
 

 

 PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PUZZLE 3D BERBASIS 

IKON KEISTIMEWAAN YOGYAKARTA UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK  USIA DINI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

Septika Cahya Rahmawati  

NIM 21117251006 

 

 

Tesis ini ditulis untuk memenuhi sebagai persyaratan 

Mendapatkan gelar Magister Pendidikan  

 

 

 

 

 

 

PENDIDIKAN ANAK USIA DINI 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN DAN PSIKOLOGI 

UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA 

202



i 

 

ABSTRAK 

SEPTIKA CAHYA RAHMAWATI: Pengembangan Media Pembelajaran 

Puzzle 3D Berbasis Ikon Keistimewaan Yogyakarta untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Anak  Usia Dini. Tesis. Yogyakarta: Fakultas 

Ilmu Pendidikan dan Psikologi, Universitas Negeri Yogyakarta, 2023.  

 

Penelitian ini membuat media pembelajaran puzzle 3D berbasis ikon 

keistimewaan Yogyakarta untuk anak usia dini, media ini merupakan salah satu 

upaya dalam mengenalkan Yogyakarta pada anak sejak dini. Penelitian ini 

memiliki tujuan untuk: (1) untuk mendeskripsikan media yang dibutuhkan guru; 

(2) untuk mendeskripsikan media yang dibutuhkan Taman Kanak-kanak untuk 

menunjang pembelajaran berbasis keistimewaan Yogyakarta; (3) untuk 

mengetahui kelayakan media puzzle 3D berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta; 

(4) mengetahui keefektivitasan media puzzle 3D berbasis ikon keistimewaan 

Yogyakarta untuk anak usia dini terhadap kemampuan pemecahan masalah.  

 

Pendekatan pada penelitian ini ialah research and devolepment (R&D) 

menggunakan model Borg & Gall (research and information collecting, planning, 

develop preliminary form of product, preliminary field testing, main product 

revision, main field testing, operational product, operational dield testing, final 

product revision, and dissemination and implementation). Subjek dalam 

penelitian ini adalah anak usia kelompok A. Angket dan Observasi merupakan 

Teknik yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitina ini. Kuantitatif 

dan kualitatif merupakan cara analisis dalam penelitian ini.  

 

Penelitian ini mengunjukkan bahwa: (1) Puzzle 3D berbasis ikon 

keistimewaan Yogyakarta adalah salah satu cara untuk belajar tentang 

keistimewaan Yogyakarta; (2) Bentuk puzzle 3D berbasis ikon keistimewaan 

Yogyakarta adalah alternatif baru dalam pembelajaran di Taman Kanak-kanak; (3) 

kelayakan media dinyatakan layak oleh ahli dengan hasil V hitung sama dengan V 

tabel yang artinya valid, dengan taraf signifikansi 5 % sehingga seluruh item 

berada pada kategori valid dan layak digunakan dilapangan; (4) puzzle Gunung 

Merapi merupakan puzzle 3D berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta yang paling 

efektif digunakan terhadap pemecahan masalah untuk anak usia dini, nilai 

signifikannya 0,00 yang artinya lebih kecil dari 0,05 hal ini menunjukkan bahwa 

media gunung merapi mempunyai pengaruh yang tinggi terhadap pemecahan 

masalah.  

 

Kata Kunci: puzzle, anak usia dini, pemecahan masalah  
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ABSTRACK 

SEPTIKA CAHYA RAHMAWATI: Development of 3D Puzzle Learning 

Media based on Yogyakarta Privilege Icons to Improve Early Childhood Problem 

Solving Ability. Thesis. Yogyakarta: Faculty of Education and Psychology, 

Yogyakarta State University, 2023.  

 

This Study produced a 3D puzzle learning media base on Yogyakarta’s 

Privilege  icon for early childhood, this media as an alternative in introducing 

Yogyakarta to children from an early age. This study aims to :(1) determine the 

media needed by teacher; (2) know the media needed in kindergarten to support 

Yogyakarta’s Privilege - based learning; (3) know the feasibility of Yogyakarta’s 

Privilege  icon-based 3D puzzle media; (4) know the effectiveness of 

Yogyakarta’s Privilege  icon based 3D puzzle media for early childhood.  

 The approach in this research was Research and Development (R&D) 

using the model Borg & Gall (research and information collecting, planning, 

develop preliminary form of product, preliminary field testing, main product 

revision, main field testing, operational product revision, operational field testing, 

final product revision, and dissemination and implementation). The subjects in 

this study were children of group A. Data collection technique used questionnaries 

and observations. Data were analyzed using qualitative and quantitative analysis.  

 (1) 3D puzzles which based Yogyakarta privilege icon is learning tool for 

studying about the privileges of Yogyakarta; (2) 3D puzzle shapes which based 

the Yogyakarta privilege icon is a new alternative learning in Kindergarten; (3) 

the eligibility of media was declared appropriate by the expert with the results of 

V count equal to V Tabel which means valid, with a significance level of 5% so 

that all items are in valid category and are appropriate for use in the field; (4) the 

Mount Merapi puzzle which based Yogyakarta privilege icon is most effectively 

used to problem solving for early childhood, a significant value of 0.00 which 

means it is smaller than 0.05 this shows that media of Mount Merapi has a high 

influence on solution to problem. 

 

Keywords: puzzle, early childhood, problem solving 



 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Yogyakarta merupakan daerah yang istimewa, Undang-undang mengenai 

keistimewaan yang beranggapan layanan Pendidikan di Daerah Istimewa 

Yogyakarta mempunyai tantangan baru. Undang-ungang tersebut bernomer 13 

tahun 2012. Tantangan tersebut tersebut secara tidak langsung memberikan tugas 

yang besar terhadap semua bidang Pendidikan untuk mengisi Keistimewaan 

Yogyakarta ini.  

 Pengeloalaan Pendidikan berbasis budaya yang tercantum dalam (Peraturan 

pemerintah DIY, 2011) tercantum nomer 5 tahun 2011. Adanya peraturan 

pemerintah tersebut adalah demi mewujudkan cita-cita Yogyakarta pada tahun 

2025 sebagai pusat Pendidikan, budaya dan tujuan pariwisata yang baik se Asia 

Tenggara. Lingkungan yang maju, mandiri, dan sejahtera sangat diharapkan di 

Yogyakarta. Meningkatkan mutu Pendidikan yang harapannya dapat memenuhi 

standar nasional Pendidikan didukung dengan memperkaya bidang keunggulan 

komperatif dan kompotitif berdasarkan nilai budaya luhur sendiri tercantum 

dalam perda DIY nomer 5 tahun 2011 ayat 8 pasal 1. Tujuannya suapaya anak 

dapat aktif untuk mengembangkan diri bakat untuk menjadi manusia yang unggul 

dalam berbagai bidang. Mampu berfikir cerdas, berfikir jauh kedepan, serta sadar 

akan lingkungan dan keberagaman budaya dan tanggap akan perubahan zaman.  

Melihat pada perda DIY nomer 5 tahun 2011, Pendidikan sebaiknya dapat 

berperan untuk mencerdaskan kehiduapan bangsa dengan cara meningkatkan 

kualitas manusia Indonesia seutuhnya, yaitu dengan cara mencintai budayanya 
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sendiri terutama nilai-nilai yang terkandung di dalamnya. (Kuntowijoyo, 2006) 

Kebudayaan dan Pendidikan ialah hal yang tidak dapat dipisahkan. Pendidikan 

merupakan salah satu wujud kebudayaan, sedangkan budaya adalah sebuah sistem 

yang mempunyai koherensi.  

Pemikiran Ki Hajar Dewantara beranggapan bahwa Pendidikan dan 

kebudayaan (Tilaar, 2002) dapat dilihat mengajar dan mendidik atau dikenal 

dengan system among. Manusia yang mempunyai budi pekerti dalam kehidupan 

serta memiliki kepribadian yang baik dan bersusila ialah tugas Lembaga 

Pendidikan untuk mendidik, tidak hanya menjadikan orang pandai dalam 

berpengetahuan cerdas. Ki Hajar Dewantara juga mengungkapkan bahwa manusia 

ialah manusia yang beradab dan mencintai budayanya. Kebudayaan diciptakan 

oleh manusia dengan segala sesuatu yang bercorak luhur dan indah.   

Dengan adanya undang-undang yang sudah diterbitkan mengenai 

keistimewaan dan juga peraturan daerah tentang pendidikan berbasis budaya. 

Lembaga pendidikan memiliki kewajiban untuk mendukung hal tersebut dengan 

menyelenggarakannya dalam bidang pendidikan.  

Bentuk strategi dan implementasi yang ada di Daerah Istimewa Yogyakarta 

untuk peneneman nilai budaya dalam diri ialah menyelenggarakan Pendidikan 

yang berbasis budaya pada kalangan masyarakat. Strategi dalam menciptakan 

lingkungan berbasis budaya merupakan bagian dari proses pembelajaran (Ki 

Sugeng Subagya, 2018).  

Tanggung jawab untuk menyelenggarakan Pendidikan berbasis budaya 

dalam menyelenggarakannya baik dari pendidikan PAUD hingga pendidikan di 
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perguruan tinggi. Pendidikan anak usia dini menjadi landasan pertama dalam 

menyelenggarakan pendidikan. Anak usia dini merupakan anak yang berada pada 

masa keemasan dimana anak mampu menyerap ilmu yang ia terima. Dengan 

mengajarkan pendidikan berbasis budaya sejak dini maka anak akan lebih mudah 

menerimanya dan mengamalkannya.  

Yogyakarta merupakan provinsi istimewa yang dalam penyelenggaraan 

pendidikan juga harus berpegang teguh terhadap keistimewaan tersebut.  Selama 

ini proses pendidikan berbasis budaya memang sudah diselenggarakan di lembaga 

sekolah TK baik secara intrakurikuler maupun secara ektrakurikuler. 

Intrakurikuler adalah memasukkan dalam proses pembelajaran berlangsung, 

seperti penggunaan bahasa jawa pada kegiatan pembelajaran. Sedangkan pada 

kegiatan ektrakurikuler seperti tari tradisional. Tema-tema budaya yang 

dihadirkan pada lembaga Taman Kanak-kanak sejauh ini mengenalkan budaya 

justru dari luar Yogyakarta seperti mengenalkan rumah adat daerah minang, 

mengenalkan pakaian adat daerah timur, ataupun mengenalkan alat musik di 

daerah Kalimantan. Pemilihan materi tersebut membuat bergesernya materi 

keistimewaan. Ketimpangan ini disebabkan oleh kurangnya media berbasis 

keistimewaan yang berada di masyarakat. 

Pada dasarnya mengenalkan budaya itu sebaiknya berasal dari lingkungan 

yang dekat anak sendiri. Bagaimana imajinasi, kreativitas, ragam, serta 

pemahaman makna tentang budaya (Ki Sugeng Subagya, 2018). Budaya yang 

dimunculkan pada kegiatan belejar mengajar pada Lembaga PAUD Daerah 

Istimewa Yogyakarta sebaiknya budayanya berbasis keistimewaan.  
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Dengan dikenalkan budaya Yogyakarta yang berbasis keistimewaan 

diharapkan anak dapat mencintai budayanya sehingga tetap menjaga keutuhan 

dari daerah tersebut. Oleh karena itu penting dalam memberikan maupun 

mengenalkan sejak anak berusia dini. Saat ini yang diperlukan adalah adanya 

sebuah media yang digunakan oleh guru dalam menstimulasi anak khususnya 

terhadap kebudayaan Daerah Istimewa Yogyakarta.  

Beberapa Taman Kanak-kanak yang berada di Daerah Istimewa Yogyakarta 

mengenalkan ikon keistimewaan berupa Tugu, Kraton dan Gunung Merapi 

berdasarkan survey yang telah dilakukan. Untuk Media yang digunakan dalam 

mengenalkan ikon keistimewaan ini adalah video dan poster yang notabennya 

kurang menarik bagi anak. Anak hanya dapat melihat tanpa memainkannya.  

Di kalangan Taman Kanak-kanak di  Daerah Istimewa Yogyakarta 

penggunaan media sebagai salah satu alat untuk pembelajaran adalah Puzzle 2D, 

hal tersebut dibuktikan dengan persentase sebanyak 88 % TK di DIY 

menggunakan media 2 dimensi. Media 2 dimensi tersebut ialah berupa video 

maupun poster gambar. Puzzle yang ada dilapangan adalah puzzle yang berbentuk 

2 dimensi sehingga perlu adanya inovasi dalam mengembangkan puzzle. Media 

ini disinyalir kurang membuat anak aktif dalam belajar, sehingga diperlukan 

media 3 D. Puzzle 3D merupakan puzzle yang edukatif dan menarik bagi anak 

untuk belajar (Syadili & Muslihasari, 2021). Puzzle 3D adalah teka-teki model 

penyusunan untuk potongan gambar menjadi kesatuan yang utuh (Jamil, 2009). 

Dengan puzzle 3D ini anak-anak selain dapat bermain juga untuk mengenalkan 

ikon keistimewaan Yogyakarta.  
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Survey Media Pembelajaran 

Berdasarkan hasil survey di Taman Kanak-kanak se DIY juga dalam media 

ikon keistimewaan ini akan menggunakan bahan yang berbahan kayu. Pemilihan 

bahan kayu merupakan bahan yang kuat dan tidak mudah rusak. Kayu yang 

digunakan juga dipertimbangkan untuk kesehatan dan keselamatan anak. Media 

Puzzle ini selanjutnya dirancang agar dapat menarik anak untuk bermain.  

 

Gambar 1. Grafik mengenai survey media pembelajaran di TK se DIY 

 

Sebanyak 37,3% Taman Kanak-kanak di DIY beranggapan bahwa dalam 

mengenalkan ikon keistimewaan Yogyakarta pada anak usia dini sangat penting. 

Dibuktikan dengan sejumlah 30 lembaga yang terdiri dari Kulon Progo, Bantul, 

Gunungkidul, Kota Jogja, dan Sleman memilih sangat penting dengan skala 10.  

Produk media puzzle 3 D berbasis ikon keistimewaan ini merupakan media 

yang memiliki ukuran tinggi, Panjang dan lebar. Ikon keistimewaan Yogyakarta 

ini ada Kandang menjangan, Kraton Yogyakarta, Tugu pal putih, dan Gunung 

Merapi. Media puzzle 3 D ini terdiri dari 6 hingga 10 keping yang dikhususkan 

untuk anak kelompok A. Media  ini bertujuan untuk mengenalkan ikon 
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keistimewaan kepada anak melalui bermain. Materi ikon keistimewaan berupa 

Kandang menjangan, Tugu, Kraton dan juga Gunung Merapi. Selain itu, media ini 

juga berfungsi sebagai stimulan perkembangan kognitif anak khususnya terhadap 

pemecahan masalah.   

Pemecahan masalah merupakan suatu kemampuan yang bisa membantu 

anak dalam membantu mengatasi masalah dengan baik. Dalam kehidupan 

kemampuan memecahkan masalah sering digunakan untuk mengatasi suatu 

masalah. Kemampuan pemecahan masalah ini tidak hanya untu memecahkan 

masalah sehari-hari saja namun dapat digunakan untuk mengekplorasi dunia anak 

(Lestari, 2020). Kemampuan pemecahan masalah untuk anak usia dini khususnya 

pada kelompok A dapat terhambat berdasarkan data survei yang dilakukan di 

lapangan.  

Mengingat pentingnya akan penyelenggaraan Pendidikan berbasis budaya, 

serta masih kurangnya media berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta untuk itu 

diperlukan pengembangan media puzzle 3 D berbasis ikon keistimewaan 

Yogyakarta. Pengembangan media ini diharapkan dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah anak dikarenakan kemampuan tersebut penting 

untuk distimulasi sejak anak usia dini.  

B. Identifikasi Masalah 

Dilihat dari penjabaran latar belakang masalah, dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan yang berkaitan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Belum adanya media berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta yang menarik 

untuk anak usia dini sehingga anak belum mengenal tentang budaya 

Yogyakarta.  
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2. Materi yang diajarkan dalam pengenalan budaya di Taman Kanak-kanak 

berasal dari luar Yogyakarta, hal ini mengakibatkan anak cenderung lebih 

mengenal budaya luar daripada budaya Yogyakarta.  

3. Sejumlah 88 % TK di DIY menggunakan media pembelajaran  2 dimensi. 

Media ini merupakan media visual yang kurang interaktif  ketika digunakan 

untuk belajar. 

4. Puzzle yang beredar di Lembaga Taman Kanak-kanak merupakan bentuk 2 

dimensi sehingga anak merasa kurang tertarik terhadap media tersebut.  

5. Kemampuan pemecahan masalah belum optimal sehingga perlu di stimulasi 

menggunakan media yang menarik.  

6. Media yang dihadirkan untuk mengenalkan ikon keistimewaan Yogyakarta 

berupa media 2 D sehingga anak kurang aktif dalam belajar dan 

menstimulasi kemampuan pemecahan masalah.  

7. Guru belum optimal dalam menghadirkan media yang dapat menunjang 

kemampuan pemecahan masalah untuk anak usia dini.  

C. Pembatasan Masalah 

Fokus dalam penelitian ini adalah (1) media puzzle 3D ikon keistimewaan 

Yogyakarta. (2) mengetahui keefektifan media puzzle untuk anak usia dini.  

Media  berupa puzzle, dilengkapi dengan poster sebagai media pendukung 

lainnya. Media  ini dipergunakan untuk anak usia TK A yaitu anak berusia 4-5 

tahun. Media  ini menunjang pembelajaran yang bertemakan kebudayaan 

khususnya ikon Yogyakarta.  
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D. Rumusan Masalah 

Dilihat dari uraian pembatasan masalah di atas, rumusan masalah yang 

dapat dikemukakan pada peneliatan ini adalah :  

1. Apakah guru  membutuhkan media berbasis ikon keistimewaan 

Yogyakarta? 

2. Produk media pembelajaran apa yang dibutuhkan di Taman Kanak-kanak 

untuk menunjang pembelajaran berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta?  

3. Apakah produk media puzzle 3D berbasis keistimewaan Yogyakarta layak 

dan praktis untuk anak usia dini?   

4. Bagaimana keefektifan puzzle 3D berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta 

yang dikembangkan berbasis ikon keistimewaan Yogyakarta? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan:  

1. Mengetahui media apa yang dibutuhkan guru.  

2. Mengetahui media apa yang dibutuhkan di Taman Kanak-kanak untuk 

menunjang pembelajaran berbasis keistimewaan Yogyakarta.  

3. Mengetahui kelayakan media  3D berbasis keistimewaan Yogyakarta.  

4. Mengetahui efektivitas media puzzle 3D berbasis keistimewaan Yogyakarta 

untuk anak usia dini.  

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk ini merupakan produk media  yang berupa puzzle 3D, dilengkapi 

dengan poster sebagai media pendukung lainnya. Media ini dipergunakan untuk 

anak usia TK kelompok A. Media ini menunjang pembelajaran yang bertemakan 
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ikon keistimewaan Yogyakarta, selain itu media ini juga menstimulasi 

perkembangan kognitif anak dengan cara anak diharapkan dapat memecahkan 

masalah. Produk media puzzle 3 D berbasis ikon keistimewaan ini merupakan 

media yang memiliki ukuran tinggi, Panjang dan lebar. Ikon keistimewaan 

Yogyakarta ini ada Kandang menjangan, Kraton Yogyakarta, Tugu pal putih, dan 

Gunung Merapi.  

Puzzle Tugu Pal Putih berwarna putih dengan gradasi warna emas. 

Mempunyai tinggi 25 centimeter dan juga lebar 14 centimeter. Kepingan desain 

puzzle 3D Tugu Pal Putih terdiri dari 6 keping. Puzzle 3D Kraton Yogyakarta 

mempunyai ukuran panjang 30 cm, dan untuk tinggi tiang 15 cm. Desain warna 

pada puzzle 3D Kraton Yogyakarta menyerupai warna asli dari Kraton 

Yogyakarta yaitu merah untuk atap, putih dan hijau. Terdapat 8 keping puzzle 

untuk Kraton Yogyakarta. Warna dari puzzle 3D Gunung Merapi ini adalah warna 

biru bergradasi dengan warna putih. Mempunyai lebar panjang dengan 30 

centimeter dan tinggi 11 centimeter. Kepingan puzzle 3D Gunung Merapi ini 

terdiri dari 6 keping. Puzzle Kandang Menjangan memepunyai warna putih 

menyerupai bentuk aslinya. Mempunyai 6 kepingan puzzle. Dan memiliki panjang 

20 cm serta tinggi 13 cm. 

Bahan yang digunakan untuk membuat puzzle 3 D ini adalah kayu mahoni 

merupakan bahan kayu yang sering digunakan dalam pembuatan mainan, 

sedangkan untuk kayu wadang menurut (Polin, 2023) merupakan bahan kayu 

yang cenderung lebih ringan jikaa digunakan untuk membuat alat main untuk 

anak. 
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G. Manfaat Pengembangan 

Hasil pengembangan ini diharapkan memberikan manfaat secara teoritis dan 

praktis. 

1. Bagi Siswa 

Penelitian ini dapat membantu anak untuk tertarik belajar mengenai 

keistimewaan Yogyakarta. Dapat digunakan untuk bermain melatih kemampuan 

memecahkan masalah. Dengan media ini anak dapat belajar lebih optimal.   

2. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat menjadi gambaran guru dalam mengisi materi 

pembelajaran budaya yang berbasis keistimewaan Yogyakarta.  

3. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan gambaran untuk melakukan penelitian 

dengan tema keistimewaan yogyakarta.  

H. Asumsi Pengembangan 

Penelitian pengembangan memiliki asumsi-asumsi  tertentu. Demikian pula 

dalam penelitian pengembangan ini. Adapun asumsi pengembangan yang 

dimaksud adalah produk media ini merupakan produk yang dikembangkan 

berdasarkan karakteristik anak usia dini. Pemilihan materi, bahan, konten media  

disesuaikan dengan materi ikon Daerah Keistimewaan Yogyakarta dan 

karakteristik anak.  
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