata 0,95 (sangat praktis) dan telah memberikan efek potensial pada 

hasil belajar peserta didik.  

 

Kata kunci: Penelitian Pengembangan, Multimedia Interaktif, Lingkungan Alam. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INTERACTIVE MULTIMEDIA DEVELOPMENT BASED ON PUZZLE GAME ON 



BASIC KNOWLEDGE COMPETENCY IN NATURAL ENVIRONMENT IN 

KINDERGARTEN 

 

ABSTRACT 

 

Abstract: The purpose of this research is to produce interactive multimedia-based puzzle 

game on the basic competence to recognize natural environment in kindergarten that is tested 

its validity, its practicality and give potential effect to learners learning the result. The 

research method used is research development. The research model used is the Alessi and 

Trollip model with planning development, design, and development procedure. The subjects 

of the study were students of kindergarten B Islamic School Integrated Insan Rabbani 

Ujanmas. The research data used media feasibility questionnaire by the material expert 

validator, media and instructional design, interview, observation, and test. This study was 

declared valid because the validation experts stated interactive multimedia-based puzzle 

game on the basic competence to know the natural environment in kindergarten feasible to 

use. The result of the score of the expert validation is 1 of the material experts; 0.91 from 

media experts; 0.75 from design learning experts, so interactive multimedia-based puzzle 

game is very valid. Furthermore, an interactive multimedia-based puzzle game on the basic 

competence to know the natural environment in kindergarten has been tested its practicality 

with a mean of 0.95 (very practical) and has given a potential effect on learning outcomes of 

learners. 

 

Keywords: Development Research, Interactive Multimedia, Natural Environment. 
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 BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

 Manusia sebagai makhluk ciptaan Tuhan memiliki banyak kebutuhan 

tidak hanya pangan, sandang dan papan, pendidikan pun merupakan kebutuhan 

pokok manusia.Pendidikan sebagai landasan manusia untuk memenuhi 

kebutuhan secara menyeluruh.Pendidikan bisa diartikan sebagai sebuah usaha 

yang dilakukan manusia dengan sadar, terorganisir dan berkesinambungan. 

Pendidikan mutlak diperlukan manusia sepanjang hayatnya, sampaiia 

meninggal barulah proses pendidikan yang terjadi dalam hidupnya berhenti. 

 Manusia memerlukan pendidikan tidak hanya semata-mata untuk 

menambah pengetahuan tapi juga untuk memperbaiki taraf hidupnya, 

pentingnya pendidikan bagi manusia ini merujuk kepada sebuah pengertian 

pendidikan yang mengatakan pendidikan adalah hidup.Pendidikan adalah 

segala pengalaman belajar yang berlangsung dalam segala lingkungan hidup. 

Pendidikan adalah segala situasi hidup yang memperngaruhi pertumbuhan 

individu (Mudhayahardjo, 2013) dari pendapat tersebut sangat terlihat jelas 

pentingnya peran pendidikan pada kehidupan manusia. 

 Pendidikan seorang anak pada dasarnya dimulai ketika orangtua memilih 

pasangan hidupnya, kemudian dilanjutkan ketika ia dalam kandungan dan 

ketika ia lahir kedunia, keluarga merupakan tempat pertama seorang anak 

mendapatkan pendidikan. Kedua orang tua merupakan guru pertama seorang 

anak, selanjutnya ia memasuki jenjang formal pertama yaitu sekolah atau 

PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini). 

 Pendidikan adalah usaha untuk menumbuhkembangkan potensi yang 

dimiliki manusia. Dalam UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional, dinyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya sehingga memiliki kekuatan 
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spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta keterampilan yang diperlukan oleh dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara (Yuliani, 2011:6). 

 PAUD adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak 

lahir hingga usia enam tahun. Hal itu dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 

rohani anak agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih 

lanjut di SD (Isjoni, 2011). Usai hingga enam tahun tersebut disebut dengan  

masagolden age yaitu masa usia yang terjadi sekali seumur hidupnya. 

 Ada banyak bentuk dari pendidikan anak usia dini ini, berdasarkan 

PERMEN DIKBUD 58 tahun 2009 bentuk penyelenggaraan PAUD dalam 

bentuk formal disebut Taman Kanak-Kanak (TK) dan Raudhatul Atfal (RA) 

dan bentuk lain yang sederajat dan dalam bentuk non formal disebut dengan 

TPA (Tempat Penitipan Anak) dan yang sederajat yang berdasarkan usia dan 

tingkat perkembangan masing-masing. 

 Penyelenggaraan PAUD ini juga didukung oleh hasil sebuah penelitian 

dibidang Neurologi yang dilakukan Dr. Benyamin S. Bloom, seorang 

akademisi pendidikan dari Universitas Chicago, Amerika Serikat, menemukan 

bahwa pertumbuhan sel jaringan otak anak pada usia 0-4 tahun mencapai 50%. 

Artinya apabila pada usia tersebut otak anak tidak mendapatkan rangsangan 

yang maksimal, maka otak anak tidak akan berkembang secara optimal. 

(Bustomi, 2012) Penyelenggaraan PAUD diharapkan dapat mengoptimalkan 

masa golden age tersebut. 

 Proses pendidikan anak usia dini juga didukung oleh teori-teori belajar 

seperti teori belajar behaviorisme dan kontruktivisme. Kedua aliran teori 

tersebut memiliki karakteristik yang berbeda satu dengan yang lainnya, aliran 

behaviorisme menekankan pada hasil dari proses belajar dan kontruktvisme 

menekankan pada proses belajar(Isjoni,2011). Pada pendidikan anak usia dini 

behaviorisme memandang bahwa hasil dari belajar adalah perubahan tingkah 

laku yang ditunjukkan dengan perkembangan dan pertumbuhan anak 
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sedangkan kontruktivsime memandang anak pada proses pembelajaran 

tersebut, bahwa pembelajaran terjadi karena adanya stimulus dan respon. 

 PERMEN DIKBUD 58 tahun 2009 juga mengatur tentang standar tingkat 

pencapaian perkembangan. Tingkat pencapaian perkembangan ini merupakan 

hasil akhir dari proses pembiasaan di PAUD. Dari setiap kelompok belajar dan 

kelompok usianya memiliki tingkat pencapaian yang berbeda-beda disetiap 

lingkup perkembangan. Lingkup perkembangan tersebut yaitu: (1) Nilai 

Agama dan Moral, (2) Motorik, (a) Motorik Kasar, (b) Motorik Halus, (3) 

Kognitif, (4) Bahasa, (5) Sosial Emosional. 

 Pendidikan anak usia dini memiliki cara yang unik dalam penyampaian 

materi, mengingat usia anak pada masa ini merupakan anak dalam usia 

bermain maka pembelajaranpun diberikan dengan cara yang demikian. 

Memadukan unsur belajar dan bermain merupakan sebuah keharusan dalam 

jenjang pendidikan ini, karena jika salah menggunakan metode dalam 

penyampaiannya maka anak-anak bukan hanya sulit menerima namun bisa 

terjadi kesalahan pemahaman sejak dini tentang belajar yang pada akhirnya 

membuat anak enggan belajar.  

 Pemahaman akan pemilihan metode dalam pembelajaran anak usia dini 

harus dibedakan dengan kegiatan pembelajaran pada tingkatan lainnya, untuk 

itu guru PAUD hendaknya memperhatikan beberapa prinsip metode 

pembelajaran anak usia dini, prinsip itu ialah berpusat pada anak, partisipasi 

aktif, bersifat holistik dan integratif, fleksibel, perbedaan individual(Isjoni, 

2011:84). 

 Pemilihan media adalah hal yang tidak kalah pentingnya selain pemilihan 

metode untuk pendidikan anak usia dini. Secara umum media adalah segala 

sesuatu yang berbentuk alat yang memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

informasi.AECT (Association of Education and Communication Technology, 

1977) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang 

digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi(Arsyad, 2014:3). 

 Secara khusus media dalam pendidikan anak usia dini merupakan alat 

bermain guru, karena dengan media itu guru mengajak anak untuk belajar 
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dengan bermain, tanpa disadari anak-anak, melalui proses bermain itu guru 

menanamkan pengetahuan serta pembiasaan kepada anak. Seperti yang 

dikatakan seorang ahli pendidikan Jerome Brunner: “Setiap materi dapat 

diajarkan kepada setiap kelompok umur dengan cara-cara yang sesuai dengan 

perkembanganya. Kuncinya adalah permainan atau bermain. Permainan atau 

bermain adalah kata kunci pada pendidikan anak usia dini. Ia sebagai media 

sekaligus subtansi pendidikan itu sendiri” (Bustomi, 2012:74).Jadi, dalam 

dunia pendidikan PAUD pemilihan media sangat memperhitungkan aspek 

menyenangkan yaitu adanya unsur permainan didalamnya. 

 Pemilihan media juga harus memperhatikan karakteristik anak, salah satu 

dari karakteristik anak usia dini bahwa pada masa itu anak-anak umumnya 

mempelajari segala sesuatunya dengan melihat(Isjoni, 2011:25). Media yang 

baik adalah media yang ketika diperlihatkan kepada anak dapat menarik minat 

dan keinginan anak untuk mengetahui segala yang ada dibalik media tersebut. 

Kemudian yang tidak kalah pentingnya adalah media yang akan diberikan 

kepada anak tidak membahayakan anak-anak baik secara fisik maupun secara 

isi. Untuk itu pentingnya bagi guru untuk senantiasa memperhatikan media 

belajar yang akan diberikan kepada anak-anak didik. 

 Mengenalkan lingkungan alam kepada anak tidaklah mudah jika tidak 

diiringi dengan media yang mendukung. Di dalam lingkungan alam, anak akan 

mempelajari tentang hewan, tanaman, cuaca, tanah, air dan batu-batuan. Akan 

sulit ketika jenis hewan yang akan dikenalkan kepada anak adalah hewan buas, 

hewan laut, burung dan hewan yang tidak ada di lingkungan sekitar anak. 

Maka dari itu sangat dibutuhkan media yang dapat membangkitkan daya 

imajinasi anak dan anak dapat berinteraksi dengan media tersebut. 

Mengenalkan lingkungan alam menggunakan tema sebagai acuan 

pengembangan, dari tema yang ada, diperkecil dengan adanya subtema, 

kemudian dari subtema ini lah diintegrasikan kepada 7 aspek yang harus 

dikembangkan di TK dan selanjutnya perpaduan antara aspek yang harus 

dikembangkan dengan subtema yang ada menjadi sebuah pembelajaran yang 

syarat akan makna bagi anak-anak di TK. Tema-tema dalam pembelajaran di 
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TK tersebut adalah tema Diri Sendiri, Lingkungan, Kebutuhanku dan Keluarga. 

Untuk mengenalkan lingkungan alam kepada anak lebih terkhusus kepada tema 

Lingkunganku.Dimana di dalam tema Lingkungan, anak akan belajar dengan 3 

sub tema: 1) Lingkungan Rumah (Rumahku dan Tetangga), 2) Lingkungan 

Sekolah dan 3) Lingkungan Alam (Binatang). 

Studi pendahulan yang dilakukan sekitar 1 minggu  dari tanggal 3-7 

April2017 di TKIT Insan Rabbani Ujanmas Kabupaten Muara Enim 

menunjukkan bahwa pengenalan lingkungan alam khususnya jenis-jenis 

binatang buas, binatang laut dan binatang yang tidak ada di lingkungan anak 

masih menggunakan media-media yang konvensional dan hal tersebut 

menjadikan anak kurang termotivasi dan merasa tidak tertarik untuk mengikuti 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru (Sumber: Hasil observasi dan 

wawancara di TKIT Insan Rabbani). 

Fakta yang ditemukan peneliti di lapangan menunjukkan perlu adanya 

sebuah media yang lebih inovatif dan kreatif  untukmengenalkan lingkungan 

alam kepada anak. Hasil observasi dan wawancara tersebut menunjukan 

beberapa fakta bahwa penggunaan media dalam memperkenalkan lingkungan 

alam kepada anak TK yang  digunakan pendidik masih tergolong konvensional 

ini terlihat dari media yang digunakannya yaitu poster dan kartu bergambar. 

Pendidik tidak mengusai pemilihan media dan kurangnya inovasi pendidik 

dalam menciptakan media.Inilah yang menjadikan proses pembelajaran 

terutama pada pengenalan lingkungan alam di TK menjadi terhambat 

dikarenakan media-media yang digunakan pendidik masih tergolong 

konvensial, anak didik menjadi tidak temotivasi dalam mengikuti pembelajaran 

tersebut. 

Salah satu produk teknologi yang dapat digunakan sebagai inovasi 

dalam pembelajaran adalah dengan menggunakan komputer. Pembelajaran 

yang dibantu dengan komputer dapat meningkatkan kemampuan kognitif, 

emosional kognitif, emosional linguistik dan keterampilan keaksaraan pada 

anak-anak pra sekolah. Program komputer ini mungkin tidak pernah bisa 

menggantikan buku dan papan tulis tetapi harus menyadari bahwa program ini 
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lebih mudah diakses oleh anak-anak yang dapat belajar lebih banyak dengan 

menggunakan gambar dan suara dan penggunaan yang tepat dan bisa membuat 

perbedaan yang cukup besar. Sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan 

oleh Nicholas Vernadakis (Vernadakis & Zachopoulou, 2005). 

Multimedia interaktif merupakan salah satu media yang bisa digunakan 

dalam pendidikan anak usia dini. Penggunaan multimedia interaktif yang 

menggunakan komputer atau laptopsebagai alat tersebut diharapkan bisa 

menghilangkan kesan membosankan dalam pengenalan lingkungan alam yang 

selama ini dilakukan dengan cara-cara serta menggunakan media-media yang 

bisa dibilang ketinggalan zaman, serta multimedia interaktif itu juga 

diharapkan bisa membantu dalam proses pengenalan lingkungan alam kepada 

anak TK. Semakin interaktif media yang disajikan kepada anak, maka akan 

semakin merangsang sifat ekplorasi dan rasa ingin tahu anak untuk terus 

belajar. 

Fakta di lapangan, ketika melakukan wawancara dengan orangtua anak, 

peneliti mendapatkan hasil bahwa di rumah, anak-anak biasa menggunakan 

laptop atau tab baik untuk bermain games maupun menonton video di youtube. 

Hal ini menunjukkan bahwa anak-anak sudah terbiasa menggunakan media 

teknologi untuk bermain dan anak tidak mengalami kesulitan saat 

mengoperasikan laptop atau tab tersebut. 

Sebagaimana  dikemukakanoleh Fatimah (2015) adanya  motivasi yang 

baik dalam pembelajaran  akan menunjukan hasil yang  baik pula.Senada 

dengan itu,  Basri(2008) mengungkapkan pengembangan media pembelajaran 

berbasis komputer dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Selain 

itu, Siu &Lam mengungkapkan pengamatannya tentang teknologi yang tidak 

bisa terpisahkan dari anak-anak dalam kehidupan sehari-hari dan untuk 

mendapatkan pengalaman belajar dengan menggunakan teknologi tidak hanya 

melalui pengalaman sehari-hari, tetapi juga dengan pendekatan lebih teratur di 

sekolah.Kemudian Isikoglu (2003) dalam jurnalnya mengemukakan bahwa 

pembelajaran dengan komputer dapat meningkatkan kemampuan akademik 

peserta didik. Senada dengan itu, Sharon (2001) mengungkapkan pembelajaran 
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dengan komputer dapat meningkatkan semangat belajar bagi anak-anak yang 

memiliki keterbatasan fisik. 

Pembelajaran berbasis komputer juga dilandasi teori-teori pembelajaran 

seperti teori behavioristik, dimana teori ini dipelopori oleh Thorndike (1913), 

Pavlop (1927) dan Skinner (1974) yang menyatakan bahwa belajar adalah 

tingkah laku yang dapat diamati yang disebabkan adanya stimulus dari luar. 

Seseorang dapat dikatakan belajar ditunjukan dari perilaku yang dapat dilihat 

bukan dari apa yang ada dalam fikiran peserta didik (Ally, 2004:7), lebih lanjut 

perkembangan pembelajaran berbasis komputer dilandasi teori psikologi 

kognitif yang menyatakan bahwa belajar mencakup penggunaan daya ingat, 

motivasi, fikiran dan refleksi.(Rusman, 2013:112). 

Menurut Soo-Phing& Tse-Kiam(2007:6)Penggunaan media komputer 

yang interaktif  sebagai media pembelajaran dapat membantu dalam transfer 

ilmu dan dengan adanya interaksi maka informasi dapat terkunci dalam pikiran 

peserta didik lebih lama. Senada dengan itu, (Lee, 2015:949) menyatakan 

bahwa penggunaan media komputer dapat mendorong semangat belajar anak 

dan meningkatkan rasa ingin tahu yang lebih besar dan menurut Raharjo 

(1991) bahwa kegiatan belajar akan lebih efektif dan mudah bila dibantu 

dengan saran visual11% dari Keberhasilan sedangkan 83% lewat indera 

pengelihatan. Disamping itu kita hanya dapat mengingat 20 % dari apa yang 

kita dengar, namundapat mengingat 50% dari apa yang  kita lihat dan dengar. 

Secara khusus multimedia interaktif turut membantu dalam proses 

pembelajaran anak usia dini, seperti penelitian yang telah dilakukan oleh 

Nawawi (2013) bahwa aplikasi multimediainteraktif sebagai media 

pembelajaran untuk anak usia dini pada handphone berbasis androidterbukti 

efektif membantu anak memahami pembelajaran.Kemudian dalam penelitian 

Keengwe (2009) dalam jurnalnya A Technologyan Early Chilhood Education 

Model for Practicing Teacher. Tecnology and Early Chilhood 

Educationmenggunakan teknologi dapat membantu anak usia dini untuk 

berkomunikasi, praktik keterampilan hidup dan lebih memahami konsep 

(Keengwe & Onchnwari, 2009). Selain itu berdasarkan penelitian Sriastuti dan 
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Lasmawan(2014), multimedia interaktif jenis puzzle games juga sangat 

bermanfaat dalam pembelajaran anakkarena telah terbukti dapat meningkatkan 

minat belajar dan kemampuan dasar kognitif anak kelompok B TK Dharma 

Kumara Pendungan Pasar.  

Berdasarkan hal tersebut peneliti mencoba memberikan sebuah solusi 

untuk para pendidik di TKIT Insan Rabbani Ujanmas untuk memperkenalkan 

lingkungan alamtentang jenis-jenisbinatang yang tidak ada di lingkugan anak 

kepada anak TK, yakni mengadakan penelitian yang berjudul Pengembang 

Multimedia Interaktif Berbasis Puzzle Gamespada Kompetensi Dasar 

Mengenal Lingkungan Alam di Taman Kanak-Kanak. 

 

1.2. Batasan Masalah 

 Penulis membatasi permasalahan yang akan diteliti, hal ini berguna agar 

penelitian yang ingin dikemukakan dapat mencapai sasaran. Berdasarkan latar 

belakang di atas, penelitian ini terbatas pada : 

1. Sulitnya mengenalkan materi pembelajarantentang jenis-jenis 

binatang yang jauh dari lingkungan anak, yaitu gajah, harimau, ular, 

singa, jerapah, zebra, buaya, badak, pinguin dan ikan hiu. 

2. Aspek perkembangan kemampuan anak yang dikembangkan yaitu 

aspek kognitif yang terintegrasi pada perkembangan kemampuan 

lainnya (bahasa, sosial emosional, fisik motorik, NAM dan seni). 

 

1.3. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis puzzle 

gamepada kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di Taman 

kanak-kanak yang teruji kevalidannya? 

2. Bagaimana mengembangkan multimedia interaktif berbasis puzzle 

game pada kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di Taman 

kanak-kanak yang teruji kepraktisannya? 
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3. Bagaimana efektifitas dari mutlimedia interaktif berbasis puzzle game 

memperkenalkanlingkungan alamyang telah dikembangkan terhadap 

hasil belajar anak di Taman kanak-kanak ? 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkanmultimedia interaktif berbasis puzzle game pada 

kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di Taman Kanak-Kanak 

yang valid. 

2. Menghasilkan multimedia interaktif berbasis puzzle game pada 

kompetensi dasar mengenal lingkungan alam di Taman Kanak-Kanak 

yang praktis. 

4. Menganalisis efektifitas dari multimedia interaktif berbasis puzzle 

game pada kompetensi dasar mengenal lingkungan alamyang telah 

dikembangkan terhadap hasil belajar anak di Taman Kanak-Kanak. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik bagi peserta 

didik, pendidik maupun lembaga. 

1. Bagi Peserta didik  

Dengan dibuatnya multimedia interaktif pengenalan lingkungan alam 

ini, peserta didik dapat terbantu dalam meningkatkan motivasi untuk 

belajar mengenal lingkungan alam. 

 

2. Bagi Pendidik 

Dapat mempermudah dalam memberikan materi dan sebagai alternatif 

pilihan media mengajar sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

variatif dan menyenangkan. 
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3. Bagi Lembaga 

Dapat dijadikan pijakan untuk memotivasi pendidik lain dalam 

membuat produk yang serupa atau sejenisnya serta sebagai pedoman 

untuk menyusun pelatihan yang harus diberikan kepada pendidik 

dalam membuat multimedia. 

 

4. Bagi Peneliti Lain 

Sebagai acuan untuk mengembangkan penelitian selanjutnya mengenai 

media yang dapat digunakan untuk memperkenalkan lingkungan alam. 
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