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ABSTRAK

Diana Wulandari Pengembangan Media Permainan The Jungle Adventure Untuk
Stimulasi Konsentrasi Anak Usia Dini, Skripsi, PGPAUD, FKIP UN PGRI Kediri
2026

Kata kunci: media permainan, The Jungle Adventure, Stimulasi Konsentrasi, Anak
Usia Dini, Research and Development

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media permainan The Jungle
Adventure sebagai media permainan untuk sarana pembelajaran yang bermanfaat
untuk stimulasi konsentrasi anak usia dini. Dasar dari penelitian ini yakni
permasalahan konsentrasi anak usia dini yang dimana setelah hasil pengamatan
secara langsung dan melalui observasi dengan lembar observasi ditemukan
permasalahan kurangnya konsentrasi pada anak usia 4-5 tahun yang dipengaruhi
oleh kurangnya media pembelajaran yang bervariatif dan sesuai dengan tahapan
anak usia 4-5 tahun. Penelitian menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model Borg and Gall yang dimodifikasi melalui tahapan penelitian,
pengumpulan informasi, perencanaan, pengembangan produk awal, validasi ahli,
revisi produk, uji coba terbatas. Subjek penelitian terdiri atas 11 anak kelompok TK
A2 Laboratorium School UN PGRI Kediri serta melibatkan ahli materi, ahli media,
dan dua orang pendidik sebagai validator yang memberikan penilaian kepraktisan
media. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan
menghitung persentase kelayakan media dan hasil observasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media permainan The Jungle Adventure memperoleh kategori
sangat layak berdasarkan hasil validasi ahli. Hasil uji coba terbatas juga
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan konsentrasi anak setelah penerapan
media, yang ditandai dengan bertambahnya jumlah anak pada kategori Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Selain itu, kepraktisan
media oleh pendidik memperoleh persentase sebesar 92,5% dengan kategori sangat
baik. Dengan demikian, media permainan 7he Jungle Adventure layak dan praktis
digunakan sebagai media permainanan yang berfungsi sebagai sarana pembelajaran
yang dapat memberikan stimulasi pada anak usia dini.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini pada tahap awal 0-6 tahun sering disebut sebagai
Golden Age yang berarti masa keemasan. Pada periode usia 0-6 tahun adalah
saat yang tepat untuk memberikan pendidikan dasar sebagai modal atau
langkah awal menuju pendidikan yang lebih tinggi (Yiniasih, 2023). Pada
periode yang istimewa ini, kemampuan berpikir anak mempunyai nilai tinggi
apabila dibandingkan dengan periode yang akan datang. Untuk mendukung
berbagai aspek pertumbuhan anak, seperti kemampuan berpikir, keterampilan
motorik, perkembangan sosial dan emosional, bahasa, dan seni, diperlukan
pendidikan yang diberikan kepada anak, baik yang bersifat formal maupun
nonformal. Pentingnya periode usia awal sangat krusial sehingga perlu
mendapatkan perhatian dari semua orang tua serta penyelenggara pendidikan,
terutama pada tahap Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), agar semua aspek
pertumbuhan yang dimiliki anak dapat dimaksimalkan (Sofwina & Dwiyanti,
2023).

Perkembangan anak usia dini meliputi berbagai aspek yang dapat
diperbaiki melalui lembaga pendidikan yang dikenal sebagai PAUD
(Pendidikan Anak Usia Dini). PAUD merupakan suatu usaha untuk membina
anak-anak dari lahir hingga usia enam tahun, yang dilakukan dengan
memberikan rangsangan pendidikan untuk mendukung pertumbuhan serta
perkembangan fisik, sehingga anak-anak siap untuk melanjutkan ke jenjang
pendidikan berikutnya (Nurachadijat & Selvia, 2023). Melalui pendidikan
anak usia dini, dihapakan mampu mengembangkan seluruh potensi anak usia
dini, diharapkan anak mampu mengembangkan seluruh potensi yang
dimilikinya, yang mencakup perkembangan moral dan nilai-nilai sprilitual,
fisik (jasmani), sosial, emosional, kognitif, bahasa, serta kemampuan dalam

seni dan kerajinan.



Berdasarkan teori perkembangan kognitif yang dinyatakan oleh Jean Piaget,
anak-anak yang berusia antara 4 hingga 5 tahun berada dalam fase
praoperasional. Pada tahap ini kemampuan berpikir simbolik anak mulai
berkembang dengan memanfaatkan kata-kata dan gambar untuk
mempresentasekan dunia sekitarnya.

Cara berpikir anak pada fase ini bersifat tidak sistematis, tidak
konsisten, dan tidak logis (Nasution & Sit, 2024). Pada tahap ini anak
cenderung mudah tralihkan oleh stimulus di sekitarnya sehingga
membutuhkan media pembelajaran yang menarik, konkret, dan interaktif
untuk membantu mempertahankan perhatian selama kegiatan belajar
berlangsung.

Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa kemampuan konsentrasi
anak usia dini masih menjadi permasalahan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil pengamatan secara langsung yang dilaksanakan oleh
peneliti di beberapa lembaga dengan subjek penelitian anak usia 4-5 tahun
seperti di TK Putera Bhakti tepatnya kelompok A peneliti menemukan gejala
gelaja kurangnya konsentrasi yang di ketahui berdasarkan indikator indikator
konsentrasi oleh Engkoswara dan Slameto 2018. Selain itu pengamatan juga
dilaksanakan di RA KM XII Mashlahiyah dengan subjek anak usia dini usia
4-5 tepatnya di kelompok A, dari hasil pengamatan secara langsung yang
dilaksanakan oleh peneliti permasalahan kurangnya konsentrasi anak masih
sangat sering ditemukan dengan gelaja gelaja seperti mengalihkan perhatian
kepada kegiatan lain diluar kegiatan pembelajaran serta tidak memperhatikan
kegiatan pembelajaran yang sedang di terapkan oleh pendidik. Kegiatan
pengamatan, observasi dan wawancara juga dilaksanakan oleh peneliti di TK
Laboratorium Schoool UN PGRI Kediri pada kelompok TK Al dan TK A2,
ditemukan bahwa sebagian anak mengalami kesulitan mempertahankan fokus
saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Pada kelompok TK A1l terdapat 8
dari 13 anak yang menunjukkan gejala kurang konsentrasi, sedangkan pada
kelompok TK A2 terdapat 8 dari 11 anak yang mengalami kesulitan
mempertahankan fokus. Permasalahan tersebut terlihat dari perilaku anak

yang mudah terdistraksi, kurang fokus terhadap intruksi, berbicara sendiri saat



pembelajaran, serta lambat dalam menyelesaikan tugas yang diberikan oleh
pendidik.

Berdasarkan hasil temuan pada permasalahan konsentrasi yang
terjadi, peneliti menyimpulkan bahwa permasalahan konsentrasi anak didik
pada kelompok TK Al dan A2 merupakan permasalahan yang cukup
signifikan dan menjadi urgensi tersendiri. Apabila permasalahan konsentrasi
tidak segera ditangani, dikhawatirkan akan berdampak pada efektivitas
pembelajaran dan perkembangan kognitif anak secara jangka panjang. Hal ini
tentunya berpengaruh terhadap keberhasilan anak dalam menerima informasi,
mengikuti intruksi, dan menyelesaikan tugas, serta memecahkan masalah.
Anak usia 4-5 tahun masih memiliki rentang perhatian yang relatif pendek
sehingga mudah terdistraksi oleh lingkungan sekitarnya. Apabila kemampuan
konsentrasi tidak distimulasi sejak dini, proses belajar anak dapat menjadi
kurang optimal dan berdampak pada perkembangan aspek kognitif maupun
kesiapan belajar pada jenjang berikutnya Oleh karena itu, permasalahan ini
perlu mendapatkan perhatian lebih lanjut, baik melalui pengembangan
strategi pembelajaran yang lebih menarik dan variatif, penggunaan media
edukatif interaktif yang mendukung konsentrasi yang disesuaikan dengan
karakteristik anak usia dini.

Hasil observasi menunjukkan bahwa proses pembelajaran masih
didominasi metode konvesional dan penggunaan media pembelajaran yang
kurang variatif. Penggunaan media audivisual dan permainan interaktif masih
terbatas, sehingga anak mudah merasa bosan selama kegiatan belajar
berlangsung. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan terhadap
pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak.

Perkembangan teknologi digital saat ini membuka peluang besar
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif untuk anak usia dini.
Anak-anak pada era digital semakin akrab dengan perangkat teknologi seperti
gadget, animasi, audio visual, dan permainan interaktif. Tren penggunaan
media digital dalam pendidikan anak usia dini saat ini terus meningkat, karena

dinilai mampu meningkatkan minat belajar, perjatian, dan keterlibatan anak



dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu, pendidik perlu memanfaatkan
perkembangan teknologi sebagai sarana pembelajaran edukatif dan sesuai
dengan kebutuhan perkembangan anak.

Salah satu inovasi yang dapat dirancang adalah alat permainan
edukatif yang berbasis digital, seperti media permainan berbasis Microsoft
PowerPoint yang mampu menyajikan pembelajaran yang menarik melalui
kombinasi gambar, animasi, suara, dan interaksi sederhana sesuai dengan
karakteristik anak usia 4-5 tahun. Media PowerPoint interaktif dapat
meningkatkan perhatian anak selama kegiatan berlangsung sehingga
membantu proses stimulasi konsentrasi. Selain itu Microsoft PowerPoint
mudah digunakan oleh pendidik karena menggunakan perangkat seperti
laptop dengan proyektor atau smartboard yang tentunya sudah sangat dikuasai
oleh setiap pendidik.

Berdasarkan permasalahan konsentrasi yang terjadi, peneliti
menciptakan alat permainan digital The Jungle Adventure dengan
memanfaatkan Microsoft PowerPoint interaktif sebagai sarana untuk
meningkatkan konsentrasi anak usia 4-5 tahun. Alat ini mengangkat tema
petualangan di dalam hutan dengan tambahan animasi, suara, narasi, dan
tantangan yang disesuaikan dengan tahapan anak pada usia dini.

Media permainan The Jungle Adventure terdiri atas berbagai aktivitas
yang dirancang untuk melatih konsentrasi anak, seperti menebak suara hewan,
menemukan perbedaan gambar, mencari benda tersembunyi, menyusun
urutan gambar, dan mengingat objek tertentu. Setiap permainan pada zona
memiliki tingkat kesulitan yang berbeda sehingga anak terdorong untuk
mempertahankan fokus dan perhatian selama permainan berlangsung.
Penggunaan unsur unsur audiovisual dalam alur cerita petualangan
diharapkan mampu meningkatkan keterlibatan anak dalam proses
pembelajaran.

Penelitian penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang berbasis digital dan permainan interaktif mampu
meningkatkan aspek aspek perkembangan anak usia dini. Penelitian oleh

Saudale menunjukkan bahwa media game edukasi berbasis PowerPoint



interaktif mampu meningkatkan perhatian anak dalam pembelajaran bahasa
(Saudale et al., 2022).

Media PowerPoint interaktif efektif meningkatkan keterlibatan
belajar anak usia dini menurut penelitian Ratna Sari (Ratna Sari, 2020). Selain
itu, penelitian lain membuktikan bahwa permainan digital dengan konsep
petualangan dapat meningkatkan keterlibatan anak selama pembelajaran
menurut amalia (Amalia et al., 2021). Meskipun demikian, penelitian yang
secara khusus mengembangkan media permainan digital bertema petualangan
hutan untuk stimulasi konsentrasi anak usia dini masih terbatas. Sebagian
besar penelitian sebelumnya lebih berfokus pada pengembangan bahasa,
minat belajar, atau perilaku sosial anak. Selain itu, belum banyak media
pembelajaran digital sederhana berbasis Microsoft PowerPoint yang
dirancang khusus untuk stimulasi konsentrasi anak usia 4-5 tahun melalui
permainan interaktif yang sesuai dengan karakteristik tahap praoperasional.

Kesenjangan penelitian yang menunjukkan masih belum adanya
media permainanan ssebagai sarana pembelajaran yang berfokus pada
stimulasi konsentrasi anak dan sesuai dengan karakteristik anak usia
praoperasional dengan menggunakan media digital yang interaktif,
menunjukkan bahwa masih diperlukan pengembangan media pembelajaran
digital yang secara khusus dirancang untuk stimulasi konsentrasi anak usia
dini melalui aktivitas bermain yang interaktif, sederhana, dan mudah
digunakan di lingkungan sekolah.

Berdasarkan permasalahan dan hasil kajian penelitian terdahulu,
penelitian ini memiliki unsur kebaruan (novelty), yaitu pengembangan media
permainan digital The Jungle Adventure berbasis Microsoft PowerPoint yang
memadukan unsur petualangan, audiovisual, tantangan permainan, dan
aktivitas stimulasi konsentrasi untuk anak usia 4-5 tahun. Media ini dirancang
sederhana, praktis, dan dapat digunakan melalui proyektor maupun perangkat
digital sehingga mudah diterapkan dalam pembelajaran PAUD.

Melalui penelitian Research and Development (R&D) dengan
pendekatan Borg and Gall, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan

media permainan The Jungle Adventure yang layak dan praktis digunakan



untuk stimulasi konsentrasi anak usia dini pada kelompok TK A Laboratorium
School UN PGRI Kediri. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoritis berupa pengembangan kajian media pembelajaran digital
untuk stimulasi konsentrasi anak usia dini, serta kontribusi praktis berupa
tersedianya media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan pendidik

dalam kegiatan pembelajaran di PAUD.

B. Batasan Masalah

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development
(R&D) yang berfokus pada pengembangan media permainan digital 7he
Jungle Adventure untuk stimulasi konsentrasi anak usia dini. Agar penelitian
lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, maka peneliti
memberikan beberapa batasan pengembangan sebagai berikut.

Penelitian ini hanya berfokus pada pengembangan media permainan
edukatif berbasis Microsoft PowerPoint interaktif yang digunakan untuk
stimulasi kemampuan konsentrasi yang sesuai dengan tahapan anak usia 4-5
tahun yang masuk pada tahap praoperasional. Aspek perkembangan anak
yang menjadi fokus utama dalam penelitian ini adalah kemampuan
konsentrasi, seperti kemampuan memusatkan perhatian, mengikuti instruksi,
menyelesaikan tugas, dan mempertahankan fokus selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Penelitian ini tidak membahas seluruh aspek
perkembangan anak usia dini seperti kemampuan motorik, bahasa, sosial
emosional, maupun perkembangan moral agama secara mendalam.

Media yang dikembangkan berupa permainan digital bertema
petualangan hutan (The Jungle Adventure) yang memuat aktivitas sederhana
seperti mencari gambar, menghitung, mencocokkan objek, mengingat
gambar, dan menemukan perbedaan. Fitur media dibatasi pada penggunaan
gambar animasi, audio, tombol interaktif, dan permainan sederhana yang
dapat dijalankan menggunakan laptop, proyektor dan gadget yang dapat
didukung dengan aplikasi WPS Office.

Subjek uji coba dalam penelitian ini dibatasi pada anak kelompok TK
A2 di Laboratorium School UN PGRI Kediri dengan rentang usia 4—5 tahun.



Jumlah pengguna uji coba terbatas yaitu 11 anak didik di dalam satu
kelompok kelas dan tidak melibatkan beberapa sekolah atau wilayah yang
lebih luas. Pemilihan subjek tersebut dilakukan karena penelitian ini berfokus
pada tahap pengembangan awal produk sehingga pengujian dilakukan dalam

skala terbatas.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan kurangnya kemampuan konsentrasi anak usia
dini, keterbatasan media pembelajaran interaktif berbasis audiovisual di kelas,
serta belum banyaknya pengembangan media permainan digital berbasis
Microsoft PowerPoint yang dirancang khusus untuk menstimulasi konsentrasi
anak usia 4-5 tahun pada tahap praoperasinal, maka rumusan masalah dalam
penelitian Research and Development (R&D) ini adalah Bagaimana
pengembangan media permainan digital The Jungle Adventure berbasis
Microsoft PowerPoint yang layak dan praktis untuk stimulasi konsentrasi
anak usia 4-5 tahun di TK Laboratorium School UN PGRI Kediri?
D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan media permainan digital The Jungle Adventure
berbasis Microsoft PowerPoint yang layak, praktis, dan efektivitas sebagai
media stimulasi konsentrasi anak usia 4-5 tahun di TK Laboratorium School

UN PGRI Kediri.

E. Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memperkaya ilmu
pengetahuan dalam sektor pendidikan anak usia dini, terlebih dalam
menciptakan sarana pembelajaran yang mampu menstimulasi konsentrasi
anak usia dini. Di samping itu, penelitian ini juga berpotensi menjadi
rujukan bagi kajian serupa di waktu yang akan datang yang meneliti tentang

pengembangan media permianan interaktif untuk anak usia dini.



2. Manfaat Pratis

a.

Bagi Pendidik
Media permainan The Jungle Adventure yang dikembangkan

diharapkan dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran
yang menarik dan praktis digunakan dalam kegiatan pembelajaran
untuk membantu menstimulasi konsentrasi anak.
Bagi Anak Didik

Media ini diharapkan mampu meningkatkan minat belajar dan
membantu menstimulasi kemampuan konsentrasi anak usia dini
melalui kegiatan bermain yang menyenangkan dan interaktif.
Bagi Lembaga

Penelitian ini dapat memberikan kontribusi dalam penyediaan
media permainan edukatif interaktif yang dapat diterapkan di kelas,
serta menjadi bahan pertimbangan dalam pengembanga kurikulum

berbasis media bermain edukatif.
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