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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Alat Permainan Puzzle 

Kubus untuk kemampuan membaca yang teruji validitas dan praktisnya. Model 

pengembangan yang digunakan adalah Rowntree dan evaluasi formatif Tessmer 

dengan tahapan analisis kebutuhan, desain produk, dan evaluasi yang terdiri dari 

self evaluation, expert review, one to ne evaluation dan small group evaluation. 

Teknik analisis data menggunakan walkthrough dan observasi serta daftar 

checklist. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 94% dan 

validitas media sebesar sebesar 92%, diperoleh rata-rata validitas produk sebesar 

93% termasuk dalam kategori sangat valid. Tahap one to one evaluation 

melibatkan tiga orang anak dengan hasil 90% dan tahap small group evaluation 

melibatkan sembilan orang anak dengan hasil 91%, dari keduanya diperoleh rata-

rata sebesar 90,5% termasuk dalam kategori sangat praktis. Dengan demikian 

Pengembangan Alat Permainan Puzzle Kubus dinyatakan valid dan praktis serta 

layak digunakan untuk menstimulasi kemampuan membaca anak kelompok B di 

Taman Kanak-Kanak. 

Kata-kata kunci: Alat Permainan, Puzzle kubus, Kemampuan Membaca 

ABSTRACT 

The research aims to develop Cube Puzzle Game for reading ability that tested for 

validity and practicality. The development of model used are Rowntree and 

Tessmer formatif evaluation with the needs of analysis, product design, and 

evaluation stages which consist of self evaluation, expert review, one to one 

evaluation, and small group evaluation. The technique of data analysis used 

walkthrough and observation include checklist. The results showed that the 

material of validity were 94% and the media of validity were 92%, obtained the 

average of product validity were 93% included in strong valid category. The one 

to one evaluation stage involved three children with the result of 90% and the 

small group evaluation stage used nine children with the result of 91%, from both 

of them obtained the average of 90,5% included in the strong practical category. 

Thus, the Development of Tool of Cube Puzzle Game declared valid and practical 

also suitable to be used to stimulate children’s reading ability of group B in the 

kindergarten. 

Key words: Development of educational game tools, cube puzzle, reading ability.
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Anak usia dini merupakan usia awal yang sangat penting dan utama sepanjang 

pertumbuhan dan perkembangan kehidupan individu. Memberikan pendidikan sejak 

dini sangat penting untuk mengembangkan segala aspek perkembangannya dengan 

baik sebagai dasar untuk tahap tumbuh kembang anak selanjutnya. Tetapi 

kenyataannya di Indonesia masih menerapkan sistem pembelajaran yang menekan-

kan pada menulis dan berhitung. Sehingga kurang memperhatikan usia dan tingkat 

perkembangan anak. Padahal di Taman Kanak-Kanak lebih memprioritaskan 

aktivitas bermain sambal belajar. 

Metode bermain sambil belajar ini dilakukan karena kondisi anak-anak yang 

cenderung lebih suka bermain. Bermain merupakan cara yang paling tepat untuk 

mengembangkan kemampuan anak sesuai kompetensinya. Melalui bermain anak 

memperoleh dan memproses informasi mengenai hal-hal baru. Dengan demikian 

sangat diperlukan alat permainan edukatif yang dapat mengembangkan kemampuan 

anak sesuai dengan tingkatan usianya. Menurut Herdiati (2018) Alat permainan 

edukatif dipergunakan sebagai sarana atau peralatan untuk bermain sehingga dapat 

memberikan informasi, memberikan kesenangan, dan dapat mengembangkan seluruh 

aspek perkembangannya. 

Aspek perkembangan anak usia dini meliputi Nilai Moral dan Agama, Fisik 

Motorik, Kognitif, Sosial Emosional, Bahasa dan Seni. Aspek perkembangan anak 

tersebut merupakan salah satu hal yang sangat penting yang harus senantiasa 

diperhatikan. Herdiati (2018) mengatakan bahwa salah satu aspek yang perlu 

ditingkatkan adalah aspek bahasa. Pembelajaran bahasa anak usia dini sangatlah 

dibutuhkan untuk mempersiapkan anak melanjutkan pendidikan dasar. Menurut 

Rinawati (2017) Aspek bahasa terbagi menjadi beberapa bagian diantaranya yaitu 

kemampuan membaca, menyimak, berbicara dan menulis. 

Membaca merupakan keterampilan bahasa yang mencakup beberapa kegiatan 

seperti mengenali huruf dan kata-kata, menghubungkannya dengan bunyi maknanya 

serta menarik kesimpulan mengenai maksud bacaan. Anak yang kesulitan dalam 

pembelajaran membaca dapat mengalami kesulitan pula dalam belajar. Dengan 
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demikian hal tersebut harus segera diatasi dengan penggunaan media pembelajaran 

berupa alat permainan puzzle kubus   untuk melatih kemampuan membaca pada anak 

usia dini. 

Menurut Rinawati (2017) Puzzle kubus merupakan alat permainan bongkar 

pasang yang berbentuk geometri segiempat artinya dapat dimainkan dari beberapa 

sisi yang dijadikan sebagai sarana pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan 

bahasa bagi anak usia dini agar lebih tertarik dalam kegiatan membaca. Puzzle kubus 

dapat dimainkan dengan cara membongkar pasang kepingan puzzle berdasarkan 

pasangannya menjadi bentuk utuh, yang terdapat bentuk gambar dan  keterangannya 

kemudian anak dapat membaca gambar tersebut sesuai dengan tingkat pencapaian 

perkembangan anak usai 5-6 tahun. 

Dalam Peraturan Menteri dan Kebudayaan Indonesia nomor 137 tahun 2014 

menyebutkan bahwa tingkat pencapaian perkembangan anak usia (5-6) tahun ialah: 

anak mampu berkomunikasi secara lisan, mempunyai pembendaharaan kata, 

menulis, berhitung serta mengenal simbol-simbol untuk persiapan membaca. 

Kemudian pada kemampuan keaksaraannya, menyebutkan simbol-simbol huruf yang 

dikenal, memahami hubungan antara bunyi dan bentuk huruf serta mengenal suara 

huruf awal dari nama benda-benda yang ada disekitarnya.Pada alat permainan puzzle 

kubus ini kemampuan membaca anak dapat diperoleh melalui tema yaitu pengenalan 

hewan beserta karakteristiknya yang dilakukan dengan cara membongkar pasang 

puzzle sehingga gambar akan berbentuk menjadi utuh dan dijadikan sumber bacaan 

bagi anak untuk meningkatkan kemampuan membaca pada anak kelompok B di 

Taman Kanak-Kanak. 

Hal tersebut didukung oleh hasil penelitian Rinawati (2017) dalam skripsi yang 

berjudul “Meningkatkan Kemampuan Membaca Melalui Media Puzzle 3 Dimensi 

Pada Anak Kelompok B”. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media puzzle 3 dimensi dalam pembelajaran 

terbukti dapat meningkatkan kemampuan membaca pada anak kelompok B Taman 

Kanak-Kanak Dharma Wanita Cerme Kecamatan Grogol Kabupaten Kediri Tahun 

Pelajaran 2016-2017.  
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Analisis kebutuhan dilakukan terhadap tiga Taman Kanak-Kanak yang ada di 

Indralaya yaitu Taman Kanak-Kanak Al-Kautsar, Taman Kanak-Kanak Pertiwi dan 

Taman Kanak-Kanak Al-Ittifaqiah. Observasi dilaksanakan sebanyak tiga kali 

dengan menggunakan lembar observasi.  

Pertama, peneliti mewawancarai salah satu guru di sekolah tersebut. Pada tanggal 

23 September 2019 peneliti melakukan observasi di Taman Kanak-Kanak Al-

Kautsar, peneliti mewawancarai Ibu Prastiwi selaku kepala sekolah. Hasil 

wawancara diketahui bahwa dalam pembelajaran sudah memanfaatkan media yang 

mendukung berupa kartu angka, kartu huruf dan kotak angka. Sedangkan dalam 

proses pembelajaran membaca guru masih menerapkan cara belajar dikte dan 

menuliskannya di papan tulis tanpa memanfaatkan media yang ada sehingga 

membuat anak kurang bereksplorasi dalam proses pembelajaran. Peneliti 

menawarkan produk berupa alat permainan yang dapat menstimulasi kemampuan 

membaca anak, kemudian, Ibu Prastiwi mengatakan bahwa pembaharuan media 

sangat diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran membaca dengan harapan 

dalam pengembangan alat permainan ini dirancang menarik dan dapat memberikan 

pembelajaran yang bermakna bagi anak. 

Pada tanggal 24 September 2019 peneliti melakukan observasi dan wawancara di 

Taman Kanak-Kanak Pertiwi. Wawancara dilakukan dengan salah satu guru di 

Taman Kanak-Kanak tersebut yaitu Ibu Shinta, beliau menjelaskan bahwa dalam 

proses pembelajaran membaca guru sudah menggunakan media penunjang namun 

minim, media hanya berupa poster, puzzle lantai dan kartu huruf. Guru juga 

mengatakan bahwa diperlukan media penunjang lainnya yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan membaca anak di Taman 

Kanak-Kanak.  

Kemudian pada tanggal 25 September 2019 wawancara selanjutnya dilakukan di 

Taman Kanak-Kanak Al-Ittifaqiah, peneliti mewawancarai guru Ibu Ema Malini 

selaku wali kelas anak kelompok B, hasil wawancara diketahui bahwa dalam proses 

pembelajaran guru masih terbilang konvensional dan belum memanfaatkan media 

pembelajaran yang optimal. Alat permainan edukatif digunakan hanya berupa 

flashcard untuk mengingat kosa kata anak. Sehingga peneliti menawarkan produk 

yang akan dikembangkan, guru pun mengatakan bahwa pembaharuan media sangat 
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diperlukan supaya anak tetap semangat dalam proses pembelajaran serta 

menghilangkan kebosanan dan menciptakan suasana kelas yang menyenangkan. 

Hasil observasi dan wawancara terhadap tiga Taman Kanak-Kanak yang ada di 

Indralaya, dapat di tarik kesimpulan bahwa sangat dibutuhkan inovasi baru dalam 

pengadaan alat permainan edukatif untuk menunjang proses pembelajaran membaca 

anak di Taman Kanak-Kanak. 

Dari uraian di atas, maka peneliti mengangkat judul penelitian “Pengembangan 

Alat Permainan Puzzle Kubus Untuk Kemampuan Membaca Pada Anak Kelompok 

B di Taman Kanak-Kanak”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka peneliti merumuskan masalah 

dengan menggunakan pertanyaan sebagai berikut. 

a. Bagaimana mengembangkan alat permainan puzzle kubus untuk anak      

kelompok B yang teruji validitasnya? 

b. Bagaimana mengembangkan alat permainan puzzle kubus untuk anak kelompok 

B yang praktis? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah di atas, penelitian ini bertujuan: 

a. Menghasilkan alat permainan puzzle kubus untuk anak kelompok B yangteruji 

validitasnya. 

b.  Menghasilkan alat permainan puzzle kubus untuk anak kelompok B yang 

praktis. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Pengembangan alat permainan puzzle kubus ini diharapkan agar dapat 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi anak 

Bagi anak, alat permainan ini diharapkan dapat menjadikan pengalaman 

belajar baru yang aktif dan eksploratif. 

2.   Bagi Guru 

Penulisan ini diharapkan dapat memberikan wawasan dan mempermudah 

guru dalam mengajarkan membaca pada anak di Taman Kanak-Kanak. 
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3. Bagi Sekolah  

Penulisan ini diharapkan dapat menjadi rujukan positif yang dapat diterapkan 

dalam pembelajaran di Taman Kanak-Kanak. 

4.   Bagi penelitian selanjutnya 

Diharapkan dapat menjadi referensi untuk pengembangan selanjutnya dalam 

mengembangkan alat permainan puzzle kubus dan sejenisnya 
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