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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk alat permainan maze magnetik 

untuk keterampian motorik halus anak usia (4-5) tahun yang valid dan praktis. 

Pengembangan ini menggunakan kombinasi model pengembangan Rowntree yang 

terdiri dari tahap perencanaan, pengembangan dan evaluasi formatif Tessmer yang 

terdiri dari self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small group 

evaluation. Teknik analisis data menggunakan walkthrough dan observasi. Hasil 

dari expert review validitas materi sebesar 75% dan validitas media diperoleh nilai 

sebesar 89%. Dari hasil validitas materi dan media diperoleh nilai rata-rata sebesar 

82% dengan kategori sangat valid. Hasil dari tahap one-to-one evaluation 

melibatkan dua orang anak dengan hasil 89% dan tahap small group evaluation 

melibatkan enam orang anak dengan hasil 88%. Dari keduanya diperoleh rata-rata 

sebesar 89% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian pengembangan alat 

permainan maze magnetik dinyatakan valid dan praktis dan layak digunakan dalam 

kegiaan pembelajaran keterampilan motorik halus. 

 

Kata-kata kunci: alat permainan, maze magnetik, Motorik halus 
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ABSTRACT 

 
The study aims to produce a  product of magnetic maze game tools fine motor (4-

5) years of proven validi and practical. This development uses a combination of 

Rowntree development models consisting of planning, development and formative 

evaluation of Tessmer consisting of self evaluation, expert review one-to-one 

evaluation, and small group evaluation. Data analysis techniques using 

walkthroughs and observations. Results of expert review of the validity of 75% 

material and media validity gained a value of 89%. From the material and media 

validity results are obtained an average value of 82% with a very valid category. 

The result of a one-to-one evaluation phase involves two children with a yield of 

89% and a small group evaluation level involving six children with a yield of 88%. 

From both was obtained an average of 89% with very practical categories. Thus 

the development of the magnetic maze game tool is states to be valid and practical 

and worthy of use in fine motor skills learning activities. 

 

Keywords: Game Tools, Magnetic Maze, Fine Motor 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Anak usia dini merupakan anak yang berada dimasa emas dimana 

perkembangan fisik motorik, kognitif, sosial emosional dan bahasa berlangsung 

dengan cepat. Berdasarkan undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem 

pendidikan nasional pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini 

(PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir 

sampai dengan anak usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 

dan rohani agar anak memiliki kesiapan untuk memasuki pendidikan lebih lanjut. 

Perkembangan anak usia dini terdiri dari 6 aspek yaitu nilai moral agama, 

kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni.  Salah satunya yaitu motorik halus. 

Menurut Afandi (2019: 58) motorik halus adalah pengorganisasian penggunaan 

otot-otot kecil seperti jari-jemari tangan yang sering membutuhkan kecermatan 

koordinasi mata tangan. Untuk mengembangkan motorik halus pada anak usia dini 

dapat menggunakan alat permainan edukatif. 

Melalui alat permainan edukatif dapat menarik perhatian dan membuat suasana 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan bagi anak. Menurut Sugiyanto dikutip 

oleh Wiyani (2016: 149) alat permainan edukatif (APE) adalah alat permainan yang 

sengaja dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan. Salah satu alat 

edukatif yang dapat mengembangkan keterampilan motorik halus anak yaitu maze. 

Maze adalah sebuah permainan dengan jalan sempit, yang berliku-liku dan 

berbelok atau jalan buntu yang mempunyai rintangan Widyastuti 2017: 136). 

Manfaat maze yaitu, sebagai alternatif alat pembelajaran, dapat membuat 

pembelajaran menjadi efektif dan efisien, menarik minat anak dalam belajar, 

melatih koordinasi mata dan tangan, melatih kesabaran, mengembangkan 

pengetahuan, melatih konsentrasi dan melatih motorik halus. 
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Berdasarkan hal tersebut peneliti perlu melakukan pengamatan dan wawancara 

mengenai maze dibeberapa lembaga PAUD. Peneliti melakukan pengamatan dan 

wawancara di 3 TK, yakni TK Kartika II Palembang, TK Negeri Pembina 1 

Palembang dan TK IT Izzudin Palembang. Pengamatan dan wawancara pertama 

dilakukan di TK Kartika II Palembang pada hari Selasa, tanggal 8 Oktober 2019, 

wawancara dilakukan dengan guru yang bersangkutan di dalam kelas yaitu Ibu 

Widarningsih dan mendapatkan hasil wawancara bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan alat permainan disudah digunakan, pembelajaran dengan 

menggunakan maze juga sudah pernah dilakukan, namun maze tersebut hanya 

berupa LKPD, masalah yang kerap ditemui yaitu anak cenderung kurang tertarik 

dan menyebabkan anak kurang tertib dalam proses pembelajaran. Sehingga 

menurut Ibu Widarningsih pengembangan alat permainan maze sangat dibutuhkan 

untuk mendukung proses pembelajaran. 

Pengamatan dan wawancara yang kedua dilakukan di TK Negeri Pembina 

Palembang pada hari selasa, tanggal 15 Oktober 2019, wawancara dilakukan 

dengan guru kelas yang bernama Ibu Eny Maryati, S.Pd. AUD dengan hasil 

wawancara pembelajaran dengan menggunakan alat permainan sering dilakukan 

karena di sekolah juga banyak memiliki alat permainan, proses pembelajaran 

dengan maze juga sering dilakukan, namun hanya berbentuk LKPD, masalah yang 

kerap ditemui yaitu anak cenderung bosan dalam menggunakan LKPD, sehingga 

menurut Ibu Eny perlu adanya pengembangan alat permain maze agar anak tidak 

bosan dan dapat menarik minat anak dalam proses pembelajaran. 

Selanjutnya pengamatan dan wawancara ketiga dilakukan di TK IT Izzudin 

Palembang pada hari senin, tanggal 28 Oktober 2019, wawancara dilakukan dengan 

guru kelas yang bernama Ibu Dina Shalihah, S.Pd dengan hasil wawancara 

pembelajaran disekolah dengan menggunakan alat permainan pernah digunakan 

misalnya seperti puzzle, blok dan lego. Pembelajaran dalam menggunakan maze 

juga sering dilakukan tapi hanya dalam bentuk LKPD, masalah yang sering didapat 

anak kurang tertarik dalam mengerjakan LKPD tersebut, sehingga menurut Ibu 

Dina sangat perlu dikembangkan dan sekolah sangat membutuhkan. 
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Keterbatasan alat permainan membuat keterampilan motorik halus anak kurang 

diperhatikan, kebanyakan anak-anak di kelas mengutamakan belajar pengenalan 

matematika, menulis, mengeja dan sejenisnya. Namun dalam bermain kurang yang 

dapat mengembangkan keterampilan motorik halus anak, motorik halus anak hanya 

dilatih dengan kegiatan mewarnai dan menulis yang lama kelamaan kegiatan 

tersebut dapat membuat anak jenuh dan bosan. Adapun dengan alat permianan maze 

magnetik peneliti mengharapkan agar kegiatan pembelajaran melatih motorik halus 

anak dapat diutamakan juga serta pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

menarik bagi anak. 

Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Pochi (2016) dengan judul 

“Pengaruh Permainan Maze Terhadap Perkembangan Motorik Halus Pada Anak 

Prasekolah Di TK Aisyiyah Athfal 06 Mulyorejo Surabaya” adanya pengaruh yang 

menunjukkan bahwa perkembangan motorik halus sebelum melakukan permainan 

maze sebanyak 27 responden (64%). Perkembangan motorik halus sesudah 

melakukan permainan maze sebanyak 29 responden (69%). Hasil analisis dengan 

uji statistik Wilcoxon Sign Rank Test didapat p = 0,000 dengan derejat kemaknaan 

yang digunakan adalah a<0,05, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, dan dapat 

disimpulkan ada permainan maze terhadap perkembangan motorik halus pada anak 

prasekolah di TK Aisyiyah Bustanul Athfal 06 Mulyorejo Surabaya. 

Berdasarkan uraian di atas peneliti tertarik untuk mengambil judul 

“Pengembangan Alat Permainan Maze Magnetik Untuk Keterampilan Motorik 

Halus Pada Kelompok A 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 magnetik untuk 

keterampilan motorik halus pada kelompok A di Taman Kanak-Kanak yang 

valid? 
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2. Bagaimana mengembangkan alat permainan maze magnetik untuk 

keterampilan motorik halus pada kelompok A di Taman Kanak-Kanak yang 

praktis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan dari uraian permasalahan, dapat dirumuskan tujuan penelitian 

sebagai berikut: 

1. Untuk menghasilkan alat permainan maze magnetik untuk keterampilan 

motorik halus pada kelompok A di Taman Kanak-Kanak yang valid. 

2. Untuk menghasilkan alat permainan maze magnetik pada kelompok A di 

Taman Kanak-Kanak yang praktis. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak, 

antara lain sebagai berikut: 

1. Bagi anak, diharapkan agar anak dapat tertarik dalam mengikuti 

pembelajaran yang melatih keterampilan motorik halus. 

2. Bagi guru, diharapkan dapat memberikan wawasan serta membantu guru 

dalam melatih keterampilan motorik halus pada anak. 

3. Bagi sekolah, diharapkan menjadi rujukan positif yang dapat digunakan 

sekolah untuk meningkatkan pembelajaran khususnya melatih keterampilan 

motorik halus. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat menjadi sumber referensi untuk 

mengembangkan alat permainan maze lainnya.  
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