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ABSTRAK 

 

Septina Ayu (2026) Pengembangan Media Pembelajaran Miniatur Tata 

Surya Berbasis Game Edukasi Untuk Menstimulasi 

Perkembangan Anak Usia 5-6 

 

Media pembelajaran miniatur tata surya menjadi sebuah konsep yang kompleks dan 

menarik bagi anak-anak karena memberikan pemahaman tentang alam semesta dan 

planet-planet di sekitar kita. Tujuan penelitian. Untuk mengetahui apakah 

pengembangan media pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi 

layak untuk mestimulasi perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD 

Ihsan Fikri. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian 

pengembangan atau yang lebih lazim disebut penelitian Reseach and Development 

menggunakan model ADDIE. Penelitian R&D merupakan penelitian 

pengembangan baik itu berupa produk maupun media yang sekiranya bisa 

dikembangkan untuk menjadi sesuatu yang mempunyai nilai tertentu. Media 

pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi dinyatakan layak 

digunakan, berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi. Hasil validasi ahli 

media menunjukkan bahwa aspek tampilan visual, navigasi, kejelasan label, tata 

letak, serta audio berada pada kategori “layak” dengan beberapa revisi minor. 

Media dinilai menarik, mudah digunakan anak usia dini, dan mampu memperjelas 

konsep tata surya secara konkret dan visual. Guru memberikan respons positif 

terhadap media, karena media membantu menyederhanakan penyampaian materi 

seperti tata surya menjadi lebih konkret dan mudah dipahami anak. Media juga 

membuat pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan prinsip 

pembelajaran berbasis bermain. 

 

Kata Kunci: Miniatur, Tata Surya dan Konkret 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Memasuki era globalisasi saat ini, perkembangan teknologi dengan 

cepat merubah tatanan kehidupan manusia yang mampu memberikan 

kemudahan-kemudahan pada tiap aspek kehidupan manusia baik dari aspek 

ekonomi, aspek sosial, aspek budaya hingga aspek pendidikan. Sebagaimana 

diungkapkan Amar dalam penelitiannya mengatakan “perkembangan 

teknologi, infomasi dan komunikasi dengan segudang kecanggihan dan 

kemudahan yang dibawanya mampu mengantar manusia ke sebuah tatanan 

yang memiliki kualitas dan standar hidup yang lebih baik”1 Oleh sebab itu, 

pertumbuhan dan perkembangan teknologi tidak mampu kita hindari 

keberadaannya. 

Memasuki era abad ke-21, teknologi berkembang pesat dan 

memberikan berbagai kemudahan serta manfaat yang signifikan bagi 

masyarakat di berbagai sektor kehidupan, seperti pendidikan, ekonomi, 

komunikasi, dan kesehatan. Namun, di balik manfaat tersebut, perkembangan 

teknologi juga memunculkan sejumlah tantangan baru yang harus dihadapi 

oleh para pengguna. Tidak hanya menuntut adaptasi cepat terhadap inovasi 

yang terus bermunculan, teknologi juga membawa risiko dan dampak negatif, 

 
1Amar Ahmad, “Perkembangan Teknologi Komunikasi Dan Informasi: Akar Revolusi 

Dan Berbagai Standarnya,” Jurnal Dakwah Tabligh 13, no. 1 (2012): 146. 
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seperti kecanduan, berkurangnya interaksi sosial secara langsung, serta 

meningkatnya ancaman privasi dan keamanan data. Oleh karena itu, 

pemanfaatan teknologi secara bijak dan bertanggung jawab menjadi hal yang 

sangat penting agar keuntungan yang dihasilkan lebih besar daripada potensi 

kerugian yang ditimbulkannya. 

Perkembangan teknologi memberikan pengaruh besar bagi tiap aspek 

kehidupan tidak terkecuali dalam dunia pendidikan. Sehingga tidak heran 

bahwasanya pendidikan di abad 21 ini mengalami pergeseran sistem 

pendidikan yang dilandasi dengan perubahan-perubahan kebutuhan manusia 

saat ini, khususnya dalam pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan. 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan tahap pendidikan yang 

diberikan sebelum anak memasuki jenjang pendidikan dasar dan ditujukan bagi 

anak berusia 0 hingga 6 tahun. Program ini dirancang sebagai upaya strategis 

untuk menstimulasi perkembangan anak secara menyeluruh, baik dari aspek 

fisik maupun mental, agar mereka dapat tumbuh dan berkembang dengan 

optimal. Pemberian rangsangan ini sangat penting karena masa usia dini 

merupakan periode emas (golden age) dalam perkembangan anak, di mana 

pengalaman dan pendidikan yang diterima pada tahap ini memiliki dampak 

jangka panjang terhadap kemampuan kognitif, emosional, sosial, dan motorik 

mereka. PAUD juga berperan mempersiapkan anak untuk memasuki jenjang 

pendidikan formal selanjutnya dengan lebih percaya diri dan terampil, baik 

secara akademis maupun sosial. Pendidikan ini diselenggarakan melalui 

berbagai jalur, termasuk formal seperti taman kanak-kanak, nonformal seperti 
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kelompok bermain, serta informal melalui pola pengasuhan di lingkungan 

keluarga. Dengan demikian, PAUD tidak hanya bertujuan mendidik anak tetapi 

juga memberikan fondasi kuat bagi perkembangan karakter dan keterampilan 

mereka di masa depan.2 

Proses pembelajaran yang efektif dan menyenangkan berperan penting 

dalam mencapai tujuan pendidikan yang optimal, terutama bagi anak usia dini. 

Pembelajaran semacam ini tidak hanya membantu anak dalam menikmati 

proses belajar, tetapi juga mendorong perkembangan berbagai aspek penting 

dalam diri mereka. Aspek-aspek tersebut meliputi perkembangan fisik dan 

motorik, kemampuan kognitif, perkembangan sosial dan emosional, 

keterampilan berbahasa, serta pemahaman moral dan nilai-nilai agama. Di 

antara berbagai aspek tersebut, perkembangan kognitif memiliki peran krusial 

karena menjadi dasar bagi kemampuan anak dalam berpikir, memahami, serta 

memecahkan masalah. Seorang anak dikatakan memiliki perkembangan 

kognitif yang baik apabila ia mampu menggunakan pengetahuan yang 

diperoleh untuk mencari solusi atas permasalahan yang dihadapinya dan 

menunjukkan kemampuan beradaptasi dengan lingkungan sekitar. Proses 

pembelajaran yang mendukung perkembangan kognitif ini akan mendorong 

anak menjadi lebih kreatif, mandiri, dan mampu berpikir kritis, yang pada 

akhirnya mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa depan 

 
2 Riska Lailatul Rahmawati dan Fikri Nazarulail, Strategi Pembelajaran Melalui Outing 

Class Guna Meningkatkan Aspek Perkembangan Anak, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Anak 

Usia Dini. Vol 7, No 2, (2020) 
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dengan lebih baik.3 

Perkembangan kognitif mencakup berbagai kemampuan penting seperti 

merasakan, mengingat, berpikir logis, dan membuat alasan. Kemampuan-

kemampuan ini berperan besar dalam membantu individu memahami dan 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. Bagi anak usia dini, pengenalan 

konsep sains dilakukan dengan menekankan pentingnya proses daripada hasil 

akhir. Pendekatan semacam ini memungkinkan anak untuk mengembangkan 

keterampilan ilmiah secara sederhana, seperti mengamati, menemukan 

masalah, melakukan percobaan kecil, dan menarik kesimpulan. Proses belajar 

sambil bermain ini tidak hanya mendorong rasa ingin tahu, tetapi juga 

membantu mengasah kemampuan berpikir kritis dan kreatif, yang menjadi 

dasar penting bagi perkembangan kognitif mereka di masa mendatang.4 

Media pembelajaran merupakan berbagai alat dan sumber yang 

digunakan untuk mendukung dan memfasilitasi proses belajar mengajar di 

lingkungan pendidikan. Dengan menggunakan media pembelajaran, pengajar 

dapat menyampaikan informasi dan materi ajar dengan cara yang lebih menarik 

dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, media ini berfungsi untuk 

memperjelas pesan yang ingin disampaikan, sehingga siswa dapat memahami 

konsep atau informasi yang diajarkan dengan lebih baik. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat juga berkontribusi pada pencapaian tujuan pendidikan 

 
3 Riska Lailatul rahmawati dan Fikri nazarulail, Strategi Pembelajaran Melalui Outing 

Class Guna Meningkatkan Aspek Perkembangan Anak, Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Anak 

Usia Dini. Vol 7, No 2, (2020) 
4Slamet Suyanto, Dasar-Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Yogyakarta: Hikayat 

Publising, 2005), hal, 83 



 

 

 

 

 

 

5 

 

yang telah ditetapkan, baik dalam hal penguasaan materi pelajaran maupun 

keterampilan yang ingin dikembangkan. Dalam konteks ini, media 

pembelajaran tidak hanya berfokus pada aspek efektivitas yakni seberapa baik 

media tersebut membantu dalam menyampaikan informasi tetapi juga efisiensi, 

yaitu bagaimana media tersebut dapat digunakan dengan optimal tanpa 

menghabiskan banyak waktu dan sumber daya. Dengan demikian, media 

pembelajaran memainkan peranan penting dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang holistik dan bermanfaat bagi semua peserta didik, sehingga 

mereka dapat mencapai hasil belajar yang maksimal.5 Media pembelajaran 

miniatur tata surya berbasis game edukasi merupakan media pembelajaran 

yang dianggap memudahkan pendidik dalam mencapai keberhasilan belajar 

dengan fitur menarik, interaktif dan komperhensif untuk peserta didik. 

Pembelajaran yang dilakukan melalui permainan sangat tepat untuk 

anak usia dini, mengingat karakteristik alami mereka yang cenderung belajar 

dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Salah satu bentuk permainan 

yang semakin populer dalam pendidikan adalah game edukasi, yang dirancang 

khusus untuk menggabungkan unsur hiburan dengan nilai-nilai pendidikan. 

Game edukasi tidak hanya memberikan kesenangan dan hiburan bagi anak, 

tetapi juga secara efektif menyampaikan informasi dan keterampilan yang 

diperlukan dalam proses belajar. Dengan demikian, permainan ini dapat 

berfungsi ganda sebagai media pembelajaran yang tidak hanya mengasyikkan, 

 
5Teni Nurrita, Pengembangan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa, Jurnal Ilm- Ilmu Al-Quran, Hadist, Syariah Dan Tarbiyah, (2018). 
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tetapi juga mendidik, membantu anak-anak untuk mengembangkan berbagai 

kemampuan, baik kognitif maupun sosial, dalam suasana yang menyenangkan. 

Oleh karena itu, penggunaan permainan dalam pembelajaran anak usia dini 

menjadi sangat penting dan efektif, karena dapat meningkatkan minat dan 

motivasi mereka untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan. 

Media pembelajaran miniatur tata surya menjadi sebuah konsep yang 

kompleks dan menarik bagi anak-anak karena memberikan pemahaman 

tentang alam semesta dan planet-planet di sekitar kita. Dalam al-Qur’an surah 

ke 21 ayat 33 menyebutkan, jagad raya ini adalah sebuah massa atau susunan 

unsur-unsur itu berada dalam perbentangan. Sehingga alam semesta dalam 

persfektif Al-Qur’an dapat dipahami sebagai perbentangan unsurunsur yang 

saling mempunyai keterkaitan. Sedang jagad raya; dimana alam semesta yang 

terbentang ini mempunyai atau mencakup pula hukum-hukum atau sebabsebab 

alamiahnya. Jadi pada hakikatnya, alam semesta haruslah dipahami sebagai 

wujud dari keberadaan Allah SWT, keesaan-Nya, kebesaran-Nya, 

kemahakuasan-Nya, dan belas kasih-Nya, sebab alam semesta dan seluruh 

isinya serta hukum-hukumnya tidak ada tanpa keberadaan Allah Yang Maha 

Esa. Segala sesuatu termasuk langit dan bumi merupakan ciptaan Allah Yang 

Maha Kuasa. 

 

 وَهُوَ الَّذِيْ خَلقََ الَّيْلَ وَالنَّهَارَ وَالشَّمْسَ وَالْقمََرََۗ كُلٌّ فِيْ فلَكٍَ يَّسْبحَُوْنَ 

Dan Dialah yang telah menciptakan malam dan siang, matahari dan 

bulan. Masing-masing beredar pada garis edarnya (Q.S Al-Anbiya 21:33) 
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Ayat tersebut menunjukkan bahwa alam semesta diciptakan dengan 

keteraturan dan hukum yang jelas, di mana setiap benda langit memiliki garis 

edarnya masing-masing. Hal ini menegaskan bahwa keteraturan alam 

merupakan tanda kebesaran Allah SWT yang dapat dipelajari melalui ilmu 

pengetahuan. Oleh karena itu, pembelajaran tata surya dapat dijadikan sarana 

untuk mengenalkan konsep sains sekaligus menanamkan nilai keimanan pada 

anak sejak usia dini melalui media pembelajaran yang konkret dan 

menyenangkan. 

Berdasarkan hasil observasi di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan 

yang dilaksanakan pada tanggal 14 April 2025, dengan menggunakan 

instrument wawancara kepada guru dapat di analisis bahwa pemahaman  

konsep tata surya kurang berkembang dikarenakan kurang efektifnya media 

pembelajaran dan dapat ditarik beberapa permasalahan di antaranya yaitu :  

1. Media pembelajaran kurang menarik dan kurang antusias anak dalam 

proses belajar 

2. Anak belum berkembang dalam kemampuan berhitung, huruf, dan 

mengenal warna 

3. Anak belum mengetahui jumlah planet dan nama planet 

4. Pendidik kurang memanfaatkan teknologi dalam proses belajar 

Melihat Situasi nyata yang terjadi dilapangan bahwa masih kurangnya 

pemahaman anak tentang konsep tata surya sekaligus memperkenalkan ke anak 

keberadaan Allah SWT, karna segala sesuatu termasuk langit dan bumi 
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merupakan ciptaan Allah yang maha kuasa. Hal ini menjadi titik berat penulis 

dalam memperkenalkan media pembelajaran miniatur tata surya berbasis game 

edukasi pada anak-anak di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota 

Pekanbaru. 

Mengacu dan berfokus pada permasalahan yang ada di PAUD Ihsan 

Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru yaitu masih kurangnya pemahaman 

anak dalam mengetahui tata surya yang tentunya berhubungan pada aspek 

perkembangan kognitif pada anak, Sehingga penulis merasa perlu melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Miniatur 

Tata Surya Berbasis Game Edukasi Untuk Menstimulasi Perkembangan 

Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan 

Kota Pekanbaru” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan informasi di atas, identifikasikan permasalahan 

penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Banyak anak di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota 

Pekanbaru yang masih belum memahami materi tentang Tata Surya 

seperti Planet. 

2. Kurangnya kreatifitas guru dalam membuat media sehingga 

minimnya media yang tersedia disekolah. 

3. Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses belajar di PAUD 

Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru. 
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4. Anak belum berkembang dalam kemampuan berhitung, mengenal  

huruf, dan mengenal warna. 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari kekeliruan penulis membatasi permasalahan 

penelitian yaitu upaya menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 5-

6 Tahun di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru. 

D. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah ditetapkan, maka 

rumusan masalah pada penelitian yaitu: 

1. Bagaiamana proses pengembangan media pembelajaran miniatur 

tata surya berbasis game edukasi untuk menstimulasi perkembangan 

kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

2. Bagaimana uji validitas media pembelajaran miniatur tata surya 

berbasis game edukasi untuk menstimulasi perkembangan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

3. Bagaimana uji praktikalitas media pembelajaran miniatur tata surya 

berbasis game edukasi untuk menstimulasi perkembangan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

4. Bagaimana uji efektivitas media pembelajaran miniatur tata surya 

berbasis game edukasi untuk menstimulasi perkembangan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 
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E. Tujuan penelitian 

1. Mengetahui bagaimana proses pengembangan media 

pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi untuk 

menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di 

PAUD Ihsan Fikri? 

2. Mengetahui bagaimana uji validitas media pembelajaran miniatur 

tata surya berbasis game edukasi untuk menstimulasi 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

3. Mengetahui bagaimana uji praktikalitas media pembelajaran 

miniatur tata surya berbasis game edukasi untuk menstimulasi 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

4. Mengetahui bagaimana uji efektivitas media pembelajaran 

miniatur tata surya berbasis game edukasi untuk menstimulasi 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri? 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Secara Teoritis. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang pendidikan 

anak usia dini, terkait pengembangan media pembelajaran berbasis 

game edukasi pada materi tata surya. 
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2. Secara Praktis. 

Penelitian ini bermanfaat bagi pihak-pihak yang berkepentingan dengan 

pendidikan dan penelitian, yaitu: 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang 

inovatif dan menarik untuk membantu guru dalam menyampaikan 

materi tata surya kepada anak usia dini. 

b. Bagi Anak 

Media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu anak 

memahami konsep tata surya secara konkret, menyenangkan, serta 

meningkatkan minat dan motivasi belajar anak. 

c. Bagi Lembaga PAUD 

Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam pengembangan dan 

pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan 

karakteristik anak usia dini. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan rujukan dan acuan bagi 

peneliti selanjutnya yang ingin mengembangkan media 

pembelajaran sejenis atau melakukan penelitian lanjutan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu yang digunakan oleh 

pendidik agar kegiatan pembelajaran berlangsung dengan efektif. Media adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 

kepada penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga terjadi proses 

pembelajaran. Media adalah semua alat fisik yang dapat menyajikan pesan dan 

merangsang peserta didik untuk belajar. Dalam konteks komunikasi, media 

merupakan salah satu komponen strategi pembelajaran yang merupakan wadah 

pesan atau distributor yang diteruskan kepada sasaran atau penerima pesan, dan 

materi yang ingin disampaikan adalah pesan pembelajaran yang ingin dicapai 

adalah proses pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut dapat dimaknai bahwa 

media pembelajaran merupakan alat yang digunakan oleh pendidik untuk 

menunjang keberhasilan proses pembelajaran dan merangsang minat belajar 

peserta didik.6 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai berbagai alat dan sumber 

yang digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan pendidikan yang dirancang 

agar dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, serta perasaan siswa selama 

 
 6 Muhammad Hasan, Media Pembelajaran (Bandung 2021), hal.10 
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proses belajar. Dengan kata lain, media ini berfungsi sebagai jembatan yang 

menghubungkan materi ajar dengan siswa, sehingga informasi yang 

disampaikan dapat diterima dan dipahami dengan lebih baik. Dalam konteks 

pendidikan, media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting, karena 

melalui penggunaan media yang tepat, guru dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan menarik. Hal ini tidak hanya membantu siswa 

untuk lebih terlibat dalam proses belajar, tetapi juga memungkinkan mereka 

untuk mengembangkan pemahaman yang lebih dalam tentang materi yang 

diajarkan. Dengan merangsang berbagai aspek kognitif dan emosional siswa, 

media pembelajaran dapat membantu mereka mencapai tujuan belajar yang 

telah ditetapkan dengan lebih efektif. Selain itu, penggunaan media yang 

bervariasi juga dapat memenuhi berbagai gaya belajar siswa, sehingga 

menciptakan suasana belajar yang inklusif dan mendorong siswa untuk lebih 

aktif berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran.7 Media pembelajaran 

menjadi salah satu hal yang mampu menstimulasi perkembangan-

perkembangan anak agar anak mampu mencapai taraf perkembangan yang 

efektif dan juga seimbang sesuai rentang usianya. 

Media pembelajaran berfungsi sebagai alat yang sangat penting dalam 

mendukung dan meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Dengan 

menggunakan media ini, pendidik dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih menarik dan interaktif, yang pada gilirannya dapat merangsang berbagai 

aspek kognitif anak, seperti pikiran, perhatian, dan minat mereka terhadap 

 
7 Ramayulis, Dasar-Dasar Kependidikan, (Jakarta: Kalam Mulia, 2015), hal.213. 
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materi yang diajarkan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat sangat 

krusial, terutama bagi anak-anak usia dini, karena pada tahap ini, anak-anak 

sangat perlu mendapatkan stimulasi yang memadai untuk mengembangkan 

pengetahuan, keterampilan, serta sikap yang positif. Melalui media 

pembelajaran, anak-anak dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan, 

yang mendorong mereka untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar. 

Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu, tetapi juga sebagai faktor pendukung yang signifikan dalam membantu 

anak-anak mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan, serta 

mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di masa depan dengan 

pengetahuan dan keterampilan yang telah mereka peroleh.  

Dari kutipan di atas dapat penulis jelaskan bahwa media pembelajaran 

berfungsi sebagai alat yang dapat meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar, dengan menciptakan suasana yang menarik dan efektif untuk siswa, 

yang memotivasi mereka untuk belajar dengan cara yang lebih menyenangkan 

melalui media pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi yang 

dirancang oleh peneliti. 

2. Tujuan Media Pembelajaran 

a. Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat memperjelas 

penyajian pesan. 

b. Media pembelajaran dapat membatasi keterbatasan ruang, waktu dan 

daya indera, misalnya objek yang terlalu besar dapat digantikan dengan 



 

 

 

 

 

 

15 

 

realita, gambar, film, bingkai, dan lain sebagainya. 

c. Media dapat secara tepat sasaran bagi anak yang bersikap pasif pada 

proses pembelajaran sehingga peserta didik akan memiliki pemahaman 

yang baik. 

d. Media pembelajaran dapat menjadikan lingkungan sebagai media 

belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan.8 

3. Manfaat Media Pembelajaran 

Dalam bukunya Asyar Arsyad mengemukakan bahwa manfaat media 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses hasil belajar. 

b. Media pembelajaran memiliki potensi untuk meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar, mendorong interaksi langsung antara siswa dengan 

lingkungan mereka, serta memungkinkan siswa untuk belajar secara 

mandiri sesuai dengan kemampuan dan minat individu masing-masing. 

c. Media pembelajaran dapat mengatasi keterbaasan indera, ruang, dan 

waktu. 

d. Media pembelajaran menawarkan pengalaman yang seragam kepada 

siswa mengenai peristiwa di sekitar mereka dan memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru,masyarakat, serta lingkungan, 

 
8 Aisyah Fadilah, DKK, Pengertian media, Tujuan, Fungsi, Manfaat, dan Urgensi Media 

Pembelajaran, Jurnal Of Student Reseach, Vol 2, No 2 (2023) 



 

 

 

 

 

 

16 

 

misalnya melalui kegiatan ke museum atau kebun kunjungan binatang.9 

Dari kutipan di atas, dapat penulis jelaskan bahwa media pembelajaran 

memiliki peran penting dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran 

dapat memperjelas penyampaian pesan, mengatasi keterbatasan ruang, waktu, 

dan daya indera, serta membantu peserta didik yang pasif agar lebih memahami 

materi.  

4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Asyhar, pada dasarnya media dapat dikelompokkan menjadi 

empat jenis, yaitu media visual, media audio, media audio visual dan 

multimedia. Berikut ini penjelasan keempat jenis media pembelajaran tersebut, 

yaitu: 

a. Media visual, jenis media yang digunakan hanya mengandalkan indera 

penglihatan semata-mata dari peserta didik. 

b. Media audio, jenis media yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan    hanya melibatkan indera pendengaran peserta didik. 

c. Media audio visual, jenis media yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan penglihatan sekaligus 

dalam satu proses atau kegiatan. 

d. Multimedia, yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan 

peralatan     secara     terintegrasi      dalam      suatu      proses      atau 

kegiatan pembelajaran.10 

 
 9 Arsyad Azhar, Media pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2020) hal.26. 
10 Ibit, hal.31 
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B. Media Pembelajaran Miniatur Tata Surya. 

Media pembelajaran miniatur adalah media yang berupa tiruan dari objek nyata 

dalam ukuran yang lebih kecil dan digunakan untuk membantu anak memahami 

konsep yang sulit diamati secara langsung. Penggunaan media miniatur sangat 

sesuai untuk anak usia dini karena dapat memberikan pengalaman belajar secara 

konkret melalui kegiatan mengamati dan bermain. Dengan media miniatur, anak 

dapat mengenal bentuk, warna, dan susunan objek pembelajaran secara lebih jelas. 

Tata surya merupakan susunan benda-benda langit yang terdiri atas matahari 

sebagai pusat serta planet-planet yang mengelilinginya. Pengenalan konsep tata 

surya pada anak usia dini diberikan secara sederhana, meliputi pengenalan nama-

nama planet, bentuk, warna, dan urutannya. Pembelajaran ini bertujuan untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu anak terhadap alam semesta serta mengembangkan 

kemampuan kognitif dan bahasa anak.11 

Tata surya adalah salah satu materi pelajaran pada ilmu pengetahuan alam yang 

diajarkan di sekolah dasar. Tata surya merupakan kumpulan benda langit yang 

terdiri atas objek sebuah bintang yang disebut matahari dan semua benda terikat 

oleh gravitasinya. Objek-objek ini termasuk delapan planet yang dikenal dengan 

orbit elips dan jutaan objek langit lainnya. Materi pelajaran tata surya merupakan 

pokok bahasan abstrak dikarenakan siswa tidak dapat mengamati secara langsung 

fenomena beserta benda-benda langit pada sistem tata surya. Oleh karena itu 

dibutuhkan sebuah media yang menyediakan simulasi, materi, dan uji kompetensi. 

 
11 Hanisa Buabara dkk., Development of “SITAYA” Interactive Multimedia (Solar System) to 

Stimulate Science Ability in Children Aged 5–6 Years, Indonesian Journal of Early Childhood 

Educational Research, Vol. 4 No. 1 (2025),hal.18 
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Penggunaan media pembelajaran dipandang penting, karena membantu pencapaian 

tujuan pembelajaran. Oleh karena itu, penyiapan media pembelajaran menjadi salah 

satu tanggung jawab pendidik. Penggunaan alat bantu mengajar di sekolah maupun 

lembaga pendidikan, dipengaruhi oleh kemajuan ilmu pengetahuan, produk dan 

pemanfaatan teknologi yang saat ini semakin pesat. Dengan perkembangan pesat 

teknologi informasi dan komunikasi saat ini, dan minat peserta didik yang menurun 

dalam belajar, media aplikasi diperlukan yang memanfaatkan keadaan 

perkembangan teknis saat ini untuk meningkatkan minat dalam belajar dan 

memfasilitasi pembelajaran. Salah satu hal yang saat ini sedang banyak diminati 

adalah sebuah game.  

Game merupakan salah satu media yang dapat digunakan sebagai sarana 

pembelajaran. Menggunakan game edukasi sebagai sarana perkembangan 

merupakan alternatif yang lebih praktis agar menarik minat peserta didik dalam 

mengembangkan kecerdasan yang dimilikinya. Jika dibandingkan dengan metode 

pembelajaran tradisional, permainan pendidikan berkembang di berbagai bidang. 

Salah satu keuntungan utama adalah ketersediaan animasi, yang dapat 

meningkatkan memori dan memungkinkan siswa untuk menyimpan informasi 

untuk jangka waktu yang lebih lama daripada metode pengajaran tradisional. Game 

edukasi juga memiliki kelebihan diantaranya dapat melatih kemampuan motorik 

anak, meningkatkan konsentrasi dan mengembangkan kemampuan untuk Problem 

Solving karena dengan game anak dilatih dalam menyelesaikan masalah lewat 

tantangan- tantangan yang ada dalam game. Dalam penelitian (Arifin dan Zainal 

2016) yang menyusun game edukasi sebagai media sains diperoleh 85% siswa 
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mencapai standar kriteria ketuntasan minimal sehingga dapat dikatakan media sains 

berbasis game edukasi terbukti menarik, mudah dan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran.12 

Penggunaan media pembelajaran berbasis games edukasi dalam pembelajaran 

PAUD memberikan dampak positif terhadap keterlibatan anak dalam proses 

belajar. Games edukasi dirancang untuk menggabungkan unsur bermain dan belajar 

sehingga anak dapat belajar tanpa merasa tertekan. Melalui aktivitas bermain yang 

terarah, anak menjadi lebih aktif, antusias, dan fokus dalam mengikuti 

pembelajaran, khususnya pada materi pengenalan tata surya yang bersifat abstrak. 

Selain meningkatkan motivasi belajar, media pembelajaran miniatur tata surya 

berbasis games edukasi juga berperan dalam mengembangkan berbagai aspek 

perkembangan anak usia dini. Media ini dapat melatih kemampuan kognitif melalui 

kegiatan menjawab pertanyaan, mengembangkan kemampuan bahasa melalui 

penyebutan dan penyusunan nama planet, serta melatih sosial-emosional anak 

melalui kegiatan belajar bersama. Dengan demikian, penggunaan media 

pembelajaran miniatur tata surya berbasis games edukasi dinilai efektif sebagai 

sarana pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

perkembangan anak usia dini. 

1. Langkah-Langkah Penggunaan Produk Media Pembelajaran Miniatur 

Tata Surya Berbasis Games Edukasi 

Penggunaan media pembelajaran miniatur tata surya berbasis games edukasi 

dirancang untuk membantu anak memahami konsep tata surya secara lebih menarik 

 
12 Mustari Lamada, “Pengembangan Game Edukasi Tata Surya Menggunakan Construct 3 

Berbasis Andorid, Journal Information Teknologi Edukasi” Vol 1 No. 2 Mei (2022) hal 55 
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dan interaktif. Melalui media ini, anak dapat belajar mengenal planet, menonton 

video pembelajaran, serta mengerjakan latihan soal yang dikemas dalam bentuk 

permainan edukatif. Adapun langkah-langkah penggunaan media pembelajaran 

miniatur tata surya berbasis games edukasi adalah sebagai berikut. 

a. Tahap Persiapan 

1) Guru menyiapkan media pembelajaran miniatur tata surya berbasis games 

edukasi (berbasis PPT). 

2) Guru memastikan perangkat pendukung seperti laptop, LCD/proyektor, 

dan speaker berfungsi dengan baik. 

3) Guru mengondisikan anak agar siap mengikuti kegiatan pembelajaran. 

4) Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

b. Tahap Pelaksanaan 

1) Guru membuka fitur belajar pada media pembelajaran. 

2) Guru memperkenalkan miniatur tata surya dan menjelaskan nama-nama 

planet satu per satu. 

3) Anak diajak mengamati bentuk, warna, dan urutan planet dalam tata 

surya. 

4) Guru memberikan penjelasan sederhana mengenai karakteristik planet 

(misalnya: planet terdekat dari matahari, planet terbesar, dan sebagainya). 

5) guru mengajak anak berdiskusi ringan dengan bertanya jawab sederhana 

terkait materi. 

c. Fitur Menonton (Video Pembelajaran) 

1) Guru membuka fitur menonton pada media. 
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2) Guru memutar video tentang pengenalan tata surya. 

3) Anak menyimak video dengan bimbingan guru. 

4) setelah menonton, guru mengajak anak berdiskusi singkat mengenai isi 

video. 

d. Fitur Latihan Soal 

1. Latihan Menjawab Pertanyaan 

a) Guru membuka latihan soal menjawab pertanyaan. 

b) Guru membacakan pertanyaan satu per satu. 

c) Anak diminta menjawab pertanyaan secara lisan atau menunjuk 

gambar planet yang sesuai. 

d) Guru memberikan penguatan dan apresiasi atas jawaban anak. 

2. Latihan Menyusun Kata 

a) Guru membuka latihan susun kata. 

b) Anak diminta menyusun huruf menjadi nama planet. 

c) Guru membimbing anak yang mengalami kesulitan. 

d) Guru memberikan pujian dan motivasi kepada anak yang berhasil 

menyusun kata dengan benar.13 

 

Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media game edukasi 

interaktif, media yang dikembangkan untuk tujuan pembelajaran yang tidak 

hanya digunakan untuk hiburan saja, namun permainan tersebut dapat 

 
13 Arief S. Sidaman, dkk., Media Pembelajaran : Pengertian, Pengembangan, dan Pemanfaatan 

(Jakarta ; PT Raja Grafindo Persada, 2020) 
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menambah pengetahuan. Media pembelajaran memiliki fungsi yang cukup 

penting dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran, dengan adanya 

media pembelajaran membantu peserta didik untuk belajar karena media 

pembelajaran merupakan perantara dari sumber pesan ke penerima pesan. 

Dalam proses pembelajaran, media memiliki fungsi sebagai pembawa 

informasi dari sumber (guru) menuju penerima (peserta didik). Dari 

berkembangnya teknologi, game ini harusnya dapat digunakan sesuai dengan 

kadar penggunaan karena game juga sangat sering menyita banyak waktu dari 

penggunanya. Anak-anak seringnya kecanduan game sehingga waktu yang 

seharusnya dapat digunakan untuk belajar, digunakan untuk bermain game. 

Penggunaan game edukasi dalam pembelajaran merupakan bentuk 

pembelajaran yang lebih modern. Dengan memanfaatkan teknologi dan desain 

yang kreatif, game edukasi interaktif menawarkan pendekatan yang inovatif 

dalam pembelajaran matematika. Game ini tidak hanya menyajikan materi tata 

surya dalam bentuk yang menarik dan interaktif, tetapi juga memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak. Pembelajaran 

menggunakan gadget memberikan penggunanya melakukan proses 

pembelajaran kapan saja dan dimana saja, serta menuntut kemandirian pesera 

didik dalam belajar.14 

 

 

 
14 Rico Ade Pratama, Rancangan bangun media pembelajaran berbasis game untuk memahami 

konsep sistem tata surya, Jurnal Rekayasa Sistem, Vol.3 No.2 (Mei 2025) 
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2. Spesifik Produk 

a. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran yang telah di rancang 

dan dikembangkan semenarik mungkin untuk diperkenalkan kepada anak. 

b. Alat dan bahan yang digunakan cukup menggunakan komputer, infocus, 

dan alat penunjang lainnya. 

c. Media pembelajaran ini memberikan tantangan tersendiri pada anak di 

akhir sesi yaitu saat pengerjaan latihan. 

d. Media pembelajaran ini dibuat sekreatif dan semenarik mungkin melalui 

pengenalan tata surya untuk menstimulasi perkembangan kognitif anak 

usia 5-6 tahun. 

e. Media pembelajaran ini hadir dengan inspirasi memanfaatkan teknologi 

sebagai media bermain anak dimasa sekarang yang telah canggih dengan 

teknologi dan juga mudah untuk dikembangkan medianya.15 

 

C. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Teori kognitif memiliki banyak kelompok aliran yang dipelopori oleh para 

psikologi. Diantaranya yaitu sebagai berikut: 

1. Teori belajar gestalt 

Teori belajar gestalt adalah suatu pendekatan kognitif yang dikembangkan 

oleh Max Wertheimer, seorang psikolog terkemuka. Dalam teori ini, 

Wertheimer mengemukakan bahwa ada lima hukum dasar yang dapat 

diterapkan dalam proses belajar mengajar. Hukum-hukum ini dirancang 

 
15 Arief S.Sadiman, dkk., Media Pembelajaran: Pengertian,pengembangan dan pemanfaatan 

(Jakarta; PT Raja Grafindo Persada,2009) 
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untuk membantu memahami bagaimana siswa, khususnya anak-anak usia 

dini, dapat mengembangkan kemampuan kognitif mereka melalui 

pengalaman belajar yang terstruktur. Dengan menerapkan prinsip-prinsip 

dari teori gestalt, pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih efektif dan menarik. Hal ini sangat penting dalam konteks 

pendidikan anak usia dini, di mana anak-anak sedang dalam tahap 

perkembangan yang kritis dan memerlukan stimulasi yang tepat untuk 

membangun fondasi pengetahuan dan keterampilan mereka. Dengan 

demikian, teori belajar gestalt bukan hanya sekadar sebuah konsep 

akademis, tetapi juga merupakan alat praktis yang dapat digunakan oleh 

para pendidik untuk meningkatkan kualitas pengajaran dan pembelajaran. 

Adapun lima hukum yang dimaksud adalah sebagai berikut: 

a. Hukum pragnaz, yaitu pengamatan suatu objek yang terkait dengan 

makna yang dapat dipahami, yang ditentukan oleh berbagai faktor 

seperti susunan, bentuk, ukuran, dan warna objek tersebut. Dalam hal 

ini, cara kita melihat dan memahami objek tidak hanya bergantung 

pada penampilan fisiknya, tetapi juga pada bagaimana elemen-elemen 

tersebut berinteraksi untuk membentuk persepsi yang lebih kompleks. 

b. Hukum kesamaan (law of Similarity), yaitu orang yang cenderung 

mengelompokkan gejala berdasarkan kesamaan bukan perbedaanya. 

c. Hukum keterdekatan (law of Proximity), yaitu orang cenderug 

mengelompokkan gejala berdasarkan keterdekatannya dari pada 

keterenggangannya. 
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d. Hukum ketertutupan, yaitu dalam mengamati suatu objek atau gejala, 

orang cenderung untuk menutupi dan melengkapi bagian-bagian yang  

kurang.16 

2. Teori Jean Piaget 

Jean Piaget berpendapat bahwa cara berpikir anak-anak memiliki 

perbedaan kualitatif yang signifikan dibandingkan dengan orang dewasa, 

dan perbedaan ini tidak hanya disebabkan oleh kurangnya pengetahuan. 

Dalam penelitiannya, Piaget menemukan bahwa perkembangan 

intelektual anak terjadi melalui beberapa tahap yang berkaitan erat dengan 

usia mereka. Setiap tahap perkembangan ini memengaruhi sejauh mana 

anak-anak mampu memahami konsep-konsep ilmu pengetahuan yang 

kompleks. Dalam pandangannya, perkembangan kognitif tidak hanya 

melibatkan akumulasi pengetahuan, tetapi juga melibatkan perubahan cara 

berpikir yang fundamental, di mana anak-anak secara aktif membangun 

pengetahuan mereka melalui proses eksplorasi dan pengamatan. Dengan 

demikian, pemikiran Piaget menyoroti pentingnya memahami tahap-tahap 

perkembangan kognitif untuk mendukung pembelajaran yang efektif bagi 

anak-anak.17 

3. Teori belajar cognitive developmental 

Teori belajar kognitif perkembangan, yang lebih dikenal sebagai teori 

perkembangan Piaget, merupakan suatu pendekatan yang menekankan bahwa 

 
 16 David Matsumoto, Psychology: From Inquiry to Understanding, Boston: 

Pearson Education, 2009, hal.159 
17 Fatima Ibda, Perkembangan Kognitif, Jurnal Intelektualita, Vol 3, No 1 (2015) 
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perkembangan kognitif anak tidak bersifat pasif, melainkan sebagai proses 

aktif. Dalam pandangan ini, anak-anak berperan sebagai peserta aktif dalam 

pembelajaran mereka, di mana mereka secara terus-menerus membangun 

makna dan pemahaman mengenai dunia di sekitar mereka.. Piaget 

mengidentifikasi bahwa anak-anak tidak hanya mengumpulkan informasi, 

tetapi juga secara aktif menyusun pengetahuan baru dengan mengaitkan 

informasi yang mereka terima dengan pengalaman sebelumnya.. Dengan 

demikian, teori ini memberikan penekanan pada pentingnya memahami 

dinamika dan mekanisme di balik pembelajaran anak, serta bagaimana 

mereka membangun pemahaman mereka sendiri terhadap realitas yang 

mereka hadapi dalam kehidupan sehari-hari.18 

Dari kutipan di atas, dapat penulis simpulkan bahwa Teori Piaget 

menjelaskan bahwa perkembangan kognitif anak terjadi melalui tahapan 

bertahap yang mengubah cara berpikir mereka dan Teori cognitive 

developmental menekankan peran aktif anak dalam membangun 

pemahaman melalui pengalaman. Teori ini mendukung proses 

pembelajaran dengan mendorong kreativitas dan kemandirian anak. 

1. Pengertian Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Perkembangan kemampuan kognitif merupakan bagian dari perkembangan 

anak usia dini. Perubahan cara berpikir atau perkembangan kognitif adalah 

bagaimana pikiran berkembang dan bekerja memikirkan hal- hal yang ada di 

sekitar anak. Hal ini disebut perkembangan kognitif. agar anak dapat mengolah 

informasi, mengingat, membandingkan dan memahami hubungan sebab 

 
18 Fadillah, Buku Ajar Bermain & Permainan Anak Usia Dini. (Ar Ruzz Media, Jogjakarta, 

2012), hal.102-108. 
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akibat.19 

Sikap intelektual anak dapat dirangsang dengan berbagai kegiatan yang 

bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan dan pemahaman anak, seperti 

eksperimen, kegiatan mengeksplorasi berbagai hal di sekitar anak, kegiatan 

pendidikan untuk memahami konsep yang berkaitan dengan huruf, angka, 

bermain warna, kecerdasan. bekerja. bermain, partisipasi dan pengembangan.20 

2. Aspek Perkembangan Kognitif Anak 

Ada beberapa aspek yang bisa kita lihat dalam menentukan perkembangan 

kognitif anak, diantaranya 

a) Belajar dan pemecahan masalah, mencakup kemampuan memecahkan 

masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara fleksibel 

dan diterima sosial serta menerapkan pengetahuan atau pengalaman 

dalam ilmu yang baru. 

b) Berfikir logis, mencakup berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, 

berinisiatif, berencana, dan mengenal sebab-akibat. 

c) Berfikir simbolik, mencakup kemampuan mengenal, menyebutkan, 

dan menggunakan konsep bilangan, mengenal huruf, serta mampu 

mempresentasikan berbagai benda dan imajinasinya dalam bentuk 

gambar.21 

 
19 Kristantri Masneno dkk, “Pengembangan Media Video Animasi Tematik Untuk 

Pengembangan Aspek Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun”, JPPK: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran 

Khatulistiwa”, Vol.12, No.03, April (2023), hal. 1077 
20 Mardianingsih & Duana Nuris Azizah, “Karakteristik Perkembangan Anak Usia 5-6 

Tahun Dalam Aspek Kognitif Melalui Permainan Balok”, Jurnal Caksana: Pendidikan Anak Usia 

Dini, Vol.05, No.01, Juni (2022), hal. 31. 
21 Efrida ita, DKK, Aspek Perkembangan Anak Usia Dini, (Pekalongan, PT Nasya 

Expanding Management, 2021) hal.11 
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Aspek perkembangan kogitif pada anak usia dini telah ditentukan indikatornya 

melalu Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) yang tercantum 

dalam Permendikbud 137 tahun 2014 sesuai dengan tingkat usia. STPPA adalah 

kriteria tentang kemampuan yang dicapai anak pada seluruh aspek perkembangan 

dan pertumbuhan, mencakup aspek nilai agama dan moral, fisik-motorik, kognitif, 

bahasa, sosial-emosional, serta seni (Kemendikbud, 2014) Pemberian stumulasi 

aspek perkembangan kognitif merupakan tugas dari pendidik di Lembaga PAUD. 

Memberikan stimulasi kognitif pada anak merupakan bagian dari usaha  

mencerdaskan bangsa. Metode stimulasi kognitif merupakan bagian dari sebuah 

strategi pembelajaran untuk mencapai tujuan optimalisasi fungsi kognitif anak. 

STPPA pada aspek perkembangan kognitif pada usia 5-6 tahun meliputi; belajar 

dan pemecahan masalah, berpikir logis, dan berpikir simbolik.22 

Dari kutipan di atas, dapat penulis jelaskan bahwa perkembangan kognitif anak 

mencakup tiga aspek utama. Pertama, kemampuan belajar dan pemecahan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari. Kedua, berpikir logis yang melibatkan klasifikasi, pola, dan sebab-

akibat. Ketiga, berpikir simbolik yang mencakup pengenalan angka, huruf, dan ekspresi 

imajinasi melalui gambar. Ketiga aspek ini berperan penting dalam perkembangan kognitif 

anak. 

3. Tahapan Perkembangan Kognitif Anak 

a) Tahap Sensor-motorik 

Pada tahap sensor-motorik (0-2 tahun), bayi bergerak pada tindakan 

refleks instinktif pada saat lahir sampai permulaan pemikiran simbolis. 

 
22 Moh Fauziddin, Useful Of Clap Hand Games For Optimalize Cogtivite Aspects In Early 

Childhood Education, Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini Vol.1 (2020) 
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Bayi membangun suatu pemahaman tentang dunia melalui pengkoordi- 

nasian pengalaman-pengalaman sensor dengan tindakan fisik. 

b) Tahap Pra-operasional 

Pada tahap pra-operasional (2-7 tahun), anak mulai merepresentasikan 

dunia dengan kata-kata dan gambar- gambar tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan pemikiran simbolis dan melampaui hubungan 

informasi sensor dan tindak fisik. 

c) Tahap Operasional konkret 

Pada tahap operasional konkrit (7-11 tahun), pada saat ini anak dapat 

berpikir logis mengenai berbagai peristiwa yang nyata dan dapat 

mengklarifikasikan berbagai benda ke dalam bentuk-bentuk benda. 

d) Tahap Operasional Formal 

Pada tahap operasional formal (11-dewasa), anak remaja berfikir 

dengan cara yang lebih abstrak dan logis. Pemikirannya lebih 

idealistik.23 

  Dari kutipan di atas, dapat penulis jelaskan bahwa perkembangan 

kognitif anak terdiri dari empat tahap. Tahap sensor-motorik (0-2 tahun), 

bayi memahami dunia melalui pengalaman sensorik dan tindakan fisik. 

Tahap pra-operasional (2-7 tahun), anak mulai berpikir simbolis dengan 

menggunakan kata dan gambar. Tahap operasional konkret (7-11 tahun), 

anak mulai berpikir logis dan mampu mengklasifikasikan benda. Tahap 

 
23 Efrida ita, DKK, Aspek Perkembangan Anak Usia Dini, (Pekalongan, PT Nasya 

Expanding Management, 2021) hal.11 
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operasional formal (11 tahun ke atas), anak berpikir lebih abstrak, logis, dan 

idealistik. Tahapan ini menggambarkan perkembangan berpikir anak sesuai 

usianya. 

D. Kajian Relevan 

Upaya memperkuat landasan teori serta mendukung penelitian yang 

dilakukan, diperlukan kajian terhadap penelitian-penelitian terdahulu yang 

relevan. Kajian penelitian yang relevan ini bertujuan untuk mengetahui 

persamaan, perbedaan, serta posisi penelitian yang akan dilakukan 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya. 

1. Penelitian Tomy Arifin, Undang Rosidin, Ismu Wahyudi (2015) yang berjudul 

“Pengembangan Media Sains Berbasis Game Edukasi Pada Materi Tata 

Surya” Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media sains berbasis game 

edukasi menarik dengan skor rata-rata kelas sebesar 3,05, mudah dengan 

skor 3,00, bermanfaat dengan skor 3,15. Hasil uji keefektifan menunjukkan, 

85% siswa mencapai standar kriteria ketuntasan minimal yang ditetapkan, 

sehingga media dinyatakan efektif untuk digunakan sebagai media belajar.24 

Perbedaan pada penelitian yang penulis akan lakukan yaitu terletak pada 

game yang bisa di akses melalui komputer atau tablet yang telah di unduh 

(offline). 

2. Penelitian Athena Miranda Adrian (2020) yang berjudul “Meningkatkan 

Kemampuan Sains Sederhana Melalui Metode Eksperimen Mengenal Sifat- 

 
   24 Tomy Arifin , Undang Rosidin , Ismu Wahyudi, Pengembangan Media Sains 

Berbasis Game Edukasi Pada Materi Tata Surya, Jurnal Pembelajaran Fisika, (2015) 
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Sifat Air di Raudatul Athfal Bustanul Ulum Muaro Jambi” Hasil analisis 

data mengindikasikan adanya peningkatan dalam perkembangan 

kemampuan sains sederhana anak dari tahap Prasiklus hingga Siklus I dan 

Siklus II. Pada tahap Prasiklus, tidak ada anak yang berhasil mencapai 

perkembangan tersebut, dengan persentase 0%. Namun, situasinya berubah 

pada Siklus I, di mana terdapat 3 anak yang berhasil, yang setara dengan 

25% dari total. Selanjutnya, pada Siklus II, jumlah anak yang berhasil 

meningkat signifikan menjadi 9 anak, atau 75%. Peningkatan ini 

menunjukkan kemajuan yang signifikan dalam kemampuan sains sederhana 

anak sepanjang proses pembelajaran. Dari uraian diatas dapat disimpulkan 

bahwa melalui Metode eksperimen dapat meningkatkan kemampuan sains 

Anak Usia 5-6 Tahun Di Raudhatul Athfal Bustanul Ulum Muaro 

Jambi.25Perbedaannya terletak pada metode penelitian dimana pada 

penelitian terdahulu ini menggunakan metode eksperimen sementara pada 

penelitian yang akan penulis lakukan yaitu metode pengembangan. 

3. Penelitian Husnia Rahmah, Yusnaili Budianti, dan Fauziah Nasution (2019) 

yang berjudul “Penerapan Metode Eksperimen Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Mengenal Sifat-Sifat Air Anak Usia 5-6 Tahun di RA 

Maryam Sei Rampah” Hasil penelitian yang dilakukan pada Siklus I 

menunjukkan bahwa dari total 15 anak yang diteliti, sebanyak 9 anak atau 

60% menunjukkan perkembangan yang sesuai dengan harapan, sementara 

 
25 Adrian, A. M, Meningkatkan Kemampuan Sains Sederhana Melalui Metode 

Eksperimen Mengenal Sifat-Sifat Air di Raudatul Athfal Bustanul Ulum Muaro Jambi. Jurnal 

Pendidikan Anak Usia Dini, (2020). 
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2 anak atau 13,33% mengalami perkembangan yang sangat baik. Namun, 

karena hasil tersebut belum memenuhi kriteria ketuntasan yang ditetapkan, 

maka penelitian dilanjutkan ke Siklus II. Pada Siklus II, terjadi peningkatan 

yang signifikan, di mana 10 anak atau 66,67% berhasil berkembang sesuai 

harapan, dan 5 anak atau 33,33% menunjukkan perkembangan yang sangat 

baik.26 Penelitian ini sama-sama ingin melihat kemampuan kognitif anak, 

namun perbedaanya terletak pada metode nya, dimana pada penelitian ini 

berfokus pada media pembelajaran miniatur tata surya yang berbasis game 

edukasi sedangkan penelitian terdahulu menggunakan metode eksperimen. 

4. Penelitian Husnia Rahmah, Yusnaili Budianti, dan Fauziah Nasution (2019) yang 

berjudul “Penerapan Metode Eksperimen Dalam Meningkatkan Kemampuan 

Kognitif Mengenal Sifat-Sifat Air Anak Usia 5-6 Tahun di RA Maryam Sei 

Rampah”. Hasil penelitian yang dilakukan pada Siklus I menunjukkan bahwa dari 

total 15 anak yang diteliti, sebanyak 9 anak atau 60% menunjukkan perkembangan 

yang sesuai dengan harapan, sementara 2 anak atau 13,33% mengalami 

perkembangan yang sangat baik. Namun, karena hasil tersebut belum memenuhi 

kriteria ketuntasan yang ditetapkan, maka penelitian dilanjutkan ke Siklus II. Pada 

Siklus II, terjadi peningkatan yang signifikan, di mana 10 anak atau 66,67% 

berhasil berkembang sesuai harapan, dan 5 anak atau 33,33% menunjukkan 

perkembangan yang sangat baik.31 Penelitian ini sama-sama ingin melihat 

kemampuan kognitif anak, namun perbedaanya terletak pada metode nya, dimana 

pada penelitian ini berfokus pada media pembelajaran miniatur tata surya yang 

 
26 Husniah Rahmah, Penerapan Metode Eksperimen Dalam Meningkatkan Kemampuan 

Kognitif Mengenal Sifat-Sifat Air Anak Usia 5-6 Tahun di RA Maryam Sei Rampah, Jurnal 

Pendidikan Anak Usia Dini (2024) 
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berbasis game edukasi sedangkan penelitian terdahulu menggunakan eksperimen 

E.   Penegasan Istilah 

Untuk menghindari kebingungan dalam penelitian ini, penulis memberikan 

penegasan istilah agar lebih mudah di pahami, yaitu: 

1. Miniatur Tata Surya Berbasis Game Edukasi 

Miniatur Tata Surya berbasis game edukasi adalah suatu inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan 

kesenangan dan efektivitas belajar anak,terutama dalam materi Tata Surya 

seperti memperkenalkan macam- macam planet dan menghitung jumlah 

planet,mengetahui warna dan simbil untuk mengembangkan aspek kognitif dan 

mengembangkan  aspek bahasa dengan menyebutkan nama-nama planet dan 

berapa jumlah planet 

2. Aspek Perkembangan Kognitf 

Perkembangan kognitif merupakan seluruh proses dan aktivitas mental yang 

berkaitan dengan persepsi, ingatan, pemahaman dalam memperoleh informasi, 

proses memecahkan suatu permasalahan agar seseorang benar-benar mampu 

memahami sebuah sesuatu.27 Perkembangan kognitif pada anak mencakup 

berbagai aspek penting, seperti pola berpikir, kemampuan memecahkan 

masalah, dan imajinasi. Oleh karena itu, stimulasi terhadap perkembangan 

kognitif ini sangat penting untuk diberikan sejak usia dini. Salah satu cara 

yang paling efektif untuk mendorong perkembangan tersebut adalah 

melalui permainan. Dengan demikian, permainan menjadi jembatan yang 

menghubungkan anak dengan dunia belajar, membantu mereka 

 
27 Efrida ita, DKK, Aspek Perkembangan Anak Usia Dini, (Pekalongan, PT Nasya 

Expanding Management, 2021) hal.9 
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mengembangkan keterampilan kognitif yang esensial dalam proses 

tumbuh kembang mereka 

 

F. Kerangka Pemikiran 

 

 

 
Pengembangan Media 

Pembelajaran 

1. Belajar dan Pemecahan 

masalah 

2. Berfikir Logis 

3. Berfikir Simbolik 

Perkembangan Kognitif Anak 

Miniatur Tata Surya Berbasis 

Game Edukasi 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu penelitian 

pengembangan atau yang lebih lazim disebut penelitian Reseach and Development. 

Penelitian R&D merupakan penelitian pengembangan baik itu berupa produk 

maupun media yang sekiranya bisa dikembangkan untuk menjadi sesuatu yang 

mempunyai nilai tertentu.28 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran miniatur tata surya berbasis 

game edukasi untuk perkembangan kognitif anak usia 5-6  tahun di PAUD Ihsan 

Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru. Penelitian ini menggunakan teori 

pengembangan ADDIE, dimana terdapat 5 tahapan pada pengembangan ini yaitu 

Analysis, Design, Development or Production, Implementation or Delivery dan 

Evaluations Melalui 5 tahapan  ini yang akan mengarahkan pada tujuan penelitian 

yang akan dilakukan. 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dalam dua tahap. Tahap pertama, yaitu observasi 

awal, dilaksanakan pada tanggal 14 April 2025 untuk memperoleh gambaran 

kebutuhan dan kondisi nyata terkait penggunaan media pembelajaran di PAUD 

Ihsan Fikri. Tahap kedua, yaitu tahap implementasi (implementation), dilaksanakan 

pada tanggal 26 Mei 2025 sebagai proses penerapan media pembelajaran miniatur 

 
28 Sugiyono, Metode Penelitian dan Pengembangan , (Bandung, ALFABETA, 2022) , 

hal.28 
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tata surya berbasis game edukasi kepada peserta didik. 

Adapun lokasi penelitian bertempat di PAUD Ihsan Fikri, yang beralamat di 

Jalan Taman Karya No. 129, RT 03 RW 26, Kelurahan Tuah Madani, Kecamatan 

Tampan, Kota Pekanbaru.. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini yaitu anak dengan rentang usia 5-6 tahun tepatnya 

di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru. Sementara objek 

penelitian yaitu Pengembangan Media Miniatur Tata Surya Berbasis Game 

Edukasi Untuk Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 tahun.  

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur merupakan langkah-langkah yang digunakan untuk mencapai hal 

tertentu. Pada penelitian ini, penulis menggunakan teori atau model penelitian 

pengembangan ADDIE. Model ADDIE ini menekankan pada suatu analisa 

bagaimana setiap komponen yang dimiliki mampu saling berinteraksi satu sama 

lain.29 

 
29 Rudi Hari Rayanto dan Sugianti, Penelitian Pengembangan Model ADDIE dan R2D2, 

(Pasuruan, Lembaga Academic dan Reseach Institute, 2020) 
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Berikut penulis memberikan gambaran prosedur penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE melalui gambar dan juga tabel sebagai berikut : 

Gambar III. 1 Model Pengembangan ADDIE 

 

Kelima tahapan analysis, design, development, implementation dan evaluation 

secara lebih ringkas dapat dijelaskan berikut ini. Pertama, tahap analysis. Tahap ini 

merupakan tahap analisis perlunya pengembangan produk atau model dan analisis 

kelayakan produk. Pengembangan produk diawali karena adanya masalah pada 

produk yang telah ada sebelumnya. Kedua, tahap design. Tahap ini merupakan 

tahap untuk merancang produk yang akan dikembangkan. Rancangan produk masih 

bersifat konseptual yang mendasari proses pengembangan di tahap berikutnya. 

Ketiga, tahap development. Tahap ini merupakan tahap pengembangan produk 

yang siap diterapkan atau diujicobakan. Pada tahap ini dibuat instrumen untuk 

mengukur kinerja produk. Keempat, tahap implementation. Tahap ini merupakan 

tahap penerapan produk yang telah dibuat. Pada tahap ini peneliti memperoleh 

umpan balik terhadap produk yang dikembangkan dan diterapkan. Kelima, tahap 

evaluation. Tahap ini merupakan tahap memberikan evaluasi terhadap produk atau 

model yang dikembangkan berupa umpan balik dari pengguna produk. Pada tahap 

ini peneliti akan mengukur tingkat ketercapaian tujuan pengembangan produk.  
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Model ADDIE banyak diterapkan sebagai salah satu alternatif untuk 

pengembangan produk atau model tertentu dalam pembelajaran. Kelebihan 

dari model ini adalah produk atau model yang dihasilkan dipastikan valid 

karena setiap tahapan harus berdasarkan proses analisis yang mendalam, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Selain itu, model ini lebih 

sistematis dan terstruktur. Adapun kelemahan dari model ini lebih pada 

memerlukan waktu yang lama, formalistis dan kaku.30 

1. Spesifikasi Produk  

a. Media Sebelum Dikembangkan  

 

Gambar III. 2 Media Sebelum Dikembangkan 

Sebelumnya, pembelajaran mengenai tata surya di PAUD Ihsan Fikri 

menggunakan alat peraga miniatur sederhana. Alat miniatur tersebut hanya 

menampilkan model tiga dimensi tata surya yang tidak dilengkapi dengan 

fitur interaktif. Walaupun sederhana, alat ini cukup efektif untuk 

memberikan gambaran visual kepada anak-anak mengenai urutan planet, 

 
30 Marina Waruwu Metode Penelitian dan Pengembangan (R&D): Konsep, Jenis, 

Tahapan dan Kelebihan: . Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, , Vol 9, No 2 (2024). 
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meskipun terbatas pada penjelasan lisan dan visual statis tanpa adanya 

stimulasi atau feedback interaktif yang dapat mengembangkan partisipasi 

aktif anak dalam pembelajaran. 

b. Media Setelah Dikembangkan 

1) Tampilan awal 

Tampilan awal media pembelajaran yaitu minitur tata surya berbasis 

game edukasi. Media pembelajaran ini tentunya telah penulis 

kembangkan dan dibuat semenarik mungkin akan mampu menarik 

perhatian anak yang rentang usianya 5-6 tahun untuk dapat menstimulasi 

perkembangan. 

 

 

 

Gambar III. 3 Tampilan Awal Media 

 

2) Tampilan Menu Utama 

Pada tampilan menu utama ini, disajikan beberapa pilihan yang tentunya 

dengan tema yang sama yaitu tentang tata surya, namun pada media 

pembelajaran ini kita berfokus untuk belajar jenis-jenis planet, dengan 

menonton video, dan latihan berhitung serta menyusun huruf. 
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Gambar III. 4 Tampilan Menu Utama 

 

3) Tampilan Menu Belajar  

Kemudian pada tampilan ini, penulis menyajikan menu belajar tata surya, 

pada menu ini terdapat fitur pembelajaran mengenai pembelajaran materi 

dan pemahaman menghitung tata surya . 

Gambar III. 5 Tampilan Menu Belajar 

 

Pada tampilan ini, disajikan materi mengenai tata surya dengan tampilan 

yang menarik dan edukatif disertai dengan video penjelasan yang 

memberikan pemahaman yang lebih efektif dan interaktif. 
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Gambar III. 6 Tampilan Materi Tata Surya 

 

Pada tampilan ini, disajikan materi pembelajaran menghitung yang  

disesuaikan dengan tema tata surya. Materi yang disampaikan akan    

memberikan pemahaman anak dalam mengenal tata surya belajar 

berhitung. 

Gambar III. 7 Tampilan Materi Pembeljaran 

Menghitung 
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4) Tampilan Menu Menonton 

Pada tampilan ini, terdapat fitur menonton mengenai dunia tata surya. 

Video pembelajaran memiliki nilai edukatif membuat pembelajaran tidak 

membosankan dan anak bersemangat dalam belajar. Video Pembelajaran 

anak juga dilengkapi pembelajaran sambil menyanyi yang membuat anak 

lebih cepat memahami materi pembelajaran tata surya. 

 

 

        Gambar III. 8 Tampilan Menu Menonton 

 

5) Tampilan Menu Latihan 

Pada tampilan ini, anak didik diberikan tantangan dalam mengisi kotak 

kosong untuk melengkapi nama planet tata surya. Anak didik diberikan 

contoh terlebih dahulu dan berikutnya bersama melengkapi kotak yang 

kosong untuk melengkapi nama planet tata surya. 
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     Gambar III. 9 Tampilan Menu Latihan  

Tampilan ini merupakan latihan pembelajaran kedua mengenai tata 

surya.  Peserta didik diberikan soal mengenai tata surya dalam bentuk 

soal dengan jawaban pilihan ganda. Anak didik akan diberikan soal 

bervariatif yang berkaitan mengenai pembelajaran yang telah diberikan. 

Gambar III. 10 Tampilan Menu Latihan 
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E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Kegiatan observasi dilakukan dengan bekerja sama dengan kepala sekolah 

dan pengawas yang mengajar di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan 

Kota Pekabaru. Observasi yang dilakukan dengan mengamati pembelajaran 

anak-anak melalui media miniatur tata surya berbasis game edukasi. Melihat 

apakah media tersebut layak untuk menstimulasi perkembangan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di PAUD Ihsan Fikri.  

2. Angket 

Beberapa pertanyaan yang telah di susun dan dibuat penulis sesuai prosedur 

yang akan diberikan kepada responden penelitian, seperti kelayakan media 

miniatur tata surya dan kecocokan materi dengan usia perkembangan anak 

di PAUD Ihsan Fikri. Instrumen menggunakan skala likert dan skala yang 

sesuai yaitu dengan tingkatan penilain dalam bentuk sangat tidak setuju, 

tidak setuju, setuju, sangat setuju. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi akan menjadi penguat bagi penulis saat melakukan proses 

penelitian, seperti dokumentasi anak menggunakan Media,dokumentasi 

sekolah yang menjadi tempat penelitian,dan dokumentasi subjek objek yang 

berkaitan. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian pada penelitian ini akan divalidasi dari sisi teoritis. Pada 

pedoman evaluasi dikatakan bahwa hasil validasi sama dengan inrtumen 
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penelitian.31 Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian 

ini meliputi survei, formulir observasi, dan dokumen, yang dapat dikelompokkan 

menjadi tiga jenis alat. Setiap instrumen tersebut dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan khusus dan praktis penelitian. Adapun materi penelitian yang digunakan 

adalah sebagai berikut: 

1. Lembar validasi 

Formulir validasi dalam penelitian ini dibagi menjadi dua bagian, yaitu 

Formulir validasi ahli materi dan formulir validasi ahli media. Kedua formulir 

ini bertujuan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Pada halaman pengesahan, validator diminta untuk 

memberikan komentar atau masukan terhadap item yang ditinjau guna 

memperbaiki produk. Kriteria sertifikasi dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 

( Lampiran ) 

2. Lembar Observasi 

Kegiatan observasi dilakukan dengan bekerja sama dengan kepala sekolah dan 

pengawas yang mengajar di PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota 

Pekanbaru. Observasi yang dilakukan dengan mengamati pembelajaran anak-

anak melalui media miniatur tata surya berbasis game edukasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
31 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2012) 
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Tabel III. 1 

Kriteria Penilaian Kognitif Untuk Anak Usia 5-6 Tahun 

No Kriteria Penilaian Kriteria Penilaian 

 

 

 

1. 

 

 

 

Belajar dan Pemecahan Masalah 

1. Kemampuan anak dalam 

memahami latihan soal di media 

pembelajaran. 

2. Kemampuan anak dalam 

berkomunikasi saat media di 

implementasikan. 

3. Kecepatan dan ketepatan dalam 

menyusun huruf. 

 

 

2. 

 

Berpikir Logis 

1. Saling Membantu dalam 

menyelesaikan latihan soal 

2. Tingkat Partisifasi anak dalam 

kegiatan 

3. Kemampuan anak dalam 

berkomunikasi dengan teman 

3. Berfikir Simbolik 1. Kemampuan anak dalam 

menyebutkan nama planet 

2. Kemampuan anak dalam 

menghitung jumlah planet 

3. Kemampuan anak dalam 

Menyusun kata  

 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi menjadi hal yang tidak boleh dilewatkan dalam proses 

memperoleh hasil penelitian, dimana dokumentasi ini akan menjadi 

penguat bagi penulis saat melakukan proses penelitian. Aspek-aspek 

yang akan di dokumentasikan sesuai dengan kebutuhan penelitian. 

Berikut di jabarkan melalui tabel tentang aspek dokumentasi 

penelitian: 
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Tabel III. 2 Dokumentasi Pengumpulan Data 

No Data Jenis Dokumentasi 

1. Aktivitas Anak Foto 

2. Profil Sekolah Dokumentasi Sekolah 

3. Visi Misi Sekolah Dokumentasi Sekolah 

4. Struktur Organisasi Sekolah Dokumentasi Sekolah 

 

G. Teknik Analisis Data 

 Teknik analisis data pada penelitian ini dengan memakai teknik analisis data 

kualitatif serta kuantitatif. Pada penelitian ini data kualitatif diperoleh dari hasil 

observasi dan wawancara. Sedangkan data kuantitatif diperoleh pada saat uji 

kevalidan produk, uji penerapan, serta respon peserta didik dengan 

menggunakan pretest dan postest Data tersebut dikumpulkan dari angket 

validasi ahli materi, ahli media, ahli pembelajaran atau Pendidik, serta peserta 

didik menggunakan model Skala Likert 

Tabel III. 3 Alternatif Jawaban Angket 

Skor Kategori 

4 Sangat Layak 

3 Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

 

1. Analisis Proses Pengembangan Media 

 Analisis data hasil validasi yang di gunakan untuk mengetahui tingkat 

kevalitan media yang di kembangkan. Teknik ini yang di gunakan dalam 

penelitian ini yaitu perhitungan persentes dan teknik analisis deskriptif.32 

 
32 Akbar, Sa‟dun. 2013. Instrumen Perangkat Pembelajaran. Bandung: PT Remaja 
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Teknik analisis data yang digunakan untuk mengolah data dari hasil angket 

validasi ahli media, ahli materi dan peserta didik adalah analisis deskriptif. 

Untuk menganalisis hasil tanggapan validator dan peserta didik menggunakan 

rumus sebagai berikut :  

𝑷 =  
∑𝐱

∑𝐱𝐢 
𝒙𝟏𝟎𝟎% 

Keterangan  

P : Persentase kelayakan 

 ∑x : Jumlah total jawaban skor validator (nilai nyata)  

∑xi : Jumlah total jawaban skor tertinggi (nilai harapan) 100% 

Konstanta.33 

Hasil dari kevalidan media yang digunakan dapat dilihat dengan melakukan 

analisis hasil kriteria validasi media pembelajaran berdasarkan tabel berikut ini :  

Tabel III. 4 Kriteria Rata-Rata Skor Persentase Kevalidan Media 

Rata-Rata Skor Persentase  Kriteria Validitas  

0% - 25%  Tidak Valid / Tidak Layak  

25% - 50%  Kurang Valid / Kurang Layak  

50% - 75%  Valid / Layak  

85% - 100%  Sangat Valid / Sangat Layak  

Sumber: (Habibah et al., 2023)  

 
Rosdakary 

33 Sugiyono, Penelitian Pengembangan (Bandung; 2020) 
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BAB V 

KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai 

Pengembangan Media Pembelajaran Miniatur Tata Surya Berbasis Game 

Edukasi untuk Menstimulasi Perkembangan Kognitif Anak Usia 5–6 Tahun di 

PAUD Ihsan Fikri Kecamatan Tampan Kota Pekanbaru, dapat disimpulkan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi dinyatakan 

layak digunakan, berdasarkan hasil validasi ahli media,ahli materi dan ahli 

bahasa. Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa aspek tampilan 

visual, navigasi, kejelasan label, tata letak, serta audio berada pada kategori 

“layak” dengan beberapa revisi minor. Media dinilai menarik, mudah 

digunakan anak usia dini, dan mampu memperjelas konsep tata surya secara 

konkret dan visual. 

2. Konten materi dalam media telah sesuai dengan karakteristik perkembangan 

kognitif anak usia 5–6 tahun. Ahli materi menyatakan bahwa materi 

mengenai nama, urutan, warna, dan ciri-ciri planet disajikan secara 

sederhana dan mudah dipahami. Penyederhanaan bahasa dan penyesuaian 

ilustrasi yang disarankan telah dilakukan agar materi semakin efektif untuk 

anak usia dini. 

3. Media terbukti mampu menstimulasi kemampuan kognitif anak, terutama 

dalam kemampuan mengingat, mengurutkan, mengenali pola, serta 
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memahami informasi visual. Hasil observasi uji coba menunjukkan bahwa 

anak lebih aktif, fokus, antusias, serta mampu menyebutkan kembali nama 

planet, urutannya, dan ciri-cirinya setelah menggunakan media. 

4. Guru memberikan respons positif terhadap media, karena media membantu 

menyederhanakan penyampaian materi abstrak seperti tata surya menjadi 

lebih konkret dan mudah dipahami anak. Media juga membuat 

pembelajaran lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan prinsip 

pembelajaran berbasis bermain. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran miniatur tata surya berbasis game edukasi layak dan efektif untuk 

menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 5–6 tahun di PAUD Ihsan Fikri. 

B. Saran 

Berdasarkan keterbatasan dan temuan penelitian, peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1. Bagi Pendidik 

Guru disarankan menggunakan media ini sebagai alternatif pembelajaran 

tema alam semesta, serta mengintegrasikannya dengan aktivitas bermain 

lainnya untuk meningkatkan keterlibatan anak. 

2. Bagi Sekolah 

PAUD Ihsan Fikri diharapkan dapat menyediakan sarana teknologi yang 

memadai untuk mendukung penggunaan media berbasis digital sehingga 

pembelajaran dapat berlangsung optimal. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
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Penelitian lebih lanjut dapat mengembangkan media dengan fitur yang lebih 

interaktif, memperluas materi tata surya, atau menguji efektivitasnya pada 

aspek perkembangan lain seperti bahasa, sains awal, dan literasi visual anak 

usia dini. 
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Lampiran 2. Surat Izin Permohonan Sebagai Validator 
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Lampiran 3. Surat Izin Permohonan Sebagai Validator
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Lampiran 4. Surat Aspek Penilaian Ahli Bahasa 
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Lampiran 5. Surat Persetujuan Melakukan Riset 
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Lampiran 6. Hasil Validator Media 
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Lampiran 7. Hasil Validator Materi 
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Lampiran 8. Media Pembelajaran Miniatur Tata Surya Berbasis Game 

Edukasi 

Barcode Versi Trial (Hanya visual tanpa suara): 

 

Barcode Versi Full Version : 

 

Note : Di device Iphone wajib menggunakan apk WPS 
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Lampiran 9. Dokumentasi 

 

Gambar proses Tahap implementasi 

 

Gambar Anak mengamati bentuk dan warna planet 

 

Gambar peneliti memberikan stimulus arahan dan pertanyaan 
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Gambar Melihat tatasurya (Matahari) 

 

Gambar Depan Sekolah 
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