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ABSTRAK 

TRIAS NUGRAHENI: Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Board game 

untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Usia 5-6 Tahun. Tesis. Yogyakarta: 

Fakultas Pendidikan dan Psikologi, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023.  

Penelitian ini bertujuan untuk: menganalisis kebutuhan dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis board game, menghasilkan media 

pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan kreativitas anak, menguji 

kelayakan media pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan 

kreativitas anak dan menguji keefektifan media pembelajaran berbasis board game 

untuk meningkatkan kreativitas anak. 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Based-Research dan model 

pengembangan menggunakan Educational Design Research yang melibatkan 3 

tahapan inti yaitu: 1) Analisis dan Eksplorasi 2) Desain dan Konstruksi 3) Evaluasi 

dan Refleksi. Ketiga tahapan inti diulang dalam 2x fase. Uji coba skala kecil 

dilakukan di TK ABA Mandong dengan 10 anak, uji coba skala besar dilakukan di 

dua yaitu pertama di TK Pertiwi 2 Mandong dengan 22 anak dan kedua di TK 

Pertiwi 1 Sumber dengan 16 anak. Instrument pengumpulan data menggunakan 

angket untuk menilai hasil kreativitas pada karya anak usia 5-6 tahun. Angket-

angket yang ditujukan pada expert judgements untuk menguji kelayakan produk 

dilakukan uji validitas dan reabilitas. Teknik Analisis Data untuk menguji 

efektifitas produk menggunkan uji normalitas, uji homogenitas, independent t-test 

dan paired t-test. 

Kesimpulan bahwa produk akhir berupa media pembelajaran board game 

untuk meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun yaitu: 1) Menghasilkan produk 

media pembelajaran board game dalam bentuk permainan yang meningkatkan 

kreativitas anak seperti lari, menghias jam dinding sterofoam, meronce kalung dan 

gelang, menggambar peta dari rumah ke sekolah, membuat sendok kalkulator, 

membuat buku cerita dan bermain peran dengan uang mainan dan benda di kelas, 

2) Media pembelajaran board game layak untuk meningkatkan kreativitas anak usia 

5-6 tahun, 3) Media pembelajaran board game efektif untuk meningkatkan 

kreativitas anak usia 5-6 tahun. 

 

Kata Kunci: bermain, board game, kreativitas anak, media pembelajaran. 
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ABSTRACT 

TRIAS NUGRAHENI: Development of Board game-based learning media to 

increase the creativity of children aged 5-6 years old. Thesis. Yogyakarta: Faculty 

of Education and Psychology, Yogyakarta State University, 2023. 

This study aims to analyze the needs in developing board game-based 

learning media, produce board game-based learning media to improve children's 

creativity, and test the effectiveness in increasing children's creativity. 

This study employed a design-based research approach and development 

model called Educational Design Research, which involves three core stages: 1) 

Analysis and Exploration, 2) Design and Construction, and 3) Evaluation and 

Reflection. Each stage is repeated twice phases. A small-scale trial was conducted 

at Kindergaten ABA Mandong with 10 children, and a large-scale trial was 

conducted in two locations: Kindergaten Pertiwi 2 Mandong with 22 children and 

Kindergaten Pertiwi 1 Sumber with 16 children. Data collection instruments 

included a questionnaire to assess the creativity of children aged 5-6 years old in 

their work. The questionnaires were designed for expert judgements to test the 

feasibility of the product, and validity and reliability tests were carried out. Data 

analysis techniques included normality and homogeneity tests, as well as 

independent t-tests and paired t-tests to test the effectiveness of the product. 

In conclusion, the final product is a board game learning media that can 

increase the creativity of children aged 5-6 years old. The product includes: 1) board 

game learning media products that are designed to increase children's creativity, 

such as running games, decorating styrofoam wall clocks, making necklaces and 

bracelets, drawing maps from home to school, creating calculator spoons, making 

storybooks, and playing roles with toy money and objects in class; and 2) The board 

game learning media is suitable for children aged 5-6 years old. 

 

Keywords: Playing, board games, children's creativity, learning media.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

PAUD adalah pendidikan dasar yang sangat penting karena perkembangan 

anak di masa depan sangat dipengaruhi oleh berbagai rangsangan bermakna yang 

diterima sejak usia dini (Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014, n.d.). Kemdikbud 

telah melakukan analisis masalah PAUD dengan metode balance scorecard dari 

sudut pandang Misi, Proses internal, Sumber Daya Organisasi, dan Anggaran. 

Hasilnya menunjukkan, meskipun ada peningkatan dalam angka partisipasi 

pendidikan dan pemerataan mutu pendidikan masih ada masalah dalam upaya 

meningkatkan pendidikan anak usia dini.  

Direktorat PAUD 2020-2024 secara resmi menetapkan bahwa arah 

kebijakan dan strategi bertujuan meningkatkan akses dan kualitas. Direktorat 

PAUD menginstruksikan para guru dan orang tua agar lebih fokus pada konsep 

play-based learning, karena bermain tidak menekankan anak PAUD pada baca tulis 

hitung (Kemdikbud, 2020). Ada hubungan yang erat antara pengetahuan awal anak-

anak dengan pembelajaran berbasis bermain, bersama dengan membangun minat 

anak-anak, dalam perspektif perkembangan belajar dan mengajar, serta terjadi 

scaffolding pembelajaran antara interaksi guru dengan murid yang mendorong 

pemecahan masalah, memori, pengenalan visual, dan pengembangan ide pada anak 

(Nolan & Raban, 2016). 

Bermain adalah teori belajar, ideologi yang membentuk sikap dan identitas, 

dan cara berpikir (Brabazon, 2016). Bermain menjadi lebih berarti bagi anak dan 

menarik minat anak jika ada media atau alat permainan yang tersedia. Media 

pembelajaran berbasis permainan mengandung unsur-unsur edukatif dapat 

meningkatkan kemampuan anak. Bermain dan belajar sangat berkaitan, bermain 

secara intrinsik termotivasi dan kuat untuk anak-anak. Bermain merupakan bagian 
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penting dari rasa kesejahteraan anak-anak (Ebbeck, 2016). Belajar merupakan 

perubahan yang permanen dalam perilaku atau dalam kapasitas untuk berperilaku 

dengan cara tertentu, yang dihasilkan dari latihan atau pengalaman lain (Dale H. 

Schunk, 2014). Belajar adalah salah satu kemampuan kognitif yang paling penting 

dan bergantung pada penyimpanan, pengorganisasian, dan pengambilan jutaan 

informasi, didukung oleh aliran informasi yang dirasakan terus menerus dari indera.  

Kreativitas sangat penting bagi pendidikan dan masyarakat telah ditekankan 

dari berbagai sumber. Selama 22 tahun, OECD mengakui pentingnya kreativitas, 

kreativitas mendorong budaya manusia dan masyarakat. Organisasi dan masyarakat 

di seluruh dunia bergantung pada inovasi dan penciptaan pengetahuan untuk 

mengatasi tantangan yang muncul (OECD, 2022b). Teori Vygotsky juga 

menyatakan bermain memfasilitasi perkembangan kognitif, melalui bermain anak 

tidak hanya mempraktekkan apa yang sudah mereka ketahui, tetapi juga 

mempelajari hal-hal baru (F. Brown & Patte, 2013).  

Menurut Brabazon (2016), bermain merupakan sarana pedagogis terpenting 

untuk merangsang anak usia dini. Pendidik memanfaatkan minat anak-anak untuk 

bermain agar mereka terlibat dalam aktivitas yang mendukung pembelajaran aktif. 

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh LEGO Foundation pada 

tahun 2002 di lima negara yaitu Prancis, Jerman, Inggris, Jepang, dan Amerika 

Serikat, tentang pandangan orang tua mengenai bermain. 94% orang tua sepakat 

bahwa saat anak bermain adalah saat anak belajar (Singer et al., 2006). 

Peneliti mendapat hasil observasi yang menunjukkan identifikasi kreativitas 

anak. Peneliti melakukan wawancara dengan guru di 3 TK yang menunjukkan 

bahwa kreativitas anak belum berkembang dikarenakan terbiasa membuat karya 

terpaku pada contoh yang diberikan oleh guru & permainan yang ada masih 

membatasi kegiatan anak untuk membuat karya bebas sesuai dengan kreativitas 

anak. Bahkan, kreativitas anak minim diasah baik di rumah maupun di sekolah, 

sehingga anak kesulitan untuk berpikir kreatif dalam mengkreasikan benda-benda 

di sekitarnya. Guru mengungkapkan dibutuhkan media pembelajaran untuk 
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membantu meningkatkan kreativitas anak. Board game dapat menjadi media 

pembelajarn yang dapat diuji coba sebagai kebutuhan yang diperlukan untuk 

stimulasi kreativitas anak. Board game yang dibutuhkan mengandung permainan-

permainan sesuai perkembangan anak dan minat anak sehingga anak-anak dapt 

menikmati bermain sambil belajar.  

Konsisten dengan penelitian yang dilakukan oleh Septianingsih et al., 

(2017), kreativitas dan rasa ingin tahu anak usia dini masih tergolong rendah. Anak-

anak cenderung kurang mampu untuk mengungkapkan ide atau pendapat mereka 

dan masih meniru teman atau guru dalam menghasilkan karya. Hal ini juga 

disebabkan oleh media pembelajaran yang terbatas hanya pada penggunaan pensil, 

penghapus, dan crayon, yang lebih menekankan pada keterampilan membaca, 

menulis, dan berhitung, sehingga tidak cukup memotivasi anak untuk memperluas 

pengetahuan dan rasa ingin tahu mereka. Sebuah pra-intervensi pada anak 

kelompok B TK Aisyiyah Sumber III Surakarta yang dilakukan oleh Nurjanah 

(2020) menunjukkan bahwa mayoritas anak-anak dalam kelompok B belum 

mengembangkan kreativitas mereka. Dalam observasi yang dilakukan oleh 

Debeturu & Wijayaningsih, (2019) di TK B2 Marsudirini Sang Timur Salatiga, 

masih terdapat beberapa anak yang kurang mampu dalam menunjukkan 

kreativitasnya dengan baik selama pembelajaran. Oleh karena itu, bermain 

dianggap sebagai tujuan yang penting dan eksplorasi dengan tujuan akhir untuk 

meningkatkan pembelajaran, karena hal ini dapat memperlihatkan minat dan 

keinginan alami anak untuk mengeksplorasi dunia mereka (Fleer & Pramling-

Samuelsson, 2009). 

Menurut penelitian Charlier & de Fraine (2013), Board Game dapat 

dijadikan sebagai metode yang menarik dan memotivasi untuk meningkatkan 

interaksi kelompok, kompetisi, dan kesenangan dalam mempelajari konten. 

Kemampuan untuk berpikir secara kreatif melibatkan kemampuan seseorang untuk 

melihat sesuatu dari sudut pandang yang berbeda dan menghasilkan alternatif atau 

kemungkinan baru. Hal ini tidak hanya bergantung pada perubahan tetapi juga pada 
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kualitas berpikir seperti toleransi, fleksibilitas, dan rasa ingin tahu. Wright (2010) 

menyatakan bahwa orang lain sangat berperan dalam perkembangan individu yang 

kreatif. Oleh karena itu, guru, orang tua, dan masyarakat dapat mempengaruhi 

kreativitas anak-anak. Konsep Piaget seperti kerjasama, desentralisasi, operasi, dan 

abstraksi dapat diterapkan pada psikologi Board Game. 

Di Indonesia, Board Game belum banyak digunakan dalam pendidikan anak 

usia dini untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak. Namun, ada peluang 

untuk mengembangkan Board Game yang dapat meningkatkan kreativitas anak usia 

5-6 tahun. Karima (2020) dan Anugrah (2022) menyatakan belum ada Board Game 

edukasi perkembangan kognitif yang diterapkan dalam keseharian anak jenjang 

PAUD. Namun, penelitian Park & Lee (2017) menunjukkan bahwa fleksibilitas 

siswa saat bermain Board Game dapat meningkatkan kreativitas. Selain itu, 

Nursyifani et al. (2021) telah membuat Board Game bernama "Saya Bisa!" yang 

dapat membantu anak belajar dengan cara yang menyenangkan dan membangun 

kepercayaan diri mereka. 

Salah satu cara penting di mana anak-anak dan orang dewasa berinteraksi 

dan mempelajari tentang dunia adalah melalui transmisi sosial informasi. Interaksi 

ini berpotensi memfasilitasi tujuan kognitif manusia yang penting, yaitu memahami 

dan belajar. Oleh karena itu, pertanyaan memainkan peran penting dalam 

perkembangan anak dengan cara memfasilitasi, membentuk, dan mendorong 

transmisi informasi melalui pertukaran sosial-komunikatif. Bertanya adalah salah 

satu keterampilan komunikasi yang penting untuk merangsang pertumbuhan dan 

perkembangan anak.  

Dalam konteks Board Game, peneliti memasukkan pertanyaan sebagai 

pijakan untuk anak-anak. Dengan mengajukan pertanyaan, anak-anak didorong 

untuk berbicara tentang diri mereka sendiri dan materi yang mereka gunakan, ide-

ide mereka, dan refleksi mereka. Menurut Fleer (2013), salah satu manfaat dari 

mengekspos anak-anak ke Board Game pada tahap awal pembelajaran adalah 

Board Game mewakili metafora visual yang membantu anak-anak menghubungkan 
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informasi, sehingga meningkatkan keterampilan anak-anak ketika mereka diminta 

menangani tugas secara fisik. 

Kemampuan berpikir kreatif menjadi keahlian yang sangat penting bagi 

generasi muda saat ini untuk berkembang (Lucas & Spencer, 2017). Pendidikan 

untuk meningkatkan kreativitas dapat membantu generasi muda untuk beradaptasi 

dalam mengembangkan kemampuan untuk menyelesaikan masalah yang rumit 

secara lokal maupun global yang tidak dapat dilakukan dengan mudah oleh mesin, 

dan mencari solusi yang unik dan kreatif (OECD, 2019). Selain itu, berpikir kreatif 

dapat membantu siswa belajar dengan cara yang baru dan bermakna secara personal 

dengan mendukung interpretasi pengalaman, tindakan, dan peristiwa (Beghetto & 

Kaufman, 2007). Oleh karena itu, dibutuhkan bentuk pembelajaran baru yang dapat 

memotivasi dan menarik minat siswa di sekolah, dengan melibatkan energi kreatif 

dan mengenali potensi kreatif dari setiap siswa (Hwang, 2015). Hal ini sangat 

penting untuk membantu siswa mencapai potensi kreatif mereka dan mendorong 

mereka untuk mengekspresikan ide-ide mereka. Oleh karena itu, para peneliti 

berusaha untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis board game untuk 

meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun. Pentingnya kreativitas untuk 

membantu anak mencapai potensinya, sehingga mendorong peneliti untuk 

mengembangankan media pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan 

kreativitas anak usia 5-6 tahun. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka masalah-masalah tersebut 

dapat diidentifikasi sebagai berikut: 

1. Kreativitas anak belum berkembang dalam membuat hasil karya saat pembelajaran 

2. Kreativitas anak belum berkembang dikarenakan terbiasa membuat karya terpaku 

pada contoh yang diberikan oleh guru. 

3. Permainan yang tersedia masih membatasi kegiatan anak untuk berkreasi sesuai 

kreativitasnya.  
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4. Kreativitas anak masih rendah, rasa ingin tahu anak masih rendah sehingga anak 

kurang mampu dalam mengungkapkan ide atau pendapatnya. 

5. Kreativitas anak kurang dimotivasi dan didorong oleh media yang digunakan dalam 

pembelajaran. Media menggunakan Lembar kerja dan lebih menekankan anak 

untuk berhitung, menulis dan membaca. 

6. Kreativitas anak belum berkembang. Pada indikator kreativitas seperti: fluency, 

flexibility, originality, dan elaboration, anak juga belum dapat menunjukkan 

jawaban yang variatif ketika diberi pertanyaan 

7. Anak belum mampu melakukan sesuatu sesuai dengan gagasan nya, hasil karya 

anak masih meniru teman. 

8. Anak masih kesulitan membuat karya bebas sesuai dengan kreativitasnya 

9. Kreativitas anak minim diasah baik di rumah maupun di sekolah 

10. Anak kesulitan untuk berpikir kreatif dalam mengkreasikan benda-benda di 

sekitarnya 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka pembatasan 

masalah dalam penelitian ini dibatasi pada: 1) Kebutuhan apa yang diperlukan 

untuk pengembangan media pembelajaran berbasis board game 2) Pengembangan 

media pembelajaran berbasis board game 3) efektifitas media pembelajaran 

berbasis board game. Untuk itu, diperlukan pengembangan board game sesuai dan 

relevan untuk mengatasi masalah tersebut. Penelitian mengembangkan 

pengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan 

kreativitas anak usia 5-6 tahun. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian yang akan diteliti yaitu: 

1. Kebutuhan apa yang diperlukan untuk pengembangan media pembelajaran berbasis 

board game untuk meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun? 
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2. Bagaimana mengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk 

meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun? 

3. Apakah pengembangan media pembelajaran berbasis board game efektif untuk 

meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun? 

E. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pada penelitian 

pengembangan yaitu:  

1. Untuk memperoleh informasi kebutuhan yang diperlukan dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis board game. 

2. Untuk menghasilkan pengembangan media pembelajaran berbasis board game 

yang meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun. 3 

3. Untuk mengetahui keefektivan penggunaan pengembangan media pembelajaran 

berbasis board game untuk meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun.  

 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan 

ini berupa Pengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk 

meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun yang dikemas dalam bentuk 

permainan. Pengembangan media pembelajaran berbasis board game berisi 

permainan konstruktif untuk meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun. 

Spesifikasi produk yang diharapkan adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan  

kreativitas pada anak usia 5-6 tahun berbentuk Board Game. Bahan-bahan untuk 

membuatnya terdiri dari kayu, baterai, kabel, pipet, kertas & lampu. 

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis board game ditujukan kepada anak 

anak usia 5-6 tahun.  
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3. Pengembangan media pembelajaran berbasis board game berfokus pada 

perkembangan kreativitas yaitu aspek fluency, flexibility, originality, dan 

elaboration pada anak usia 5- 6 tahun. 

4. Pengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk meningkatkan  

kreativitas pada anak usia 5-6 tahun disusun berdasarkan komponen perkembangan 

kreativitas, langkah-langkah pelaksanaan permainan, dan lembar penilaian anak.  

5. Isi dari Pengembangan media pembelajaran berbasis board game untuk untuk 

meningkatkan  kreativitas pada anak usia 5-6 tahun berisikan komponen sebagai 

berikut: 

a. Papan terbuat dari balok 

b. Terdapat angka 1-10 pada papan  

c. Angka lampu jika sudah berurutan menyala dari angka 1 sampai 10 maka 

menunjukkan permainan sudah diselesaikan oleh anak-anak.  

d. Ada 7 menu permainan yang terdapat pada board game, 3 diantaranya sama  

agar anak bisa berkolaborasi dalam bermain. 

e. Bidak balok warna dapat dipilih acak anak untuk menentukan permainan apa 

yang akan dimainkan anak. 

f. Sebelum permainan dimulai, peneliti menjelaskan petunjuk permainan. 

langkah-langkah bermain board game untuk meningkatkan  kreativitas pada 

anak usia 5-6 tahun 

g. Lembar penilaian  kreativitas pada anak usia 5-6 tahun. 

 

G. Manfaat Pengembangan  

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi : 

1. Manfaat Teoritis Penelitian  

Pengembangan yang dilakukan ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

menciptkan Board Game untuk meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun. 

2. Manfaat Praktisi  
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a. Anak usia dini sebagai subjek belajar, sehingga dapat meningkatkan kreativitas 

anak. 

b. Guru Taman Kanak-kanak, diharapkan mampu mendorong guru untuk merancang 

Board Game yang lebih inovatif dan kreatif dengan memanfaatkan sumber daya 

sekitar. 

c. Sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat menyediakan alternatif sarana 

pembelajaran dalam meningkatkan kreativitas anak. 

d. Peneliti, memberikan wawasan, pengalaman, serta pengetahuan untuk peneliti 

selanjutnya dalam meningkatkan kreativitas anak usia 5-6 tahun.  

 

H. Asumsi Pengembangan  

Pengembangan board game dilandasi oleh beberapa asumsi peneliti yaitu 

kreativitas sangat penting dan bermanfaat bagi tahapan kehidupan anak selanjutnya. 

Karena kreativitas dapat digunakan untuk menciptakan karya dan memecahkan 

masalah. Anak harus diberi stimulasi yang tepat terutama melalui bermain seperti 

menggunakan Board Game karena media tersebut menarik dan mempermudah 

belajar anak. Board Game yang menarik dapat memanfaatkan sumber daya sekitar 

untuk pembuatannya, kemudian menjadi efisien untuk bermain dan efektif 

menstimulasi kreativitas anak. 
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