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ABSTRAK

Pengembangan game maze berbasis media interaktif sesuai tema untuk anak usia
5-6 tahun di TK IT lzzudin Palembang telah dilakukan dengan tujuan untuk
menghasilkan game maze dengan materi pembelajaran matematika yang valid
dan praktis. Teknik pengumpulan data menggunakan metode wawancara, angket
dan observasi. Pengembangan dilakukan dengan menggunakan model
pengembangan ADDIE meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode
evaluasi formatif Tessmer meliputi tahap self evaluation dan expert review. Hasil
expert review dari aspek materi dan aspek media diperoleh nilai rata-rata sebesar
3,80 kategori sangat valid. Kategori valid disini berarti produk yang dikembangkan
dari aspek materi sudah sesuai dengan pembelajaran matematika anak usia 5-6 tahun
yang terdiri dari mengenal angka, dapat mengurutkan angka dari yang kecil sampai
terbesar serta soal cerita maze yang sesuai tema pembelajaran. Dari aspek media
sudah sesuai karena tingkat kesulitan labirin dibedakan setiap levelnya, pemilihan
sprite/avatar juga disesuaikan dengan soal cerita, audio yang jelas didengar,
backsound setiap level berbeda disesuaikan dengan tema agar menarik, warna antara
background dengan tulisan yang serasi dan menarik. Tahap one to one evaluation
dan small group evaluation diperoleh hasil rata-rata observasi sebesar 91%
kategori sangat praktis. Praktis artinya mudah dalam pengoperasian game maze
sehingga anak dapat menyelesaikan maze yang diberikan dengan mengurutkan
angka dari yang kecil sampai terbesar sambil membilang. Kelemahan dari produk
ini adalah gerakan sprite/avatar yang terbatas dikarenakan game berbentuk 2D
sehingga peneliti menyarankan untuk peneliti selanjutnya mengembangkan game
maze berbentuk 3D dengan tenaga profesional sesuai bidangnya agar game yang
dihasilkan lebih baik dan optimal.

Kata kunci: Pengembangan Game Maze, Media Interaktif, Anak Usia 5-6 Tahun
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ABSTRACT

Development of interactive media-based maze game appropriate theme for
children aged 5-6 years in IT Kindergarten Izzudin Palembang has been done with
the aim to produce game maze with mathematics learning material that is valid
and practical. Data collection techniques used interviews, questionnaires and
observations. Development carried out by using the ADDIE development model
includes the stage of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. The evaluation was done by using Tessmer formative evaluation
method including self evaluation and expert review stage. The results of the expert
review of material aspects and media aspects obtained an average value of 3.80
categories are very valid. Category valid here means that product developed from
the aspect of the material is in accordance with the learning mathematics of
children aged 5-6 years consisting of knowing the numbers, can sort the numbers
from the smallest to the largest and the maze stories that fit the theme of learning.
From the aspect of the media is appropriate because the level of difficulty of the
maze differentiated each level, sprite / avatar selection is also tailored to the story,
the audio is clearly heard, backsound each different level tailored to the theme to
draw, the color between the background with writing matching and interesting.
Phase one to one evaluation and small group evaluation obtained an average
observation result of 91% category very practical. Practical means easy in the
operation of game maze so that children can complete the maze given by sorting
the numbers from the smallest to the largest while spelled out. The weakness of
this product is the movement of sprite / avatar is limited due to the 2D-shaped
game so that researchers suggest to further developers develop game maze shaped
3D with professional personnel according to its field for the game produced better
andoptimal.

Keywords: Game Development Maze, Interactive Media, Kids 5-6 Years

Xiv
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Anak yang berusia 0-6 tahun disebut sebagai anak usia dini, pada rentang
usia ini anak dikenal mengalami masa keemasan (The Golden Years/Golden Age)
yang merupakan masa dimana anak mulai peka atau sensitif untuk menerima
berbagai rangsangan. Masa ini merupakan masa yang tepat untuk meletakkan
dasar-dasar pengembangan kognitif, fisik, bahasa, sosial emosional, seni, moral,
dan nilai-nilai agama. Upaya pengembangan seluruh potensi anak usia dini harus
dimulai agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai secara optimal.
Menurut Piaget yang dikutip oleh Sudarna (2014:12-15) Perkembangan
merupakan proses yang bersifat kumulatif artinya perkembangan terdahulu akan
menjadi dasar bagi perkembangan selanjutnya.

Kesadaran akan pentingnya pendidikan yang dimulai sejak usia dini telah
mendorong pemerintah untuk melakukan kebijakannya, dalam hal ini Departemen
Pendidikan Nasional untuk membuat sebuah direktorat baru yang bernama
Direktorat Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Undang-Undang Republik
Indonesia nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
menyebutkan bahwa “Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan
yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian ransangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut”.

Pendidikan anak usia dini mengembangkan pembelajaran yang melibatkan 5
aspek kemampuan dasar yang dimiliki oleh anak salah satunya yaitu aspek
perkembangan kognitif. Menurut Nugraha dikutip Elhumairoh (2015) Perkembangan
kognitif adalah suatu proses berpikir berupa kemampuan otak untuk menghubungkan,
menilai, dan mempertimbangkan sesuatu dalam memperoleh informasi yang meliputi
kemampuan membilang dan kemampuan berhitung anak. Kemampuan kognitif ini

berkembang secara bertahap, sejalan dengan perkembangan fisik dan syaraf-
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syaraf yang berada di pusat susunan syaraf. Menurut Piaget yang dikutip oleh
Jawati (2014) menyatakan bahwa “dalam usia dini anak-anak akan melampaui
tahap perkembangan bermain kognitif mulai dari bermain sensori motor atau
bermain yang berhubungan dengan alat-alat panca indra seperti penglihatan,
pengecap, membau, mendengar dll sampai memasuki tahap tertinggi bermain
yang ada aturan bermainnya, dimana anak dituntut menggunakan nalar”.

Prinsip-prinsip pembelajaran di TK harus bersifat belajar seraya bermain
oleh karena itu kegiatan pembelajaran hendaknya dilakukan dengan situasi yang
menyenangkan dengan menggunakan strategi, metode, materi/bahan dan media
yang menarik. Di Era-globalisasi ini perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi (IPTEK) bermanfaat membantu para pendidik dalam penyediaan media
pembelajaran dan sumber belajar guna meningkatkan mutu ataupun kualitas
pendidikan salah satunya berupa media interaktif (multimedia). Didalam prinsip
pembelajaran di TK pelaksanaan stimulasi pada anak usia dini jika dimungkinkan
dapat memanfaatkan teknologi untuk kelancaran kegiatan untuk mendorong anak
menyenangi pembelajaran.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara yang peneliti lakukan pada
tanggal 24 januari-15 Februari 2018 di TK IT Izzudin, TK IT Auladi Sako, dan
TK Pusri kelompok B yang berusia 5-6 tahun. Di TK IT lzzudin dengan wali
kelas Ibu Linda Wati dan Ibu Laisa Heryani, peneliti menemukan anak yang
kesulitan mengerjakan LKA berupa Maze walaupun sudah diberi tahu petunjuk
mengerjakannya. Ketika menemui persimpangan jalan anak masih bingung harus
melewati jalan kanan atau kiri hal ini dikarenakan materi Maze jarang diberikan
kepada anak, LKA Maze yang diberikan memiliki labirin terlalu rumit untuk anak
dan tidak sesuai dengan tema pembelajaran hari itu. Di TK Auladi Sako dengan
wali kelas Ibu Monalisa dan Ibu Vita Syafitri pembelajaran menggunakan LKA
maze juga jarang diberikan permasalahannya yang ditemuin juga sama beberapa
anak masih perlu dibantu ketika mengerjakannya terlebih jika labirinnya terlalu
rumit sedangkan di TK Pusri dengan wali kelas Ibu Marsi Aryati memiliki buku
yang berupa kumpulan LKA yang khusus tentang materi mencari jejak namun

tidak sesuai dengan tema pembelajaran, anak terbiasa mengerjakannya tapi masih
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dibantu jika labirin yang dilalui rumit. Permainan labirin ini melatih kognitif anak
dalam berfikir logis dalam menemukan jalan keluar dari labirin tersebut.

Dari permasalahan di atas, peneliti mencari alternatif lain dalam
pembelajaran tersebut yaitu dengan berusaha menciptakan produk game maze
berbasis media interaktif namun dilengkapi kegiatan membilang dengan tujuan
agar anak lebih tertarik dalam mengerjakannya. Sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Setianingrum dan Sudarto (2017) dengan judul “Pengaruh
Permainan Maze Petualang terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan
pada Kelompok A di TK Cendikia Kids School Laboratorium School Universitas
PGRI Madiun”. Hasil penelitian dijelaskan bahwa teknik analisis data penelitian
ini menggunakan Wilcoxon Matched Pairs Test dengan rumus Thitung < Ttabel.
JikaThitung lebih kecil dari Ttabel, maka Ho ditolak dan Ha diterima.
Berdasarkan hasil analisis data diperolen Thitung = 0 dan Ttabel untuk N=12
dengan taraf signifikan 5% sebesar 14, maka Thitung < Ttabel (0<14). Data
tersebut menunjukkan Ho ditolak dan Ha diterima. Jadi dapat disimpulkan bahwa
permainan maze petualang berpengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang
bilangan kelompok A di TK Cendekia Kids School Laboratorium School
Universitas PGRI Madiun.

Dari penelitian terdahulu, peneliti menyarankan permainan maze
mempunyai banyak jalan dalam suatu ruangan sesuai dengan pendapat Laily
Rosidah (2014) bahwa Maze adalah sebuah permainan dengan jalan sempit yang
berliku dan berbelok-belok dan kadang kala merupakan jalan buntu ataupun jalan
yang mempunyai halangan. Menurut peneliti permainan maze ini melatih
kesabaran anak, mengembangkan kognitif anak dalam berfikir logis dan lebih
berkonsentrasi karena permainan ini harus menemukan jalan keluar dari sebuah
labirin yang berliku dan jalan buntu.

Dalam analisis kebutuhan yang digali dari wawancara guru kelas dari ke
tiga TK tersebut yaitu (1) TK IT lIzzudin dengan wali kelas Ibu Linda Wati dan
Ibu Laisa Heryani, (2) TK Auladi Sako dengan wali kelas Ibu Monalisa dan Ibu
Vita Syafitri dan (3) TK Pusri dengan wali kelas Ibu Marsi Aryati bahwa pihak

sekolah menyatakan produk berupa game maze berbasis media interaktif untuk
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anak usia 5-6 tahun yang dikembangkan peneliti itu penting dan sangat berguna
untuk media pembelajaran disekolah, daftar wawancara dapat dilihat pada
lampiran 13 halaman 108. maka peneliti tertarik untuk menciptakan suatu game
maze berbasis media interaktif sesuai tema untuk anak usia 5-6 tahun yang akan
diterapkan pada TK kelompok B1 TK IT lzzudin Palembang. Disini peran game
maze berbasis media interaktif mempermudah guru dalam menerapkannya karena
game tersebut sudah dimodifikasi, game maze ini memiliki 3 pilihan tema yang
sesuai dengan pembelajaran semester Il dengan 3 tingkatan level pada setiap
temanya dan durasi waktu yang berbeda. Dimana pada setiap jalan atau jalurnya
dilengkapi dengan angka-angka sehingga anak-anak bisa menyelesaikan mazenya
dengan mengikuti angka tersebut. Pengaplikasian game ini menggunakan bantuan
proyektor sehingga gambar terlihat lebih jelas, pembelajaran anak lebih menarik

dan menyenangkan.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat dirumuskan permasalahan dalam
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana mengembangkan Game Maze Berbasis Media Interaktif Sesuai
Tema Untuk Anak Usia 5-6 Tahun di TK IT Izzudin Palembang yang valid
?
2. Bagaimana mengembangkan Game Maze Berbasis Media Interaktif Sesuai
Tema Untuk Anak Usia 5-6 Tahun di TK IT lzzudin Palembang yang

praktis ?

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini yaitu:
1. Untuk menghasilkan Game Maze Berbasis Media Interaktif Sesuai Tema
yang valid Untuk Anak Usia 5-6 Tahun di TK IT Izzudin Palembang.
2. Game Maze Berbasis Media Interaktif Sesuai Tema yang praktis Untuk
Anak Usia 5-6 Tahun di TK IT Izzudin Palembang.
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1.4 Manfaat Hasil Penelitian

1. Bagi siswa, untuk melatih kognitifnya dalam kegiatan membilang pada saat
anak melewati jalan game maze tersebut dan menumbuhkan motivasi belajar
anak.

2. Bagi guru, untuk mengembangkan dalam pemberian materi beraspekan
kognitif berupa maze dalam bentuk game media interaktif yang beredukasi
sesuai tema.

3. Bagi Sekolah, mendukung kualitas pendidikan dalam ranah IPTEK
khususnya pada aspek kognitif sehingga pada akhirnya akan meningkatkan
kualitas TK IT Izzudin Palembang.

4. Bagi Bagi program studi PAUD, untuk dapat menciptakan dan
mengembangkan produk game maze berbasis media interaktif sesuai tema
untuk anak usia 5-6 tahun.

5. Bagi Peneliti selanjutnya, untuk menambah pengetahuan dan informasi
mengenai game maze maupun media interaktif dan juga dapat dijadikan

panduan ketika akan membuat laporan, proposal atau skripsi.
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