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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemampuan visual spasial anak
kelompok B usia 5-6 tahun di TK Sidorejo 2 Ngawi. Fasilitias media
pembelajaran yang minim sehingga peneliti mengembangkan media yang
berjudul BUBOP (Busy Book Puzzle) Menstimulus Kemampuan Visual
Spasial Anak yang bertujuan untuk memecahkan permasalahan tersebut.
Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan atau
Research and Development (R&D) dengan model penelitian Borg and Gall.
Indikator usia dalam penelitian ini yaitu anak usia 5-6 tahun di TK Sidorejo
2 Ngawi dengan jumlah subjek 25 anak. Teknik pengumpulan data
menggunakan angket (ahli materi, ahli media pembelajaran), lembar
observasi respon anak dan dokumentasi. Hasil penelitian mennunjukkan
bahwa nilai yang diperoleh media BUBOP dari ahli materi dengan
persentase sebesar 88% dengan ketentuan “valid”, dari ahli media
pembelajaran tahap 1 dengan persentase sebesar 69% dantahap 2 sebesar
84%. Uji lapangan awal persentase sebesar 81% dengan ketentuan

“menarik”, uji lapangan utama dengan persentase sebesar 85% dengan
ketentuan “menarik”, uji lapangan skala besar dengan persentase sebesar
90% dengan ketentuan “menarik”. Penelitian ini memberikan kontribusi
untuk mengetahui media BUBOP (Busy Book Puzzle) dalam menstimulus
kemampuan visual spasial anak. Penelitian ini memberikan kontribusi
berupa alternatif media dalam stimulasi kemampuan visual anak usia dini.

This work 1is licensed under
a Creative Commons Attribution
4.0 International License.

ABSTRACT

The research is motivated by the spatial visual abilities of Group B children
aged 5-6 years at TK Sidorejo 2 Ngawi. The limited availability of learning
media facilities led the researcher to develop a media titled "BUBOP"
(Busy Book Puzzle) aimed at stimulating children's spatial visual abilities to
address this issue. This study utilizes the Research and Development (R&D)
method with the Borg and Gall research model. The study focuses on
children aged 5-6 years at TK Sidorejo 2 Ngawi, with a total of 25 subjects.
Data collection techniques involve questionnaires (subject matter experts
and learning media experts), observation sheets of children's responses, and documentation. The research results
indicate that the evaluation of the BUBOP media by subject matter experts achieved a percentage of 88%,
deemed "valid." Meanwhile, in the first stage of evaluation by learning media experts, the percentage was 69%,
and in the second stage, it reached 84%. The initial field test yielded a percentage of 81%, rated as "appealing."
The main field test resulted in a percentage of 85%, also rated as "appealing." Finally, the large-scale field test
achieved a percentage of 90%, again rated as "appealing." This research contributes to understanding the role of
the BUBOP (Busy Book Puzzle) media in stimulating children's spatial visual abilities. It also provides an
alternative media for early childhood visual stimulation.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan Anak Usia Dini menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia No. 137 Tahun 2014 BAB II Pasal 4 tentang Lingkup, Fungsi dan Tujuan
yakni suatu upaya pembinaan untuk anak usia 0-6 tahun dengan tujuan untuk membantu
memfasilitasi masa perkembangan dan pertumbuhan untuk anak di masa depannya secara
menyeluruh. Penyelenggaraan PAUD jalur formal meliputi Taman Kanak-Kanak (TK) yang
menyelenggarakan program untuk anak usia 4 sampai 6 tahun secara terstsruktur. Tujuan
diselenggarakannya Taman Kanak-Kanak yaitu untuk mengarahkan perkembangan sikap,
pengetahuan, kreativitas, keterampilan serta kecerdasaan majemuk (multiple intelligences)
yang sangat diperlukan untuk anak guna menyesuaikan diri dengan lingkungan (Zainuddin,
2019).

Setiap anak memiliki potensi yangberbeda namun setiap anak berhak mengembangkan
potensi yang dimilikinya secara optimal. Termasuk kecerdasan, karena setiap anak memiliki
kecerdasan yang berbeda-beda. Kecerdasan bersifat majemuk yang tentunya setiap individu
memiliki satu ataupun lebih kecerdasan yang menonjol (Sustainable, 2019). Kecerdasan
visual spasial merupakan suatu kemampuan untuk melihat serta mengamati visual (gambar)
dan spasial (ruang)secara tepat melibatkan kesadaran akan warna,bentuk, garis, ruang, ukuran
serta semua unsur-unsur tersebut. Awal mula kecerdasan visual spasial ini yaitu kecerdasan
yang dipengaruhi oleh informasi yang didapat. Informasi yang didapat pada anak berasal dari
apa yang mereka lihat, dengar dan sentuh karena sebelum anak melewati fase berbicaranya,
anak akan melakukanpengamatan terlebih dahulu dengan cara melihat dan memegang suatu
objek.

Kemampuan visual spasial pada anak dapat ditingkatkan melalui berbagai cara salah
satunya melakukan permainan dengan menggunakan media yang konstruktif dan kreatif
(Abidin & Kurniawati, 2020). Pemakaian media pembelajaran dalam kegiatan belajar
mengajar dapat meningkatkan minat belajar dan memberi pengaruh terhadap motivasi belajar
anak. Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial
yaitu puzzle. Menurut penelitian (Prasetyoningrom et al., 2015), kegiatan pembelajaran
menggunakan media puzzle pada anak usia 4-5 tahun di TK Al-Fath Desa Kebon Anom
Gedangan Sidoarjo mengalamai peningkatan terlihat dari hasil # sample yang membuktikkan
bahwa ada pengaruh terhadap perkembangan kemampuan visual spasial pada anak, hasil ini
meningkat sesuai dengan 30 responden dari sebelumnya hanya 63,3% dan setelah
melaksanakan penelitian menggunakan media puzzle menjadi 83,3% responden memiliki
kemampuan visual spasial yang lebih baik.

Bermain menggunakan puzzle merupakan salah satu pendekatan yang sesuai dengan
karakteristik dan tumbuh kembang anak (Erica, Marmawi R, 2018). Dengan bermain
menggunakan puzzle diharapkan dapat menarik respon minat anak sehingga anak lebih
termotivasi dalam mengikuti berbagai kegiatan untuk dapat mengasah kemampuannya. Puzzle
merupakan permainan konstruksi melalui kegiatan memasang atau mencocokkan kotak-kotak,
atau gambar bangun-bangun tertentu sehingga akhirnya membentuk sebuah pola tertentu.
Berdasarkan pengertian tersebut dapat disimpulkan bahwa puzzle merupakan suatu
permainan dengan menggunakan media visual berbentuk kepingan-kepingan gambar yang
dimainkan secara individu maupun kelompok dengan tujuan dapat meningkatkan kecerdasan
serta menghibur anak.

Namun, berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan peneliti di salah satu
Lembaga TK di Ngawi memperlihatkan kemampuan visual spasial pada anak belum optimal.
Halini terlihat saat anak di kelompok B rata-rata masih kebingungan untuk menentukan arah,
kurang memahami bentuk dan warna. Peneliti mengamati saat guru menjelaskan arah mata
angin, kanan dan kiri, banyak anak yang belum mengerti dan masih kebingungan. Pada saat
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kegiatan bermain permainan balok geometri anak belum bisa menata kembali permainan
sesuai dengan bentuknya. Pada kegiatan menggambar dan mewarnai anak belum sepenuhnya
bisa membuat suatu objek sederhana.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di TK Sidorejo 2 Ngawi di kelompok B
usia 5-6 tahun, bahwa kemampuan visual spasial anak dikelompok B masih belum optimal
berkembang dengan baik. Hal ini dikarenakan media yang digunakan untuk menstimulus
kemampuan visual spasial anak hanya berpusat pada LKA dan hanya memiliki media puzzle
berupa karton berurukuran A5 yang berjumlah 8, media meronce, media bangun geometri,
mainan miniature seperti truck, pemadam kebakaran, mobil, kapal, pesawat, medial plastisin,
media pasir dan media visual poster yang ditempel di dinding. Kegiatan pembelajaran yang
digunakan untuk menstimulus kemampuan visual spasial anak kurang karena kegiatan yang
dilakukan hanya menggambar serta mewarnai tanpa bantuan media yang dapat menumbuhkan
respon baik anak untuk meningkatkan kemampuan visual spasialnya.

Media yang digunakan guru dalam proses pembelajaran masih belum dapat menarik
minat dan motivasi anak karena terbatasnyamedia di Lembaga TK tersebut sehinggamedia
seperti puzzle jarang digunakan guru dalam proses pembelajaran. Kurang mengoptimalkan
proses pembelajaran di TK yang seharusnya bermain sambil belajar sehingga guru hanya
berpacu pada LKA.Media yang tersedia di TK Sidorejo 2 terbatas terutama pada media yang
mampu meningkatkan kemampuan visual spasial anak seperti puzzle karena di TK tersebut
hanya memiliki media puzzle yang terbuat dari kartonukuran A5 yang sudah lama dan ada
beberapa kepingan yang sudah hilang bahkan ada gambar yang sudah terkelupassehingga
anak merasa bosan dan jenuh untuk memainkannya. Dapat disimpulkan bahwa eksistensi
media puzzle guna menstimulus kemampuan visualspasial anak belum optimal.

Terdapat beberapa penelitian sebelumnya yang membahas tentang manfaat media
puzzle untuk perkembangan anak usia dini. Penelitian dari Haryono (2020) menyebutkan
bahwa media puzzle efektif dalam meningkatkan perkembangan sosial emosional anak. Pada
aspek kognitif, puzzle juga dapat membantu anak untuk belajar memecahkan masalah
(Permata, 2020). Selanjutnya, media puzzle juga dapat menstimulasi kemampuan kognitif
secara khusus mengenal bentuk (Srianis, Suarni, & Ujianti, 2014). Namun demikian, belum
ada penelitian yang secara khusus membahas keterkaitan media puzzle khususnya yang
berbentuk buku dengan kemampuan visual spasial anak.

Dari permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk melakukan penelitian terkait
kecerdasan visual spasial pada kelompok B wusia 5-6 tahun melalui kegiatan yang
menyenangkan. Sesuai dengan dunia anak yakni bermain sambil belajar, maka penelitiingin
menstimulasi kemampuan visual spasial anak melalui media BUBOP (Busy Book Puzzle).
Oleh karena itu, peneliti melakukan pengembangan media yang lebih fresh dan tentunya
sesuai dengan kebutuhan padalembaga TK tersebut untuk dapat meningkatkan kemampuan
visual spasial pada anak.

Media BUBOP (Busy Book Puzzle) yang dikembangkan memiliki keunggulan
diantaranya untuk mengajarkan warna, bentuk dan arah. BUBOP berbentuk buku yang
terbuat dari karton yang dilapisi kain flannel yang bertemakan “Tempat Wisata di Ngawi” ini
mengajak anak untuk melakukan aktivitas sederhana seperti belajar mengenal arah, warna,
bentuk serta mengurutkan berdasarkan ukuran. Selain dapat meningkatkan kemampuan visual
spasial anak. Terkait hal tersebut juga belum ada yang menelitinya, maka dari itu peneliti
meneliti tentang Media (Busy Book Puzzle) untuk menstimulus kemampuan visual spasial
anak.

2. METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development/R&D). Jenis metode penelitian yang digunakan

Jurnal PG-PAUD Trunojoyo. P-ISSN: 2528-3553, E-ISSN: 2613-9650



Jurnal PG-PAUD Trunojoyo, Vol. 10, No. 2, Tahun 2023, pp. 124-136 127

ini berorientasi pada produk dalam bidang pendidikan. Metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan rancangan produk, menguji
keefektifan produk tersebut, serta mengembangkan dan menciptakan produk baru. Setelah
produk teruji, maka produk tersebut dapat digunakan sehingga pelaksanaan pekerjaan lebih
cepat, mudah, dan kualitas hasil kerja meningkat (Sugiyono, 2017). Jenis model yang
digunakan peniliti adalah model Borg and Gall. Alasan peneliti memilith model ini
dikarenakan sesuai dengan media yang akan dikembangkan serta model Borg and Gall ini
lebih detail dan terperinci.

Adapun Langkah-langkah dalam model Borg and Gall menurut (Setyosari, 2013) dapat

dilihat pada gambar 1.
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Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan

Subjek uji coba yang akan dilakukan dalam penelitian pengembangan ini adalah anak
usia 5-6 tahun kelompok bermain di TK Sidorejo 2 Ngawi. Jumlah seluruh anak yang akan
dijadikan sebagai subjek uji coba adalah 25 anak. Pengukuran uji coba dalam penelitian ini
menggunakan skala likert. Terdapat dua ahli yang telah disesuaikan dalam penelitian
pengembangan ini antara lain: (a) Ahli materi pembelajaran, (b) Ahli media pembelajaran.
Teknik pengumpulan data yaitu observasi, angket (kuesioner), dokumentasi dan wawancara.
Menggunakan analisis deskriptif dan kuantitatif dengan menggunakan skala likert yang
memiliki empat tingkat kriteria.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Produk penelitian yang dikembangkan peneliti dalam penelitian ini adalah media
BUBOP (Busy Book Puzzle) untuk menstimulus kemampuan visual spasial anak
dikembangkan. Produk ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan R&D.
Peneliti menggunakan sembilan tahapan yakni: (1) Research and collecting (penelitian dan
pengumpulan informasi), (2) Planning (perencanaan), (3) Develop Preliminary From a
Product (pengembangan produk awal), (4) Preliminary Field Testing (melakukan uji coba
lapangan awal), (5) Main Product Revision (revisi utama terhadap produk), (6) Main Field
Testing (uji lapangan untuk produk utama), (7) Operational Product Revision (revisi produk),
(8) Operationa Field Testing (uji coba lapangan skala besar), (9) Final Product Revision
(revisi produk akhir), (10) Destimination and Impementation (desiminasi dan implementasi).
Sebelum diuji cobakan kepada responden, media ini divalidasi oleh ahli materi dan ahi media
untuk mengetahui kevalidan media BUBOP ini. Setelah dilakukan validasi, maka kegiatan
selanjutnya yatu menguji cobakan kepada anak usia 5-6 tahun di TK Sidorejo 2 Ngawi.
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3.1.1 Penelitian dan pengumpulan data

Berdasarkan tahap praobservasi pada bulan September 2022 ditemukan salah satu anak
yang memiliki kemampuan dalam mengenal bentuk dan warna yang belum maksimal.
Kemudian peneliti mengunjungi sekolah dan bertanya kepada pihak sekolah mengenai
kegiatan pembelajaran disana. Untuk fasilitas sekolah memang kurang memadai sehingga
pihak sekolah juga kurang maksimal dalam pembelajaran disana. Pendidik hanya berfokus
pada LKA wuntuk kegiatan pembelajaran sehingga jarang melibatkan media untuk
menstimuluskemampuan anak terutama dalam visual spasial anak.

Adapun keunggulan dari media BUBOP yaitu: (1) Dapat mengimplementasi dan
menggabungkan dua unsur permainan yaitu busy book dan puzzle, (2) Mengusung tema Aku
Cinta Indonesia “kearifan lokal” dengan mengenal tempat wisata dan bersejarah di Kota
Ngawi, (3) Memunculkan konsep visual spasial warna yakni memiliki kepekaan terhadap
warna, mengenali warna dan memadukan warna, bentuk yang diharapkan anak mampu
memberikan gam gambaran visual spasial yang detil ketika kepinganpuzzle sudah menjadi
gambar utuh, mengenai bentuk dan menstimulus anak untuk dapat mengenali tata letak benda
dan menghafal tata letak benda yang sesuai melalui berbagaibentuk kepingan puzzle, dan arah
dimana padamedia ini setiap halamannya dibuat urut dari tempat wisata yang paling dekat
dengan lokasi TK karena diharapkan anak dapat membayangkan secara detail arah/ navigasi
dan menstimulus pengenalan arah secara optimal kepada anak. Keberadaan media tersebut
direspon baik oleh pendidik TK Sidorejo 2 Ngawi karena adanya media tersebut dapat
mempermudah pembelajaran tentang kearifan lokal yang ada di kota Ngawi. Selain itu, anak-
anak juga melakukannya dengan senang sehingga manfaat dan pemberian stimulus terkait
kemampuan visual spasial anak dapat tersalurkan dengan baik.

3.1.2 Perencanaan

Perencanaan produk pada penelitian ini yang dikembangkan mencakup penentuan usia
dan materi pembelajaran sesuai dengan analisis kebutuhan, materi dalam media BUBOP
(Busy Book Puzzle) ini sesuai dengan menstimulus kemampuan visualspasial anak pada usia
5-6 tahun. Berdasarkanindikator kemampuan visual spasial anak usia5-6 tahun menentukan
rencana pembuatan, yaitu: pertama, isi materi yang terdapat dalam media BUBOP (Busy
Book Puzzle) ini berupa stimulus anak terkait kemampuan visual spasial tentang bentuk, arah,
warna yangmerupakan indikator dalam karakteristik kemampuan visual spasial anak usia 5-6
tahun yang dimodifikasi menjadi media puzzle berupa busy book yang bertemakan tentang
tempat wisata di Ngawi sesuai dengan lokasi daerah yang diambil untuk memberikan
visualisasi dan pengetahuan kepada anak tentang budaya lokal setempat. Kedua, tampilan
media BUBOP (Busy Book Puzzle). Pengembangan BUBOP (Busy Book Puzzle) visualisasi
gambar didesainmenggunakan aplikasi Core/Draw x7 dan Canva dan disimpan dalam bentuk
PDF, kemudian diimplementasikan menggunakan karton yang sudah dilapisis kain flanel
untuk dijadikan puzzle, karena puzzle ini memiliki halaman dan tingkat kesulitan dari tiap
halaman.

Bus Book
PULLLE

XYY
e

Gambar 2. Rancangan cover depan Gambar 3. Rancangan isi media
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3.1.3 Pengembangan draft produk awal

Draft awal pada produk penelitian ini dapat dilihat pada gambar 4. Draft produk awal
ini merupakan gambaran desain awal produk Busy Book Puzzle yang sudah dilengkapi puzzle.
Draft awal ini terdiri dari 6 halaman, dimna halaman 1 berisi cara untuk bermain, halaman 2,
3, 4, dan 5 berisi puzzle, halaman 6 berisi denah, dan halaman terakhir berisi wadah kepingan.

Halaman 1 Cara Bermain

Halaman 2 Isi Puzzle Halaman 3 Isi Puzzle

Halaman 4 Isi Puzzle Halaman 5 Isi Puzzle

Pl
Halaman 6 Denah Wadah penyimpan kepingan puzzle

Gambar 3. Draft produk awal

Setelah melakukan pengembangan draft produk awal yang sesuai dengan rancangan
pembuatan media BUBOP (Busy Book Puzzle), tahapan selanjutnya yakni melakukan validasi
yang ditunjukkan kepada validator ahli materi dan validator ahli media. Validator
memberikan penilaian di lembar validasi yang sudah disediakan untuk menguji kevalidan.
Validator mengisi lembar kesediaan validator, tabel yang memuat indikator dalam penilaian
dan kolom yang memuat kritik dan saran untuk perbaikan media Busy Book Puzzle atau yang
disingkat dengan (BUBOP). Setelah selesai melakukan tahapan validasi untuk selanjutnya
peneliti melakukan uji coba lapangan awal.
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3.1.4 Uji coba lapangan awal

Tahap ini peneliti akan menguji cobakan media yang sudah dikembangkan dan
divalidasi. Uji coba lapangan awal ini mengambildata dari 3 anak usia 5-6 tahun kelompok B
TK Sidorejo 2 Ngawi. Respon anak yang akan dinilai meliputi rasa senang anak ketika media
diaplikasikan dalam pembelajaran, keseriusan anak dalam memperhatikan media, kemudahan
anak dalam memahami cara penggunaan media dan ketertarikan anak dalam proses
pembelajaran ketika media diuji cobakan.

3.1.5 Revisi hasil uji coba

Berdasarkan hasil uji coba lapangan produk awal peneliti menemukan 1 dari 3 anak
masih mendapatkan kesulitan yakni dalam menyusun puzzle sesuai gambar tanpa bantuandan
arahan sesuai indikator poin kemudahan dalam instrumen respon anak sehingga peneliti
melakukan perbaikan daam proses pembelajaran dengan mengadakan kegiatan recalling
materi terutama bentuk dan arah untuk menstimulasi kemampuan visual spasial anak. Peneliti
melakukan recalling untuk menstimulasi kemampuan visual spasial anak yang lebih optimal.

3.1.6 Uji lapangan utama

Pada tahap ini peneliti menguji cobakan media yang sudah direvisi. Peneliti mengambil
datadari 6 anak usia 5-6 tahun dikelompok B TK Sidorejo 2 Ngawi guna mengatahui respon
anak dari media tersebut. Adapun respon anak yang dalam penelitian ini berupa rasa senang
anak ketika media diaplikasikan dalam pembelajaran ketika media diuji cobakan.

3.1.7 Revisi uji lapangan utama

Pada tahap ini yaitu peneliti melakukan revisi yang ditemukan saat uji lapangan utama.
Setelah melakukan uji lapangan utama peneliti tidak menemukan adanya revisi produk
sehingga bisa melanjutkan ke tahap uji lapangan skala besar tanpa adanya perbaikan dari
media.

3.1.8 Uji lapangan skala besar

Tahap ini peneliti mengambil data dari 16 anak usia 5-6 tahun di TK Sidorejo 2 Ngawi
yang bertujuan guna mengetahui respon anak dari media BUBOP. Uji lapangan skala besar
ini menguji cobakan media yang sudah direvisi ditahap selanjutnya untuk mengetahui respon
anak yang berupa perasaan senang ketika media diaplikasikan dalam proses pembelajaran,
keseriusan anak dalam memperhatikan media, kemudahan anak dalam memahami cara
pengguaan mdia, dan ketertarikan anak ketika proses pembelajaran berlangsung

3.1.9 Revisi Produk akhir

Setelah melakukan uji lapangan tahap terakhir pada tanggal 8 Juli 2023 peneliti tidak
menemukaln adanya revisi produk yang artinya di tahap uji lapangan skala besar anak sudah
terstimulus dengan baik saat kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media BUBOP
(Busy Book Puzzle) dengan penilaian yang diperoleh 3-4 poin dari setiap indikator dari
respon anak.

3.1.10 Desiminasi dan implementasi

Tahap ini peneliti mengimplementasikan media di sekolah TK Sidorejo 2 Ngawi guna
menjadikan media ini sebagai media dalam proses kegiatan belajar anak secara ril dan utuh.
Mendesiminasikan melalui ujian skripsi dan mempublish, memberikan HKI pada produk.

Penilaian respon anak dinilai melalui lembar observasi respon anak. Lembar observasi
diberikan sebanyak tiga kali melalui uji coba lapangan awal, uji coba lapangan utama, uji
coba lapangan skala besar. Uji coba lapangan awal dilakukan kepada 3 anak. Keefektifitasan
media dapat dilihat dari respon anak melalui lembar observasi yang sudah diberikan kepada
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observer. Berikut adalah hasil dari peilaian respon anak usia 5-6 tahun di TK Sidorejo 2
Ngawi:

3.1.10.1 Analisis data uji coba lapangan awal

Berikut adalah hasil perhitungan data dari lembar observasi respon anak terhadap media
“BUBOP” (Busy Book Puzzle) untuk Menstimulasi Kemampuan Visual Spasial Anak. Hasil
diukur dengan menggunakan rating scale dengan skor 4 sangat baik, 3 baik, 2 kurang baik, 1
tidak baik.

Tabel 1. Analisis data uji coba lapangan awal

Pernyataan Skor Persentase
Pernyataan 1 443 92%
Pernyataan 2 443 92%
Pernyataan 3 444 92%
Pernyataan 4 3,3,3 75%
Pernyataan 5 3,34 75%
Pernyataan 6 3,3,3 75%
Pernyataan 7 3,34 83%
Pernyataan 8 2,33 67%
Total 651
Rata-Rata Persentase 81%

Persentase yang didapatkan dari uji coba lapangan awal sebesar 81% berada pada
rentang 76% -100% dan dapat dikatakankualifikasi yang baik. Hasil dari persentase tersebut
dapat disimpukan bahawa pengembangan media “BUBOP” (Busy Book Puzzle) Menstimulus
Kemampuan Visual Spasial Anak dapat dilanjutkan pada tahap uji coba selanjutnya dengan
catatan penambahan kegiatan guna pemahaman anak terhadap materi pembelajaran.

3.1.10.2 Analisis data uji lapangan utama

Hasil persentalse yalng diperoleh dalri lembalr observalsi respon alnalk mempunyali
totall skor 683 dengaln nilali raltal-raltal persentalse 85%. Halsil persentalse yalng
didalpaltkaln dalri uji cobal lalpalngaln alwall sebesalr 85% beraldal paldal rentalng 76% -
100% daln dalpalt dikaltalkaln kuallifikalsi yalng balik. Halsil dalri persentalse tersebut
dalpalt disimpukaln balhalwal pengembalngaln medial “BUBOP” (Busy Book Puzzle)
Menstimulus Kemalmpualn Visuall Spalsiall Alnalk dalpalt dilalnjutkaln paldal talhalp uji
cobal selalnjutnyal talnpal aldalnyal revisi. Secara detail dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Analisis data uji coba lapangan awal

Pernyataan Skor Persentase
Pernyataan 1 44,4334 92%
Pernyataan 2 243,443 83%
Pernyataan 3 3,2,2,3,4,4 75%
Pernyataan 4 34,4443 92%
Pernyataan 5 3,4,4,3,4,2 83%
Pernyataan 6 4234473 83%
Pernyataan 7 424,433 83%
Pernyataan 8 33,4444 92%
Total 683%
Rata-Rata Persentase 85%

3.1.10.3 Analisis data uji lapangan skala besar
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Data uji lapangan skala besar memiliki nilai total sebanyak 90% dan dapat dinyatakan
bahwa kualifikasi media sudah sangta baik. Hal ini secara umu dapat disimpulkan bahwa
anak dinyatakan terstimulasi dengan baik saat kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan media “BUBOP” (Busy Book Puzzle) Menstimulus Kemampuan Visual
Spasial Anak. Secara lebih detail dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Analisis data uji coba lapangan awal

Pernyataan Skor Persentase
Pernyataan 1 43,443434,43,444444 94%
Pernyataan 2 3,44,4433,44344,34,43 91%
Pernyataan 3 3,3,443224434434,43 84%
Pernyataan 4 3,44,433,3,444,44,44,33 91%
Pernyataan 5 3,3444444433344,43 91%
Pernyataan 6 3,44,4,43,3,4,43,44,43,3,3 91%
Pernyataan 7 44444334434,44737373 94%
Pernyataan 8 432434,44243,3,4,33,4 84%
Total 720
Rata-Rata Persentase 90%

3.2 Pembahasan

Menstimulus kemampuan visual spasial sangat penting kepada anak sedini mungkin
karena pada hakikatnya anak usia dini adalah usia emas. Pada usia ini merupakan periode
yang kritis karena sangat menentukan tahap perkembangan pada anak selanjutnya. Masa-
masa emas tersebut berada dalam rentan usia 0-6 tahun. Setiap anak pasti memiliki potensi
yang berbeda, namun setiap anak berhak mengembangkan potensi yang dimilikinya secara
optimal. Termasuk dalam kemampuan, karena setiap anak mempunyai kemampuan yang
berbeda-beda. Kemampuan ini bersifat majemuk yang pastinya setiap anak memiliki satu
atau lebih kemampuan yang menonjol.

Sembilan kemampuan itu meliputi kemampuan verbal linguistik, logika matematika,
visual spasial, jasmani kinestetik, musikal, interpersonal, intrapersonal, naturalistik,
eksistensial (Gardner dalam Zainuddin, 2020). Semua kemampuan untuk anak, namun
kemampuan visual spasial juga tidak kalah penting untuk perkembangan anak. Anak yang
memiliki kemampuan visual spasial yang berkembang optimal akan bisa memahami konsep
spasial, menangkap maksud bentuk gambaran daam pikirannya ke dalam bentuk dua atau tiga
dimensi. Kemampuan ini merupakan cara yang dimiliki setiap anak dalam mencari solusi
guna menyelesaikan masalah dan memecahkan suatu permasalahan itu sendiri.

Kemampuan visual spasial dapat distimulus dengan menggunakan media berupa
permainan. Anak yang memiliki kemampuan visual spasial akan lebih suka bermain puzzle
atau leggo (Putri, 2021). Media pembelajaran merupakan sarana yang tepat untuk
menyampaikan materi pembelajaran saat proses kegiatan belajar dan tidak pelas dariprinsip
anak usia ini yaitu bermain seraya belajar.

Puzzle merupakan permainan yang dapat digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari penelitian dari (Indira et al., 2023) membuktikan
bahwa di TK Al-Fath Desa Kebon Anom Gedangan Sidoarjo mengalami peningkatan dalam
kemampuan visual spasial anak usia 4-5 dengan kegiatan pembelajarannya menggunakan
media puzzle. Hasil penelitian pada saat uji coba media BUBOP (Busy Book Puzzle)
menstimulus kemampuan visual spasial anak terlihat bahwasanya penggunaan media yang
telah dikembangkan peneliti dapat menstimulus kemampuan visual spasial anak dan menjadi
meadi penunjang guru yang menyenangkan dan inovatif. Hasil penelitian ini juga didukung
pernyataan (Layli, 2014) bahwa kecerdasan visual spasial anak dapat berkembang setelah
bermain permainan yang dikembangkan yaitu puzzle cross road map.
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Validasi dilakukan kepada ahli materi danahli media pembelajaran. Validasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 88% yangberarti materi yang ada pada media ini valid dan
layak digunakan sebagai sumber belajar. Validasi ahli media pemebelajaran ini memiliki 2
tahapan. Tahap validasi pertama media ini mendapatka skor 22 dengan nilai 68,75. Hasil
persentase 69% kemudian terdapat revisi produk sesuai saran. Setelah revisi dilakukan,
kemudian peneliti melakukan tahap validasi ke dua mendapat skor 27 dengan nilai 84.3
berdasarkan perhitungan secara kuantitatif dan mendapat hasil persentase sebesar 84%. Dapat
diartikan media BUBOP (Busy Book Puzzle) Menstimulus Kemampuan Visual Spasial anak
dinyatakan valid dan layakdigunakan sebagai sumber belajar.

Guna mengetahui respon anak terhadap media, dilakukannya uji coba kelaykan produk
media BUBOP melalui beberapa tahap uji coba, yaitu uji coba lapangan awal, uji coba
lapangan utama kemudian uji coba lapangan skala besar. Nilai respon anak dilihat melalui
indikator penilaian yang digunakan ketika pengambilan data. Respon anak dapat diketahui
melalui lembar observasi yang diberikan kepada observer. Berikut beberapa indikator yang
diniai yaitu; perasaan senang, keseriusan, kemudahan, dan ketertarikan anak ketika media
digunakan dalam proses pembelajaran.

Tahap uji coba lapangan awal melibatkan 3 anak usia 5-6 tahun di kelompok B TK
Sidorejo 2 Ngawi untuk dijadikan sebagai data awal hasi persentase yang diperoleh dari
embar observer respon anak. Pada tahap ini mempunyai total skor 651 dengan nilai rata-rata
persentase 81%. Hasil persentase tersebut disesuaikan dengan table 3.6 (Tabel Kuaifikasi
Tingkat Kevalidan berdasarkan Persentase), dimana menyampaikan jika berada pada
rentang 76-100 makan mendapat kategori vaid/ layak. Sehingga dapat disimpulkan dari hasil
persentase yang didaptkan dari uji coba lapangan awal sebesar 81% berada pada rentang 76%
- 100% dan dapat dikatakan kualifikasi yang baik dan dapat dikatakan bahwa respon anak
baik. Anak menunjukkan ekspresi senang saat kegiatan berlangsung dengan rata-rata skala
penilaian 3 sampai 4 menunjukkan respon yang bagus terhadap media BUBOP (Busy Book
Puzzle) hal tersebut sesuai dengan pernyataan bahwa anak yang memiliki karakteristik
kemampuan visual spasial yaitu senang bermain bentuk dan ruang (Safitri et al., 2014). Pada
indikator keseriusan anak mendapat rentang skor 3 sampai 4 dengan pernyataan dapat
menglolmpokkan kepinganpuzzle berdasarkan gambar, anak dapatmenyusun berurutan sesuai
tahap sehingga anak memahami bentuk, arah dan menangkap warna melalui permainan Busy
Book Puzzle (Nabighoh et al., 2022).

Pada indikator kesesuaian dari uji lapangan anak rentang memperoleh rata-rata 83%,
sesuai dengan pernyataan anak dapat mengenal informasi visual yang disampaikan dalam
bentuk denah (Nuraeni et al., 2017). Pada Indikator kemudahan ditahap uji lapangan awal
mendapat persentase sebsar 67% dan meningkat 92% uji lapangan selanjutnya, pada
pernyataan anak mampu menyusun puzzle berurutan sesuai gambar tanpa bantuan dan
arahan (Fathimah & Ishartiwi, 2018).

Tahap uji lapangan utama melibatkan 6anak usia 5-6 tahun di kelompok B TK Sidorejo
2 Ngawi untuk dijadikan sebagai datahasil persentase yang diperoleh dari lembar observasi
respon anak pada uji lapangan utama mempunyai total skor 683 dan memiliki rata- rata
persentase 85% dengan tingkat kualifikasi yang baik. Pada tahap uji coba lapangan skala
besar melibatkan 16 anak usia 5-6 tahun dikelompok B TK Sidorejo 2 Ngawi untuk dijadikan
sebagai data uji lapangan skala besar memiliki total nilai 720 dengan rata-rata persetase
sebanyak 90% dan dapat dinyatakan bahwa kualifikasi media sudah sangat baik. Disimpulkan
bahwa pada tahap ini dua belas dari enam belas anak menunjukkan ekspresi senanag saat
kegiatan berlangsung.

Media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti disesuai dengan kebutuhan
anak untuk mendapatkan respon baik dari anak. Ketika proses pembelajaran dengan
menggunakan medai pengembangan observer menemukan anak yang memiliki egonsentris

Putri, R. F. A. & Adhani, D. N. / Media BUBOP (Busy Book Puzzle) untuk Menstimulus Kemampuan Visual Spasial Anak



Jurnal PG-PAUD Trunojoyo, Vol. 10, No. 2, Tahun 2023, pp. 124-136 134

yang tinggi. Ketika guru memberikan pertanyaan dan menunjuk saah satu anak yang
mengangkat tangan, terdapat beberapa anak yang tidak ditunjuk tidak mau mengalah dan
tidak mau bergantian untuk menjawab pertanyaan. Anak merupakan makhluk sosial. Anak
mulai belajar saling bergantian, mengantri giliran bermain, berbagi dengan teman dan
memupuk sifat saling membantu. Karakteristik anak yang ditemukanpeneliti saat melakukan
observasi, terjun langsung kelapangan. Hal ini sesuai dengan karakteristik anak usia dini
menurut Suryana dan PD (2014) salah satunya anak memiliki egosentris tinggi dan rasa ingin
tahu tinggi.

4. SIMPULAN

Penelitian ini dapat disimpulkan bahwa media “BUBOP “ (Busy Book Puzzle)
mampu untuk menstimulasi kemampuan visual spasial anak. Dibuktikan dari hasil validasi
ahli materi sebesar 87% dan validasi ahli media tahap 1 memperoleh persentase sebesar
69% selanjutnya validasi ahli media tahap 2 mendapat skor 27 dengan persentase 84%.
Artinya media layak digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, respon anak saat uji lapangan
awal sebesar 651 dengan persentase 81%. Uji coba lapangan utama memperoleh persentase
sebesar 85% dan uji lapangan skala besar memperoleh persetase sebesar 90%. Dengan
demikian dapat disimpulkan proses belajar yang dilakukan dapat diterima baik oleh anak
karena pembelajaran yang menyenangkan dan menjadikan pengalaman baru bagi anak
tentang media “BUBOP “ (Busy Book Puzzle). Adanya hasil tersebut dapat membuktikan
bahwa salah satu kegiatan yang dapat menstimulus kemampuan visual spasial anak adalah
bermain media “BUBOP* (Busy Book Puzzle).
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