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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk alat permainan edukatif maze tiga
dimensi subtema hewan kupu-kupu pada anak kelompok B di taman kanak-kanak yang
valid dan praktis. Model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan
Rowntree yang terdiri dari tiga tahap yaitu tahap perencanaan, pengembangan, dan
evaluasi menggunakan evaluasi Tessmer yaitu yang terdiri dari tahap self evaluation,
expert review, one-to-one evaluation, dan small group evaluation. Teknik analisis data
menggunakan walkhtrough dan observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi
materi sebesar 98% dan validasi media 97%. Dari hasil validasi materi dan validasi media
diperoleh rata-rata sebesar 95% dengan kategori sangat valid. Hasil dari tahap one-to-one
evaluation sebesar 90% dan small group evaluation sebesar 90% dapat diperoleh rata-rata
sebesar 90% dengan kategori sangat praktis. dengan demikian, pengembangan alat
permainan edukatif maze tiga dimensi sangat valid dan praktis sehingga dapat diterapkan
dalam kegiatan pembelajaran mengenai subtema hewan kupu-kupu pada anak kelompok
B di Taman kanak-kanak.

Kata Kunci : alat permainan edukatif, maze tiga dimensi



Universitas Sriwijaya

xii

ABSTRACK

This research aims to develop products educational tool games maze three-dimensional
subtheme of butterfly animals in child group B in a valid kindergarten and practical. The
development model used is Rowntree development model consisting of three stages of
planning, development, and evaluation using Tessmer evaluation which consists of self-
evaluation stage, expert review, one-to-one evaluation, and small group evaluation. Data
analysis techniques using Walkhtrough and observation. The results showed that material
validation was 98% and the media validation was 97%. From material validation results
and media validation is obtained on average of 95% with very valid categories. Results
from a one-to-one evaluation phase of 90% and small group evaluation of 90% can be
obtained on average of 90% with very practical categories. Thus, the development of the
three dimensional educational game tool of the maze is very valid and practical so it can
be applied in the learning activities regarding the subtheme of butterfly animals in group
B children in kindergarten.

Keywords: Educative Game Tool, Three-Dimensional Maze
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Alat Permainan Edukatif merupakan alat-alat permainan yang

dirancang dan dibuat untuk menjadi sumber belajar anak-anak usia dini agar

mendapatkan pengalaman belajar. Penggunaan Alat permainan edukatif

salah satu upaya menciptakan situasi dan lingkungan yang memungkinkan

mampu merangsang anak belajar, baik secara mandiri maupun bimbingan

orang dewasa. Dalam pendidikan anak usia dini keberhasilan pelaksanaan

proses pembelajaran sangat tergantung pada media yang digunakan,

Menurut Hijriati (2017:63) alat permainan edukatif adalah segala bentuk

permainan yang dapat mengembangkan aspek-aspek tertentu pada anak

sehingga anak menjadi tumbuh cerdas dengan bermain. Adapun jenis-jenis

alat permainan edukatif yang sering digunakan dalam proses pembelajaran

pendidikan anak usia dini antara lain, puzzle, balok, kotak alfabet, kartu

lambang bilangan, dan kartu pasangan. Penggunaan beberapa alat

permainan edukatif bertujuan memberikan motivasi dan merangsang anak

untuk bereksplorasi dan bereksperimen dalam mengembangkan berbagai

aspek perkembangannya. Akan tetapi, dalam penggunaannya terkadang

masih diperhadapkan pada keterbatasan alat permainan dengan kegiatan

yang akan dilakukan. karena, tidak menutup kemungkinan proses

pembelajaran tidak maksimal. begitu pula ketepatan penggunaan alat

permainan edukatif akan menunjang keberhasilan pembelajaran yang mana

penggunaannya disesuaikan dengan tingkat perkembangan dan aspek

perkembangannya.

Salah satu aspek perkembangan yang dapat dikembangkan melalui

alat permainan edukatif yaitu aspek perkembangan kognitif. Menurut

Mansur yang dikutip oleh Mulyani (2018:44) Perkembangan kognitif adalah

proses dimana individu dapat meningkatkan kemampuan dalam

menggunakan pengetahuannya. Kognitif sering disinonimkan dengan

intelektual karena prosesnya banyak berhubungan dengan berbagai konsep
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yang telah dimiliki anak dan berkenaan dengan kemampuan berpikirnya

dalam memecahkan suatu masalah. Pembelajaran kognitif anak usia dini

meliputi pengenalan lingkungan alam yang ada disekitar anak yaitu

pengenalan hewan. Materi pengenalan hewan yang dapat diajarkan kepada

anak yaitu tahapan metamorfosis kupu-kupu. agar tahapan metamorfosis

kupu-kupu lebih mudah dipahami anak maka diperlukan alat permainan

edukatif.

Dalam Pendidikan anak usia dini guru harus pandai memilih alat

permainan  edukatif yang dibutuhkan dan paling tepat menjadi sarana

pembelajaran. Salah satunya yaitu alat permainan edukatif maze. Maze

merupakan permainan sederhana yang bertujuan menentukan jalur yang

tepat untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Menurut Heriantoko

yang dikutip oleh Wajannati (2016:108) mengungkapkan bahwa maze

adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek

perkembangan anak usia dini, baik perkembangan  motorik, kognitif,

bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak. Adapun beberapa bentuk maze

untuk anak yaitu mencari jejak rumah, lingkungan, bentuk geometri, dan

hewan. Namun peneliti ingin mengembangkan permainan maze untuk

pengenalan tahapan metamorfosis kupu-kupu yang berbentuk tiga dimensi.

dengan  menggunakan maze anak dapat mengekplorasi dirinya dan

membantunya dalam  proses berfikir serta memecahkan  masalah.

Untuk melihat alat permainan edukatif maze tiga dimensi subtema

hewan kupu-kupu di lembaga PAUD peneliti melakukan observasi di 3 TK.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang pertama dilakukan

peneliti di TK Nusa Indah Palembang pada bulan Oktober 2019 diperoleh

informasi dari guru yang bernama Ibu Umena Santri Jufri S.Pd, Alat

Permainan Edukatif Maze telah digunakan di TK Nusa Indah namun hanya

Maze tema hewan dan hanya dalam bentuk dua dimensi. Dalam kegiatan

pembelajaran untuk mengajarkan metamorfosis kupu-kupu guru hanya

menggunakan gambar-gambar saja sehingga pembelajaran sangat monoton

dan kurang menarik. Kemudian peneliti menawarkan desain maze tiga
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dimensi subtema hewan kupu-kupu dan guru menyatakan setuju  dengan

desain pengembangan maze yang peneliti tunjukkan karena dengan

menggunakan maze yang ingin dikembangkan peneliti dinilai menarik dan

belum ada di TK Nusa Indah Palembang.

Pengamatan dan wawancara kedua di TK Negeri Pembina 2

Palembang pada bulan Oktober 2019 dengan ibu Siti Sahara, S.Pd. AUD.

Hasil wawancara bahwa Alat permainan maze telah digunakan namun hanya

maze yang bertema tentang Lingkungan, diriku, diri sendiri, dan geometri.

untuk mengajarkan metamorfosis kupu-kupu guru hanya menggunakan

media gambar dan papan tulis saja karena belum adanya maze yang bertema

metamorfosis kupu-kupu. pada saat pembelajaran anak-anak tidak terlalu

aktif dan banyak diam ketika guru mengajarkan mengenai tahapan

metamorfosis kupu-kupu. Peneliti menawarkan desain maze tiga dimensi

subtema hewan kupu-kupu dan guru menyatakan sanagt setuju dengan

desain pengembangan maze yang peneliti tunjukkan karena dengan

menggunakan maze yang ingin dikembangkan peneliti dinilai guru sangat

perlu karena dengan meggunakan alat permainan dalam proses

pembelajaran akan membuat anak lebih merasa senang dan pembelajaran

lebih aktif dan menarik.

Kemudian pengamatan dan wawancara ketiga di TK Kartika II-1

Palembang pada bulan Oktober 2019 dengan ibu Efrodia Winatha hasil

wawancara Alat Permainan Edukatif Maze telah digunakan di TK Kartika

II-1 namun hanya Maze tema Hewan dan hanya dalam bentuk dua dimensi,

untuk mengajarkan tentang metamorfosis kupu-kupu guru hanya

menggunakan gambar. Ketika guru mengajarkan tentang metamorfofis

kupu-kupu dengan menggunakan papan tulis dan gambar anak-anak tidak

terlalu menghiraukan apa yang disampaikan guru dan anak-anak sibuk

sendiri dengan kegiatannya masing-maasing. kemudian Peneliti

menawarkan desain maze tiga dimensi subtema hewan kupu-kupu dan guru

menyatakan setuju dengan desain pengembangan maze yang peneliti

tunjukkan karena dengan menggunakan maze yang ingin dikembangkan
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peneliti dinilai guru perlu karena dengan menggunakan alat permainan

memudahkan anak dalam proses pembelajaran serta pembelajaran akan

lebih menyenangkan serta menarik bagi anak.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang dilakukan peneliti

di 3 TK, yakni TK Nusa Indah, TK N Pembina 2, dan TK Kartika II-1

menunjukkan bahwa rata-rata dalam proses pembelajaran mengenai

metamorfosis kupu-kupu guru hanya menggunakan gambar. Dari

wawancara guru-guru diperoleh keterangan bahwa mereka menyatakan

perlu adanya pengembangan mengenai alat permainan edukatif maze tiga

dimnsi subtema hewan kupu-kupu. Hal tersebut dikarenakan guru

menyadari perlu adanya alat permainan edukatif maze tiga dimesni subtema

hewan kupu-kupu karena dengan alat permainan edukatif maze tiga dimensi

subtema hewan kupu-kupu akan membuat proses pembelajaran mengenai

tahapan metamorfosis kupu-kupu  lebih mudah, menyenangkan, dan lebih

menarik perhatian anak. Karena maze yang digunakan guru di TK tersebut

belum ada mengenai maze tiga dimensi subtema hewan  kupu-kupu.

Menurut hasil penelitian yang dilakukan oleh Yulistari, dkk

(2018:126) yang berjudul “Pengaruh Penggunaan Alat Permainan Edukatif

Maze Terhadap Kemampuan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun”. Hasil

penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan alat

permainan edukatif maze terhadap kemampuan kognitif anak usai 4-5 tahun

dan pengaruh besarannya 2,72%. Maka dapat disimpulkan bahwa alat

permainan edukatif maze dapat mempengaruhi kemampuan kognitif anak

usia 4-5 tahun di TK Islam Tirtayasa Kota Serang-Banten.

Berdasarkan uraian di atas peneliti ingin mengembangkan alat

permainan edukatif maze tiga dimesni subtema hewan kupu-kupu mengenai

tahapan metamorfosis kupu-kupu, karena dengan menggunakan alat

permainan edukatif maze dalam proses pembelajaran akan lebih mudah,

menyenangkan, dan lebih menarik perhatian anak. Oleh sebab itu, maka

peneliti tertarik untuk meneliti “Pengembangan Alat Permainan maze Tiga
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Dimensi Subtema Hewan Kupu-Kupu Pada Anak Kelompok B di Taman

Kanak-Kanak”.

1.2 Permasalahan Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang di atas masalah dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan alat permainan maze tiga dimensi

subtema hewan hupu-kupu pada anak kelompok B di Taman Kanak-

kanak yang valid ?

2. Bagaimana mengembangkan alat permainan maze tiga dimensi

subtema hewan kupu-kupu pada anak kelompok B Di Taman Kanak-

kanak yang praktis  ?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, tujuan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze tiga dimensi

subtema hewan kupu-kupu ada knak kelompok B Di Taman Kanak-

kanak yang valid

2. Untuk menghasilkan alat permainan edukatif maze tiga dimensi

subtema hewan kupu-kupu pada anak kelompok B Di Taman Kanak-

kanak yang praktis

1.4 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat :

1. Bagi Anak

Diharapkan menambah wawasan anak dalam menggunakan alat

permainan edukatif maze tiga dimensi yang menyenangkan untuk anak.

2. Bagi Guru
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Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses

belajar pembelajaran dan memberikan inspirasi bagi guru untuk

menciptakan media.

3. Bagi Sekolah

Menjadi bahan masukan dalam rangka perbaikan untuk mutu

pembelajaran disekolah.

4. Bagi Peneliti

Sebagai sarana belajar dalam membuat media alat permainan edukatif

maze untuk anak
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