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ABSTRAK

Azzahrah, Shefira. 2024. Efektivitas Penggunaan Game Cerdas Super Mario dalam
Meningkatkan Kemampuan Problem Solving Anak 5-6 Tahun di TK Muslimat NU 2
Singasari. Skripsi, Program Studi Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas llmu
Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
Pembimbing Skripsi: Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd

Kemampuan problem solving (pemecahan masalah) merupakan aspek penting
yang perlu dipahami oleh anak untuk perkembangan kognitif. Kemampuan ini
memungkinkan anak untuk berpikir kritis, kreatif, dan mampu menghadapi tantangan
serta menyelesaikan masalah dengan cara yang efektif. Hasil Pra Observasi
peneltitian menunjukkan adanya ketimpangan antara pentingnya media pembelajaran
dengan kemampuan problem solving pada kelompok B3 di Muslimat NU 2 Singosari,
9 dari 15 anak kelompok B3 belum mampu menunjukkan aktivitas yang bersifat
eksploratif seperti anak belum mampu menentukan pilihan sesuai kriteria. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk mengetahui efektivitas penggunaan media game edukasi
yaitu “Game Cerdas Super Mario” dalam meningkatkan kemampuan problem solving
anak usia 5-6 tahun.

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian
eksperimen. Jenis penelitian Pre-Eksperimen, One Grup Pre-test Post-test Only
Design. Populasi yang digunakan pada penelitian ini adalah kelompok B3 di TK
Muslimat NU 2 Singosari. Sampel yang diambil terdapat 15 anak. Intrumen yang
digunakan adalah Observasi. Pengumpulan data yaitu dengan instrumen lembar
observasi yang kemudian dianalilsis dan dideskripsikan menggunakan uji hipotesis
Wilcoxon.

Hasil dari penelitian menunjukkan bahwa, setelah diberikan perlakuan pada
kelompok B3 sebagai kelas eksperimen, diketahui bahwa penggunaan Game Cerdas
Super Mario sangat berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan problem solving
anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari. Hasil rata-rata sebelum diberi
perlakuan atau pretest yaitu 22,8, sedangkan nilai rata-rata post-test sebesar 32,4.
Dari hasil uji hipotesis dengan metode Wilcoxon menunjukkan nilai signifikan
sebesar 0,001 < 0,05. Sesuai dengan kriteria jika nilai signifikan < 0,05 berarti Ho
ditolak dan Ha diterima. Hasil dari penelitian ini menjukkan bahwa penggunaan
Game Cerdas Super Mario terbukti efektif meningkatkan kemampuan Problem
Solving anak usia 5-6 tahun.

Kata Kunci : Media Game, Problem Solving, Anak Usia Dini.
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ABSTRACT

Azzahrah, Shefira. 2024. Effectiveness of Using the Smart Game Super Mario
in Improving the Problem Solving Abilities of Children 5-6 Years at Muslimat NU 2
Singasari Kindergarten. Thesis, Early Childhood Islamic Education Study Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim State Islamic
University Malang. Thesis Supervisor: Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd

Problem solving abilities are an important aspect that children need to
understand for cognitive development. This ability allows children to think critically,
creatively, and be able to face challenges and solve problems in an effective way.
Pre-observation research results show that there is a gap between the importance of
learning media and problem solving abilities in the B3 group at Muslimat NU 2
Singosari, 9 out of 15 children in the B3 group have not been able to demonstrate
exploratory activities, such as children who have not been able to make choices
according to the criteria. The aim of this research is to determine the effectiveness of
using educational game media, namely "Super Mario Smart Game" in improving the
problem solving abilities of children aged 5-6 years.

This research uses a quantitative approach with an experimental type of
research. Type of research Pre-Experiment, One Group Pre-test Post-test Only
Design. The population used in this research was group B3 at TK Muslimat NU 2
Singosari. The samples taken were 15 children. The instrument used is observation.
Data were collected using observation sheet instruments which were then analyzed
and described using the Wilcoxon hypothesis test.

The results of the research showed that, after being given treatment to the B3
group as an experimental class, it was discovered that the use of the Super Mario
Smart Game had a great influence on increasing the problem solving abilities of
children aged 5-6 years at the Muslimat NU 2 Singosari Kindergarten. The average
result before treatment or pretest was 22.8, while the average post-test score was 32.4.
From the results of hypothesis testing using the Wilcoxon method, it shows a
significant value of 0.001 < 0.05. In accordance with the criteria, if the significant
value is <0.05, it means that Ho is rejected and Ha is accepted. The results of this
research show that the use of the Super Mario Smart Game has proven effective in
improving the Problem Solving abilities of children aged 5-6 years.

Keywords: Game Media, Problem Solving, Early Childhood.

XV



da il Cpuad B ASA) gl igw Al pladinl Aleld gy de s dayls il 3583 ol a3
(b 0 elalel) diags Clalie g (8 Clsin G ) Gsed ern JULY) gl @IS
Arala opalmall Gy i g Ay il A4S 5 jSaall A galall Als ja 8 ApeDlul) A i) Al gali yy a5yl
Galall 8ol ) 530 oy 58 LY )5 o0 Al e Copiall a0 de sSal) DY) asal ol Gllile BY e

3,0l o2 rani | peall skl Jal (e dagd A JukY) zling g Gila OIS Ja ) a8 e
ol edan Alled A3y ylay K Ja 5 claaill dgalse e 50l el gl el JalSy
o Gl Ao gana b CASEA da @l alail) Qo s dpeal Gn Bsad @l o Aaadlall J Gl
0o )5S Al Calll e gans 8 Slila e Gused sl (o daas (5 jlulaians (ge L) colalall dungs daliss
e a3 Y Canl) 13 Congy  pmleall B g LAY (e |53 ol JUalaY) Jie A8LESILY) Adaisl) el
Al OSEAN Ja <l a8 a8 ASA gy sle s Laad g Aadaill el Ll aladiid dlels
g i ) ued pans JalaY,

BA;\}KG}AMM‘LM\MLQM\&)JQ&J\w‘;\;)m&y@&s&@aﬁaﬂ\\MeMe
A Akl o deadiiual 3Y) Sk e duwed 33 salal) Ll Chiaiaiy o )bl 150 o lall diags
A b AT Wil Lehays Leldat @l day @3 Adaadlal 85 culpal aladiuls Gl ges
OsSsShs,

Me\ﬁhloi@‘ﬁp%s@jﬁy\ gﬂ\kwc‘d‘uﬂ\_\?dwiémaﬁbb
O od leel sl JUlY) sal cSEA) Ja @l sal ) & S 4l S ASAD g jle e
}icvud\dﬁ@zﬂ\@,&oﬁj,ggjLuL,;.'u;ba;&lﬂ\&a@a@&zwg,a\}mmsﬂw
adads (B 5 i) (gamd) HLEAY) Sla o dan e S Ly Al g Aalh (5 pde 5 U g8 LAl LasY)
0.05> 0.001 L )8 &, gina dad jedad ¢y guS 5Sh 5 48y Hha alrdinly Cilaa 3l LA & (e Al
by o 4l iy 1368 ¢0.05> dagall daill culS 13) ¢ ulaall Wy Ho Ul a3y Ha. 13 il < jekil
Gl QLYY (ool ) Ja 0 Gpeeat g aillad il LEA 5 jle pges el aladiad o sl
Gl i o ) Guad G b e 2 ) 5,

5 Sl A galal) (DIl Ja ccalady) Jail g dualisal) cul),

XVi



BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Kemampuan problem solving (pemecahan masalah) merupakan aspek
penting yang perlu dipahami oleh anak untuk perkembangan kognitif.
Problem solving ialah kegiatan belajar mengajar yang diaplikasikan dalam
peningkatan keahlian anak sejak dini sebab problem solving dalam kegiatan
belajar mengajar yang memicu pada metode berpikir anak (Lase et al., 2020).
Kemampuan ini memungkinkan anak untuk berpikir kritis, kreatif, dan
mampu menghadapi tantangan serta menyelesaikan masalah dengan cara
yang efektif. Piaget dalam (Ruhiyat et al.,, 2024) menggambarkan
perkembangan kognitif sebagai suatu konsep yang mencakup persepsi,
imajinasi, pemrosesan makna, penilaian dan penalaran tentang suatu
peristiwa. Pada usia 5-6 tahun, anak-anak berada dalam fase perkembangan
kognitif yang sangat penting, di mana mereka mulai mengembangkan
pemikiran logis, kemampuan untuk mengidentifikasi masalah, dan mencari
solusi. Kemampuan ini tidak hanya bermanfaat dalam konteks akademis,

tetapi juga penting untuk keterampilan hidup sehari-hari.

Anak jauh lebih mandiri ketika mempunyai kemampuan problem
solving yang artinya anak bisa menyelesaikan masalah atau tugasnya sendiri
dan selalu bergantung kepada orang tua  (Hidayah et al., 2022).

Bagaimanapun untuk menyelesaikan masalah akan sangat berguna bagi life



skill anak, artinya akan siap menghadapi tantangan dalam kehidupan sehari-
hari (Butterworth & Thwaites, (2005). Standar Tingkat Pencapaian
Perkembangan Anak (STPPA) Nomor 137 tahun 2014 usia 5-6 diantaranya
yaitu mengorganisir suatu objek, peristiwa , dan orang ke dalam Klasifikasi
yang memiliki makna; memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan
sehari-hari; memahami konsep sebab akibat; mengaitkan pengetahuan dan
pengalaman ke dalam konsep baru; menciptakan karya berdasarkan

pemikiran sendiri.

Hasil observasi di TK Muslimat NU 2 Singosari pada bulan Agustus
lalu, bahwa terdapat salah satu kelas yaitu kelompok B3 menunjukkan hasil 9
dari 15 anak usia 5-6 tahun dengan kemampuan problem solving yang belum
berkembang. Hal ini dapat dilihat ketika anak belum mampu memecahkan
masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Contohnya, Ketika guru
sudah memberi contoh terkait materi pembelajaran pada hari itu tetapi banyak
anak yang masih bingung dan belum faham yang diperintahkan oleh guru.
Selanjutnya anak belum mempu memahami konsep sebab akibat. Misalnya
Ketika guru bertanya tentang penyebab kelas bisa kotor jika melakukan
pembelajaran meletuskan balon berisi tepung didalam kelas. Anak belum bisa
mengaitkan pengetahuan dan pengalam ke dalam konsep baru. Misalnya anak

belum mengetahui dari hasil mencapuran warna plastisin.

Perkembangan teknologi yang pesat memberikan berbagai peluang

untuk meningkatkan keterampilan problem solving pada anak-anak, salah



satunya melalui permainan video atau game edukasi. Game edukasi telah
menjadi bagian integral dari kehidupan anak-anak modern, yang menawarkan
berbagai jenis konten yang dapat mempengaruhi perkembangan mereka.
Salah satu permainan video yang populer di kalangan anak-anak adalah Super
Mario. Permainan ini bukan hanya sekadar hiburan, tetapi juga dapat menjadi
alat edukatif yang efektif. Super Mario menantang pemain untuk
menyelesaikan berbagai level yang penuh dengan rintangan, musuh, dan teka-

teki yang membutuhkan strategi dan pemikiran logis.

Super Mario dikenal dengan gameplay-nya yang sederhana namun
menantang, di mana pemain harus memandu karakter utama, Mario, melalui
berbagai tingkat dengan menghindari rintangan, mengalahkan musuh, dan
mengumpulkan koin. Setiap tingkat permainan menawarkan berbagai
tantangan yang berbeda, yang membutuhkan pemain untuk menggunakan
strategi dan keterampilan problem solving mereka. Misalnya, pemain harus
menemukan cara untuk melompati jurang, menghindari musuh, atau
menemukan jalan tersembunyi untuk mencapai akhir tingkat. Dengan
menggunakan Mario Bros sebagai sarana, anak-anak dapat belajar sambil
bermain. Permainan ini bukan hanya sekadar hiburan, tetapi juga membantu
mereka mengembangkan keterampilan penting dalam problem solving yang
akan berguna di berbagai aspek kehidupan mereka di masa depan.
Memadukan elemen permainan dengan pendidikan dapat menciptakan

pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif.



Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa permainan video dapat
mempengaruhi perkembangan kognitif anak, termasuk kemampuan problem
solving. Permainan seperti Super Mario memberikan pengalaman interaktif di
mana anak-anak belajar dengan melakukan (learning by doing), yang
membantu mereka mengembangkan keterampilan penting ini dalam konteks
yang menyenangkan dan menarik. Proses bermain melibatkan trial and error,
di mana anak-anak belajar dari kesalahan mereka, mencoba pendekatan baru,

dan mengembangkan strategi untuk mencapai tujuan dalam permainan.

Seperti penelitian yang dilakukan oleh (Nurjanah et al., 2021) yang
berjudul “Dampak Aplikasi ScratchJr terhadap Ketrampilan Problem-Solving
Anak Usia Dini”. Hasil dari penelitian tersebut menjukkan bahwa
pemrograman komputer melalui aplikasi scratchJr memungkinkan anak usia
dini untuk terlibat dalam pembuatan cerita interaktif, permainan, serta
kesenangan digital secara mandiri, serta memfasilitasi ketrampilan problem-
solving yang kreatif, penalaran logis, dan mendukung kolaborasi. Anak usia
dini dengan cepat dapat mengakses serta memahami kemampuan
pemrograman komputer dengan menggunakan pemikiran matematis dalam

pendekatan untuk pemecahan masalah (problem solving).

Meskipun ada kekhawatiran tentang dampak negatif permainan video,
seperti potensi adiksi atau pengaruh konten yang tidak sesuai, penggunaan
permainan video dengan bijaksana dan dalam pengawasan yang tepat dapat

menjadi alat yang efektif untuk pendidikan. Super Mario, sebagai permainan



yang memiliki nilai edukatif dan dapat merangsang pemikiran Kritis serta
kemampuan problem solving, layak dipertimbangkan sebagai alat
pembelajaran yang inovatif. Namun, meskipun potensi manfaat permainan
Super Mario ini besar, masih sedikit penelitian yang secara khusus
mengeksplorasi seberapa efektif permainan ini dalam meningkatkan
keterampilan problem solving pada anak usia 5-6 tahun. Oleh karena itu,
penelitian ini penting untuk mengisi kesenjangan pengetahuan ini dan
memberikan wawasan tentang bagaimana Super Mario dapat digunakan
secara efektif sebagai alat edukasi untuk mendukung perkembangan kognitif

anak.

Penelitian ini akan mengevaluasi apakah permainan Super Mario
dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan problem solving pada anak
usia 5-6 tahun. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan dasar bagi
pendidik dan orang tua untuk memanfaatkan teknologi dalam mendukung
pembelajaran dan pengembangan anak secara efektif. Sehingga dengan latar
belakang masalah di atas penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
mengangkat judul untuk mengambil judul penelitian “EFEKTIVITAS GAME
CERDAS SUPER MARIO TERHADAP KETERAMPILAN PROBLEM
SOLVING ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK MUSLIMAT NU 2

SINGOSARI”



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan fokus penelitian tersebut,
maka peneliti membuat rumusan masalah dalam skripsi ini yaitu, Apakah
penggunaan Game Cerdas Super Mario efektif dalam meningkatkan
keterampilan problem solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2

Singosari?

C. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas Game Cerdas Super Mario dalam meningkatkan kemampuan

problem solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat hasil penelitian ini, ialah ditinjau dari segi teoritis
dan praktis. Dengan demikian, kajian ini diharapkan dapat menghasilkan
manfaat berikut ini:

1. Manfaat secara Teoritis

Diharapkan penelitian ini berguna bagi penelitian-penelitian
selanjutnya, juga berguna bagi disiplin ilmu yang dimiliki terutama
berkaitan dengan efektifitas game terhadap perkembangan problem solving
anak usia dini.

2. Manfaat secara praktis

a. Bagi Orang tua



Hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan untuk selalu
mendorong dan melatih problem solving sesuai peran orang tua.

Bagi Guru

Agar pendidik dapat lebih baik dalam mendidik dan
mengembangkan keterampilang problem solving anak di sekolah,
dan juga bisa dijadikan bahan evaluasi.

Bagi penelitian selanjutnya

Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai
referensi dalam pengembangan variabel dan indikator yang diteliti

berkaitan dengan problem solving anak usia dini.
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KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Penelitian Relevan

Penelitian yang membahas tentang Problem solving dengan judul
“Pengaruh Penggunaan Media Puzzle Berbasis Metode Montessori untuk
Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah pada Anak Usia 4 tahun”
dengan tujuan untuk menganalisis kemampuan pemecahan masalah anak usia 4
tahun pada kondisi sebelum, dan setelah diadakan penelitian tindakan melalui
media puzzle berbasis metode Montessori. Pada penelitian ini ditemukan bahwa
peningkatan kemampuan pemecahan masalah pada anak usia 4 tahun setelah
diterapkan melalui media puzzle berbasis metode Montessori dengan rata-rata
presentase stabilitas dari indikator ketercapaiannya berupa; a. mengumpulkan
benda sesuai ukuran, b. mengurutkan bentuk sesuai pola, c. menyusun gambar
dengan sempurna, d. mengklasifikasi sesuai warna, e. mengenal benda sekitar, f.
menyelesaikan tantangan, hasil yang didapat bahwa pada kondisi baseline 1
sebesar 33% kemudian sampai pada kondisi intervensi 2 menjadi 100%.
Demikian disimpulkan bahwa media puzzle berbasis metode Montessori dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak usia 4 tahun. (Rosanah,
2022)

Penelitian serupa dengan judul “Dampak Aplikasi ScratchJr terhadap

Ketrampilan Problem-Solving Anak Usia Dini” dengan tujuan untuk



mendeskripsikan dampak pembelajaran berbasis aplikasi scratchJr terhadap
ketrampilan problem solving anak usia ini 5-7 tahun. Hasil analisis studi teoritis
menunjukkan bahwa pemrograman komputer melalui aplikasi scratchJr
memungkinkan anak usia dini untuk terlibat dalam pembuatan cerita interaktif,
permainan, serta kesenangan digital secara mandiri, serta memfasilitasi
ketrampilan problem solving yang kreatif, penalaran logis, dan mendukung
kolaborasi. Anak usia dini dengan cepat dapat mengakses serta memahami
kemampuan pemrograman komputer dengan menggunakan pemikiran matematis
dalam pendekatan untuk pemecahan masalah (problem solving). (Nurjanah et al.,
2021)

Penelitian selanjutnya berjudul Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini
melalui Penggunaan Media Game Edukasi Digital Berbasis ICT dengan tujuan
untuk mengembangkan pengetahuan kognitif anak melalui penggunanan game
edukasi digital sebagai salah satu alat bagi para pendidik dalam kegiatan belajar
mengajar. Hasil penelitian berdasarkan aspek perkembangan dan aspek kearifan
lokal mendapatkan data berkembang sesuai harapan. Maka dapat disimpulkan
bahwasannya melalui game edukasi digital berbasis ICT mampu menambah
kemampuan perkembangan kognitif anak (Humaida & Suyadi, 2021).

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu ditemukan perbedaan dan
persamaan yang dilakukan oleh peneliti saat ini. Persamaan dari penelitian
sebelunya yaitu sama-sama membahas terkait kemampuan problem solving anak
usia dini, metode yang digunakan juga saya yaitu menggunakan metode

kuantitatif, kemudian media yang digunakan sama-sama menggunakan media



digital. Mengenai perbedaan dari penelitian sebelumnya yaitu dari segi tempat
penelitian, objek yang diteliti, dan usia anak usia dini yang dimana penelitian
terdahulu meneliti anak usia 4 tahun sedangkan penelitian ini mengambil populasi
anak usia 5-6 tahun. Sehingga berdasarkan penelitian terdahulu mendukung untuk
dilakukan penelitian ini dengan mengetahui Efektivitas Game Cerdas Super
Mario dalam meningkatkan Keterampilan Problem Solving Anak Usia 5-6 tahun

di TK Muslimat NU 2 Singosari

B. Kajian Teori

1. Kemampuan Problem Solving

a. Pengertian Kemampuan Poblem Solving

Kemampuan problem solving atau biasa disebut sebagai kemampuan
memecahkan masalah, adalah salah satu dari ranah pengembangan
kemampuan kogntif anak usia dini. Diamond (2018) menjelaskan bahwa
kemampuan ini merupakan tugas perkembangan bagi anak yang harus
dikembangkan. Kemampuan problem solving mendorong anak untuk
mencoba bertindak secara mandiri. Anak terdorong untuk melakukan suatu
upaya dengan menemukan konsep dan strategi baru dari hasil dari masalah
yang anak temui. Menurut Britz dalam (Sanusi et al., 2020) Problem solving
merupakan suatu pijakan yang paling pertama yang harus dikembangkan,
didorong, dihargai, dan diberikan dorongan kepada anak karena problem

solving pasti akan ada dalam kehidupan sehari-harinya.

10



Metode pemecahan masalah (problem solving) merupakan pendekatan
yang diterapkan dalam proses pembelajaran dengan tujuan melatih anak
menghadapi beragam tantangan, baik yang bersifat individu maupun
kelompok, untuk kemudian dipecahkan baik secara mandiri maupun
kolaboratif. Metode ini menekankan pada investigasi dan penemuan sebagai
inti dari proses pembelajaran, di mana anak-anak didorong untuk
mengeksplorasi berbagai alternatif solusi serta menerapkan pemikiran Kritis
dalam menyelesaikan masalah. Pendekatan ini bertujuan mengembangkan
kemampuan berpikir analitis dan kreatif anak sejak dini, sehingga mereka
mampu menghadapi berbagai situasi yang kompleks (Utami et al., 2017).

Berdasarkan penjelasan dari beberapa ahli yang telah dijelaskan, dapat
disimpulkan bahwa kemampuan problem solving adalah keterampilan
individu untuk menemukan solusi terhadap masalah yang dihadapinya dengan
memanfaatkan pengetahuan untuk mengidentifikasi masalah, mengumpulkan
informasi, dan menentukan solusi yang sesuai. Pada anak usia dini,
kemampuan problem solving mendorong mereka untuk berpikir secara kritis,

logis, dan sistematis.

b. Tahapan Problem Solving

Polya (2004) dalam (Arilaksmi et al., 2021) Proses pemecahan
masalah terdiri dari beberapa langkah. Langkah pertama adalah memahami
masalah, di mana anak perlu mengenali dan mengidentifikasi masalah dengan

memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki atau informasi yang tersedia.
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Langkah berikutnya adalah merencanakan solusi, di mana anak memilih
strategi yang paling tepat untuk menyelesaikan masalah tersebut. Selanjutnya,
anak menerapkan rencana yang telah dibuat. Tahap terakhir adalah
mengevaluasi hasil solusi yang telah diterapkan, dengan meninjau kembali
informasi yang ada, mempertimbangkan kemungkinan solusi alternatif yang
lebih baik, serta memastikan masalah telah terselesaikan dengan baik.

Menurut (Yuriev et al., 2017) Ada 5 karakteristik problem solving
yaitu understanding (memahami masalah), analysis (menganalisis masalah),
planning (merencanakan rencana solusi masalah), implementation
(implementasi rencana solusi masalah), evaluation (mengevaluasi solusi
masalah). Karakteristik problem solving pada anak vyaitu pengamatan
(observation), pengumpulan data dan informasi (collecting), mengolah
informasi (communicating) dan menyampaikan informasi (Inovia Nurul

Vebianti, 2013)

Ellis dan Hunt (1993) juga menguraikan beberapa langkah dalam
proses problem-solving yang dialami individu. Langkah pertama adalah
memahami masalah. Sebelum dapat menemukan solusi, langkah awal yang
perlu diambil adalah memahami masalah tersebut dengan baik. Apapun jenis
masalahnya, keberhasilan solusi sangat brgantung pada bagaimana masalah
itu direpresentasikan atau diinterpretasikan oleh individu. Dalam
merepresentasikan masalah, berbagai faktor mungkin perlu diperhatikan,

seperti pemahaman mengenai masalah itu sendiri, kriteria untuk solusi,
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hambatan yang mungkin muncul dalam mencapai solusi, dan berbagai pilihan

solusi yang tersedia.

Tahap kedua dalam proses pemecahan masalah adalah menghasilkan
solusi, di mana setelah memahami masalah yang dihadapi, langkah
selanjutnya adalah mengembangkan satu atau lebih solusi. Dalam
merumuskan solusi terbaik, dapat dilakukan melalui berbagai pendekatan.
Biasanya, pemecahan masalah dilakukan dengan menerapkan berbagai
strategi yang sesuai dengan masalah yang dihadapi. Tahap ketiga adalah
mengevaluasi solusi, yaitu menilai alternatif solusi yang sudah dirumuskan
dengan mempertimbangkan efektivitasnya. Solusi yang efektif adalah solusi

yang mampu menyelesaikan masalah dengan tepat.

Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa proses pemecahan
masalah dimulai dengan memahami masalah, kemudian merencanakan solusi
yang paling efektif menggunakan pengetahuan yang ada, melaksanakan

rencana, dan akhirnya mengevaluasi hasil dari solusi yang telah diterapkan.

c. Tujuan Mengembangkan Kemampuan Problem Solving

Kemampuan problem solving pada anak usia dini memiliki tujuan
utama untuk membantu mereka dalam menghadapi dan menyelesaikan
berbagai masalah yang muncul dalam kehidupan sehari-hari. Anak-anak di
usia ini sering dihadapkan pada tantangan-tantangan kecil yang mendorong
mereka untuk berpikir kreatif dan mencari solusi (Nirwana, 2021).

Kemampuan ini tidak hanya terbatas pada penyelesaian masalah yang
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mereka temui sehari-hari, seperti dalam interaksi sosial atau bermain, tetapi
juga memberi anak kesempatan untuk mengeksplorasi dan mengasah
keterampilan berpikir mereka, baik saat mengerjakan tugas sekolah maupun
ketika berada di rumah.

Selain itu, kemampuan pemecahan masalah pada anak tidak bersifat
statis, melainkan berkembang seiring dengan bertambahnya usia dan
pengalaman. Setiap anak memiliki pola perkembangan yang berbeda-beda,
dan cara mereka memecahkan masalah akan berubah sesuai dengan tahapan
usia dan tingkat perkembangan kognitif mereka. Oleh karena itu, penting
bagi pendidik dan orang tua untuk memahami bahwa kemampuan problem
solving pada anak bervariasi dan dipengaruhi oleh faktor-faktor
perkembangan mereka masing-masing (Lestari, 2020).

Sejalan dengan pandang (Yuriansa, 2019) bahwa keterampilan
problem solving berkaitan proses berpikir anak, bagaimana anak paham
dengan dunianya, memahami, kemampuan anak dalam mengingat,
memecahkan masalah, dan membuat suatu keputusan. Kemampuan problem
solving hal yang utama yang harus diperhatikan dalam diri anak, pada saat
anak melakukan proses pembelajaran dan bermain, di mana anak bertemu
dangan permasalahan-permasalahan kecil yang mereka pecahkan sendiri dan
anak akan menyelesaikan masalah atau tugas yang diberikan oleh gurunya di
sekolah.

Disimpulkan bahwa tujuan utama dari pengembangan kemampuan

problem solving pada anak usia dini adalah untuk meningkatkan

14



keterampilan kognitif dan berpikir kreatif, mendorong kemandirian, melatih
anak agar berani membuat keputusan, memupuk rasa ingin tahu, serta

memperkuat kemampuan berpikir kritis mereka.

d. Faktor yang mempengaruhi Problem Solving

Kemampuan problem solving pada anak usia dini dapat ditingkatkan
melalui berbagai metode yang dirancang untuk merangsang kemampuan
berpikir kritis dan kreatif. Salah satu strategi efektif dalam mengembangkan
kemampuan problem solving adalah dengan memberikan anak kesempatan
untuk menemukan solusi atas masalah yang dihadapi dalam kehidupan
nyata, terutama yang terkait dengan pengalaman sehari-hari mereka (Sari et
al., 2018). Misalnya, masalah yang diambil dari aktivitas harian anak, seperti
bagaimana mengatasi situasi ketika mainan rusak atau mencari cara
membangun sesuatu dari balok, dapat memberikan tantangan nyata yang

mendorong mereka untuk berpikir dan menemukan solusi sendiri.

Pendekatan ini sejalan dengan pandangan yang diungkapkan oleh
(Hidayah et al., 2022), yang menyatakan bahwa memberi anak waktu untuk
mengeksplorasi masalah secara mandiri, dengan sedikit atau tanpa campur
tangan orang dewasa, merupakan keterampilan yang sangat penting. Ketika
anak diberi ruang untuk menemukan jawabannya sendiri atau hanya
diberikan panduan ringan, mereka belajar menghadapi tantangan dengan

percaya diri. Hal ini tidak hanya meningkatkan kemampuan mereka dalam
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memecahkan masalah tetapi juga membangun fondasi yang kuat untuk

keberhasilan mereka di sekolah dan dalam kehidupan sehari-hari.

Dengan cara ini, anak dilatih berpikir logis dan kreatif, serta didorong
untuk memiliki rasa ingin tahu dan minat dalam menghadapi tantangan.
Proses belajar menjadi lebih menarik ketika mereka terlibat dalam
pemecahan masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Masalah
yang dekat dengan dunia anak membuat mereka lebih mudah mengatasinya.
Mereka merasa terhubung dan termotivasi untuk menyelesaikan tantangan

dengan lebih percaya diri dan antusias.

e. Kemampuan Problem Solving Usia 5-6 Tahun

Kemampun problem solving merupakan kemampun yang mengajak
anak untuk selalu berpikir kritis dan berpikir kreatif untuk dapat
menyelesaikan masalah-masalah yang dialami. Standar Tingkat Pencapaian
Perkembangan Anak Permendikbud nomor 137 tahun 2014 tentang
perkembangan kognitif disebutkan bahwa indikator pemecahan masalah
yang harus dicapai untuk anak usia 5-6 tahun anak yaitu anak mampu
memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara
yang fleksibel, diterima sosial, dan menunjukkan sikap kreatif dalam
menyelesaikan masalah seperti ide atau gagasan di luar kebiasaan.

Brewer dan Scully, et al. dalam (Syaodih et al., 2018) Kemampuan

pemecahan masalah pada anak usia dini mencakup berbagai keterampilan
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penting, seperti melakukan observasi, mengelompokkan, membandingkan,
mengukur, mengkomunikasikan hasil pengamatan, melakukan eksperimen
sederhana, menghubungkan informasi, menyimpulkan, dan memanfaatkan
informasi untuk menemukan solusi. Indikator-indikator ini didukung oleh
pendapat Cruch dalam (Putri, 2020), yang menegaskan bahwa aktivitas
seperti menyortir, mengklasifikasikan atau mengelompokkan objek, serta
membandingkan persamaan dan perbedaan di antara berbagai hal merupakan
bagian integral dari pengembangan kemampuan pemecahan masalah pada
anak usia dini. Dengan mengasah keterampilan ini, anak-anak dapat belajar
berpikir secara sistematis, mengenali pola, dan mengambil keputusan
berdasarkan analisis yang mereka lakukan.

Kemampuan problem solving pada anak usia dini adalah kemampuan
yang memungkinkan anak untuk memanfaatkan pengalaman mereka dalam
merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, dan menarik kesimpulan
berdasarkan informasi yang mereka peroleh melalui proses berpikir yang
berkelanjutan. Penting untuk mengembangkan keterampilan ini pada anak
usia dini karena dalam kehidupan sehari-hari mereka akan dihadapkan pada
berbagai masalah yang memerlukan pemecahan. Kemampuan problem
solving ini membantu anak dalam membangun pola pikir logis, kritis, dan
sistematis. Selain itu, keterampilan ini sangat berguna ketika anak harus
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh guru di sekolah. Dengan
memiliki keterampilan ini, anak tidak hanya dapat menghadapi tantangan

dengan lebih baik, tetapi juga dapat menerapkan strategi pemecahan masalah
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yang efektif dalam berbagai situasi (Oktaviany et al., 2021)

Mengembangkan keterampilan pemecahan masalah pada usia dini
penting untuk membangun pola pikir logis, kritis, dan sistematis.
Keterampilan ini membantu anak menghadapi tantangan, meningkatkan
kepercayaan diri, dan mendukung keberhasilan dalam pendidikan serta
kehidupan sehari-hari.

2. Game Digital

a. Pengertian Game Edukasi

Pesatnya perkembangan dunia internet memberikan dampak yang
signifikan bagi para pelajar, salah satunya adalah game edukasi. Game ini
digunakan sebagai media dalam proses pembelajaran yang bertujuan untuk
menarik minat belajar siswa terhadap materi yang diberikan, sehingga
dengan perasaan senang siswa diharapkan lebih mudah memahami materi
yang diberikan (Fahlevi & Yuliani, 2021). Sebagai media pembelajaran,
game atau permainan mempunyai beberapa kelebihan, yaitu permainan
adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan, sesuatu yang

menghibur dan menarik.

Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk
belajar. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Permainan
memungkinkan siswa untuk memecahkan masalah yang nyata. Permainan
memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi sebanyak

yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat diperbaiki.
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Membantu siswa meningkatkan kemampuan komunikatifnya. Membantu
siswa yang sulit belajar dengan metode tradisional. Permainan besifat luwes,
dapat dipakai untuk bernagai tujuan pendidikan. Permainan dapat dengan

mudah dibuat dan diperbanyak. (Sadiman, Arif. 2006).

Game dalam konteks pembelajaran adalah aplikasi atau software yang
dirancang khusus dengan elemen-elemen permainan (Seperti tantangan,
skor, dan level) untuk tujuan pendidikan. Game ini bertujuan untuk menarik
minat peserta didik, memotivasi mereka untuk belajar, dan membuat

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan serta interaktif.

Mario Bros adalah salah satu permainan yang sangat populer, dan masih
dikenal hingga saat ini. Mario adalah karakter fiksi pada game, yang
diciptakan oleh desainer permainan video, Shigeru Miyamoto yang menjadi
maskot Nintendo. Setelah Mario Bros, kini banyak muncul dalam berbagai
jenis games seperti balapan, puzzle, permainan peran, fighting, olahraga,

dan lainnya.(Vinet & Zhedanov, 2011)

b. Karakteristik Game Edukasi

Game edukasi merupakan salah satu media pembelajaran yang bersifat
mendidik, penggunaan game edukasi dapat mendorong siswa untuk berpikir
kritis dan kreatif serta dapat menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan. Jadi, game yang bagus diterapkan dalam dunia pendidikan
ada dua karakteristik menurut Irwanto (2021), sebagai berikut:

1) Menarik dan menyenangkan, game dapat membuat siswa tidak bosan
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dalam permainan serta berkaitan dengan pencapaian kompetensi.

2) Ada tantangan dan penyesuaian, semakin kompleks tantangan yang
disuguhkan kepada pengguna diharapkan dapat menyesuaikan tingkat
kesulitan.

Game edukasi yang digunakan untuk media pembelajaran memiliki peran
memberi materi ataupun pertanyaan bagi pengguna sehingga pengguna harus
memahami materi serta menjawab pertanyaan dengan satu jawaban yang ada.
Pengguna akan senantiasa melatih otak untuk berpikir dengan pertanyaan
yang sudah disediakan dimana pertanyaan mengandung pendidikan.
Pertanyaan mengandung jebakan bagi pengguna, jika memilih jawaban yang
salah maka nyawa akan berkurang dan mengulang dari awal.

Menurut Fadlillah (2017) kriteria educational game yang baik dan
mempunyai nilai edukatif adalah sebagai berikut :

1) Sesuai dengan Usia Anak

Educational game harus disesuaikan dengan tahapan usia anak
karena tujuan utamanya adalah untuk mendukung proses tumbuh
kembang mereka. Setiap permainan yang dirancang untuk anak-anak
perlu mempertimbangkan tingkat perkembangan kognitif, motorik,
dan emosional yang sesuai dengan kelompok usia tertentu. Dengan
menyesuaikan konten dan tantangan dalam permainan, anak dapat
meraih manfaat maksimal dalam pembelajaran sekaligus menghindari
frustrasi yang mungkin timbul jika permainan terlalu sulit atau terlalu

mudah. Oleh karena itu, game edukasi yang tepat akan menstimulasi
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2)

3)

perkembangan mental dan fisik anak dengan cara yang sesuai dengan
kemampuan mereka.
Menarik dan Bervariasi

Educational game yang menarik serta penuh variasi akan
membuat anak lebih antusias dalam memainkannya. Permainan yang
kaya dengan variasi visual, tantangan, dan aktivitas akan membuat
anak tetap tertarik dan terhindar dari rasa bosan. Dengan begitu, anak
tidak hanya akan bermain lebih lama, tetapi juga lebih termotivasi
untuk terus belajar. Elemen menarik seperti grafis warna-warni,
karakter lucu, dan tantangan yang berbeda-beda akan menumbuhkan
semangat belajar yang tinggi, sehingga anak terlibat aktif dalam proses
edukasi dengan perasaan senang.
Memiliki Banyak Kegunaan

Educational game sebaiknya dirancang dengan konsep
multifungsi, di mana setiap sesi permainan memberikan banyak
manfaat bagi anak. Selain untuk hiburan, game tersebut dapat
mengasah berbagai keterampilan seperti logika, kreativitas, problem-
solving, dan koordinasi. Dengan adanya fitur multiguna, anak dapat
mengeksplorasi berbagai aspek pembelajaran dalam satu game,
sehingga mereka dapat mengembangkan berbagai keterampilan
sekaligus. Hal ini akan memungkinkan anak untuk lebih mandiri
dalam belajar serta membuka ruang bagi eksplorasi ide dan kreativitas

mereka.
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4) Melibatkan Kreativitas Anak

Educational game yang efektif harus memberikan ruang bagi
anak untuk terlibat secara aktif dalam permainan, sehingga mendorong
kreativitas mereka. Game yang baik tidak hanya memberikan instruksi
yang harus diikuti, tetapi juga membuka kesempatan bagi anak untuk
berpikir kreatif dan menemukan solusi. Misalnya, game yang
memungkinkan anak untuk menciptakan objek, memecahkan teka-
teki, atau membuat keputusan akan membantu  mereka
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan inovatif. Keterlibatan
aktif ini penting untuk membangun rasa percaya diri dan kemampuan
problem-solving yang nantinya akan berguna dalam kehidupan sehari-
hari.

Sejalan dengan (Kucher, 2021) Katakteristik umum dari digital
educational game adalah :
1) Interaktivitas. Permainan yang menawarkan interaksi bermakna dan
relevan dapat meningkatkan keterlibatan anak, serta memberikan
dampak positif terhadap pengetahuan yang diperoleh. Ketika anak-
anak dapat berinteraksi langsung dengan elemen permainan, mereka
lebih mudah memahami konsep yang disajikan dan lebih termotivasi
untuk belajar.
2) Imersif. Detail yang memukau dalam sebuah permainan dapat
membantu menjaga keseimbangan mental anak. Dengan demikian,

anak merasa nyaman, menikmati permainan, dan merasa terlibat
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secara langsung, seolah-olah berada dalam dunia permainan tersebut,
yang pada gilirannya memperkuat fokus dan konsentrasi mereka.

3) Pemecahan Masalah Adaptif. Educational game yang efektif harus
menyajikan tantangan yang mendorong anak untuk berpikir kritis dan
menyelesaikan masalah. Dengan menghadirkan permasalahan yang
memerlukan solusi, permainan ini membantu anak mengasah
kemampuan problem-solving melalui proses pencarian dan penerapan
solusi di dalam permainan.

4) Umpan Balik Dalam konteks game edukasi digital, umpan balik
dapat berupa pencapaian skor, kemajuan level, penghargaan dalam
bentuk gelar, atau bonus item khusus. Umpan balik ini meningkatkan
rasa percaya diri anak, kesenangan dalam bermain, dan menumbuhkan
komitmen untuk mencapai pencapaian lebih lanjut dalam permainan.
5) Kebebasan Bereksplorasi. Permainan harus memberikan
kesempatan kepada anak untuk menjelajahi, mencoba hal-hal baru,
dan berani mengambil risiko. Dengan demikian, anak tidak takut
membuat kesalahan, tetapi justru belajar dari pengalaman tersebut,

yang mendorong mereka menjadi lebih mandiri dan kreatif.

Kesimpulan dari beberapa teori diatas bahwa game edukasi memiliki ciri
khas yang menjadikannya efektif untuk pembelajaran. Game pendidikan harus
menarik, menyenangkan, serta menghadirkan tantangan dengan tingkat

kesulitan yang disesuaikan dengan kemampuan pengguna. Game ini juga
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membantu pemahaman materi melalui tantangan dan umpan balik adaptif.
Game edukasi harus sesuai dengan usia anak, bervariasi, multifungsi, dan
memberi ruang bagi kreativitas. Dengan elemen interaktif dan kesempatan
eksplorasi, game ini dapat mengembangkan keterampilan problem-solving,

berpikir kritis, serta meningkatkan motivasi anak dalam belajar.

c. Tujuan Game Edukasi

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Greipl et al.,, 2021), digital
educational game memiliki peran penting dalam melatih pengendalian emosi
pada anak usia dini. Game yang dirancang secara efektif menyajikan
tantangan-tantangan yang mendorong anak untuk tetap tenang, tidak terbawa
kecemasan, dan fokus dalam menghadapi situasi sulit. Hal ini membantu anak
mengembangkan keterampilan pengaturan emosi sejak dini, yang merupakan
bagian penting dari perkembangan psikologis mereka.

Lebih jauh lagi, keterlibatan emosi dalam permainan ternyata memiliki
dampak langsung pada kemampuan memori jangka panjang anak. Saat anak
terlibat secara emosional dalam proses pembelajaran melalui game, mereka
tidak hanya lebih memahami konsep yang diajarkan, tetapi juga lebih mudah
mengingat materi yang telah mereka mainkan. Dengan kata lain, pengalaman
emosional yang kuat saat bermain dapat memperkuat pemahaman anak
terhadap materi pembelajaran, menjadikannya lebih tertanam dalam ingatan

mereka. Digital educational game, dengan demikian, berfungsi tidak hanya
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sebagai alat hiburan, tetapi juga sebagai sarana efektif untuk meningkatkan

kemampuan kognitif dan emosional anak dalam jangka panjang.

d. Manfaat Game Edukasi

Secara umum, manfaat yang diperoleh dari game edukasi adalah
membuat proses pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan dapat
meningkatkan minat belajar anak-anak. Game juga lebih efektif dalam
mempertahankan perhatian seseorang dalam jangka panjang, dan
pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja. Menurut Griffiths
(2002: 48) dalam (Annetta & Cheng, 2008), game menawarkan cara inovatif
dalam pembelajaran dengan memberikan unsur interaktivitas yang
merangsang proses belajar. Game memungkinkan peserta untuk mempelajari
hal-hal baru, meningkatkan rasa ingin tahu, dan menghadirkan tantangan yang
dapat mendorong pembelajaran.

Menurut Redy & Ariningsih (2020), terdapat tiga manfaat utama dari
penggunaan game edukasi sebagai media pembelajaran. Pertama, game
edukasi mampu mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi aktif dalam
diskusi dan berkolaborasi dengan teman-teman sekelas selama proses
pembelajaran berlangsung. Kedua, penggunaan game edukasi mempermudah
siswa dalam memahami materi yang disampaikan, karena penyajian materi
yang interaktif dan menarik membuat informasi lebih mudah dipahami dan
diingat. Ketiga, game edukasi juga terbukti dapat meningkatkan semangat dan

motivasi siswa dalam menyelesaikan seluruh aktivitas yang diberikan,
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sehingga mereka lebih terlibat secara menyeluruh dalam pembelajaran.

Game edukasi merupakan salah satu alat pembelajaran yang membawa
manfaat bagi berbagai kalangan usia, baik anak-anak maupun orang dewasa.
Menurut Pane et al. (2017), ada dua manfaat utama yang bisa diperoleh
secara umum dari penggunaan game edukasi. Pertama, game edukasi
membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif, sehingga
mampu meningkatkan minat belajar siswa. Dengan pendekatan yang
menyenangkan dan inovatif, siswa lebih termotivasi untuk mengikuti
pelajaran dengan antusias. Kedua, game edukasi juga efektif dalam
mempertahankan konsentrasi siswa untuk waktu yang lebih lama, karena
siswa merasa terlibat dalam tantangan dan aktivitas yang disajikan secara
visual dan dinamis, yang pada akhirnya meningkatkan fokus dan perhatian
mereka terhadap materi pembelajaran.

Bermain game edukasi adalah bagian dari proses pembelajaran bagi
siswa. Selain memberikan hiburan, aktivitas ini menawarkan berbagai
manfaat, seperti memudahkan siswa dalam memahami materi. Game edukasi
juga membuat pembelajaran lebih menarik, menghindari kebosanan, serta

mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar.

3. Game Edukasi dalam Menstimulasi Kemampuan Problem Solving
Keterampilan yang dikembangkan melalui permainan edukatif digital
sangat penting dalam kehidupan sehari-hari serta pembelajaran formal di

sekolah. Permainan ini tidak hanya menantang secara kognitif, tetapi juga penuh
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kesenangan, yang mendorong anak-anak untuk terus berusaha dan belajar.
Menurut Rodrigues dan rekan-rekan (2020), permainan tersebut melibatkan
kemampuan untuk memecahkan masalah yang kompleks, karena anak-anak
dituntut untuk berpikir cepat, mengambil keputusan yang tepat, dan
menyesuaikan strategi ketika menghadapi tantangan baru. Salah satu keuntungan
utama dari permainan ini adalah aksesibilitasnya, memungkinkan anak-anak
untuk belajar kapan saja dan di mana saja.

Lebih jauh lagi, permainan edukatif digital berfokus pada pengembangan
strategi pemecahan masalah salah satu keterampilan hidup yang paling krusial.
Anak-anak didorong untuk berani menghadapi tantangan dan merumuskan
solusi inovatif, serta berkolaborasi dengan teman sebaya mereka untuk mencapai
tujuan permainan. Hal ini juga memberikan kesempatan bagi mereka untuk
belajar bekerja sama dalam tim, sebuah kemampuan yang sangat dihargai dalam
interaksi sosial dan dunia profesional di masa depan (Rodrigues et al. , 2019).

Penelitian telah menunjukkan bahwa permainan tidak hanya berfungsi
sebagai hiburan, tetapi juga dapat mempermudah pemahaman materi pelajaran
yang sulit. Misalnya, penelitian oleh Chen et al. (2019) menemukan bahwa
permainan dapat membantu menyederhanakan konsep-konsep rumit bagi anak-
anak, terutama dalam konteks pembelajaran formal. Dalam hal pemecahan
masalah, berbagai studi menunjukkan bahwa permainan edukatif digital
mendorong anak-anak untuk aktif terlibat dalam proses pemecahan masalah
yang nyata. Mereka diharuskan mengandalkan pengetahuan dan pengalaman

sebelumnya untuk menemukan solusi yang tepat atau merumuskan strategi yang
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efektif dalam permainan.

Untuk merangsang keterampilan pemecahan masalah pada anak usia 5-6
tahun, penelitian ini menggunakan Game Cerdas Super Mario, yang terinspirasi
oleh permainan Super Mario Bros dan dimodifikasi dengan template PowerPoint

yang tersedia di YouTube https://youtu.be/AyXsY X9iXHE ?feature=shared

Permainan yang diberikan kepada anak selama sesi perlakuan berfokus
pada keterampilan pemecahan masalah dan disesuaikan dengan indikator yang
telah ditetapkan. Pilihan permainan ini didasarkan pada kesesuaian dengan
tahapan usia anak.

Usia 6 tahun berada pada tahap perkembangan kognitif pra-operasional
akhir menuju operasional konkret. Pada tahap ini, mereka mulai mampu
memecahkan masalah sederhana, mengenali pola, dan menggunakan logika
dasar. Berikut adalah tingkatan level dalam game yang sesuai:

1. Level 1 Pemahaman Dasar

Tantangan: Pilih jalur atau bilik yang benar berdasarkan petunjuk
sederhana (contoh: “Pilih bilik dengan angka 3”). Selanjutnya adalah
pertanyaan: Teka-teki sederhana seperti menghitung objek, mengenali
warna atau huruf, atau memilih benda yang sesuai dengan
petunjuk.Tujuan dari level ini adalah mengenalkan konsep sebab-akibat,
membantu anak memahami masalah sederhana dan memberikan solusi
dengan bimbingan minimal, memberikan rasa pencapaian awal untuk
membangun kepercayaan diri. Pada level ini, anak belajar memecahkan

masalah sederhana yang tidak memerlukan banyak langkah. Proses ini
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membantu mereka memahami hubungan antara instruksi dan tindakan.
Level 2 Pemikiran Logis dan Pola

Tantangan: Lewati rintangan berdasarkan pola atau urutan (contoh:
“Ikuti urutan warna: merah, biru, kuning”). Pertanyaan: Mengidentifikasi
pola, menyusun urutan logis, atau menjawab pertanyaan yang melibatkan
logika dasar (contoh: “Apa yang harus dilakukan setelah ini?”’). Tujuan
pada level ini adalah melatih kemampuan berpikir logis dan analitis,
membantu anak mengenali pola dan hubungan antar objek atau ide,
memperkuat keterampilan pengambilan keputusan.

Di level ini, anak mulai memahami proses berpikir logis dan
pengambilan keputusan berdasarkan pola atau urutan. Hal ini penting
untuk melatih mereka agar mampu memecahkan masalah yang lebih
kompleks.

Level 3 Strategi dan Penalaran

Tantangan: Memecahkan masalah dengan lebih banyak langkah,
seperti memilih jalur yang aman dengan memperhatikan rintangan atau
petunjuk tidak langsung. Pertanyaan: Masalah yang membutuhkan
penalaran strategis, seperti mencocokkan sebab-akibat yang lebih
kompleks atau memecahkan teka-teki multi-langkah (contoh: “Jika Mario
ingin ke pintu, mana yang harus dipilih dulu?”). Tujuan level ini yaitu
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan strategis, membantu anak
memahami bahwa masalah kadang membutuhkan lebih dari satu langkah

untuk diselesaikan, melatih ketekunan dan kemampuan mengevaluasi
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solusi.
Berikut adalah Isi Buku Panduan Bermain Game Cerdas Super Mario :
1. Kenali Poin/Skor yang Didapat
Setiap aktivitas yang berhasil dilakukan akan memberikan poin atau skor
tertentu. Poin ini akan membantu anak memahami konsep penghargaan atas
usaha yang dilakukan, yang relevan untuk memotivasi penyelesaian masalah

secara mandiri.
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Gambar 2. 1 Poin Game
2. Lewati Tantangan
Setiap level memiliki tantangan yang perlu diatasi, seperti memilih jalur

yang benar, menghindari rintangan, atau memecahkan teka-teki sederhana.

Tantangan ini dirancang untuk merangsang kemampuan berpikir logis anak

usia 6 tahun.

Gambar 2. 2 Rintangan dalam Game
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Anak diminta memilih salah satu bilik atau huruf yang tersedia. Aktivitas
ini mengasah kemampuan anak dalam mengambil keputusan berdasarkan
pertimbangan dan pengalaman.
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Gambar 2. 3 Tools pemilihan pertanyaan

3. Jawab Pertanyaan
Pertanyaan yang muncul disesuaikan dengan perkembangan usia 6 tahun,
seperti Menyusun pola sederhana, mengelompokkan objek berdasarkan
ukuran, bentuk, dan warna, mengidentifikasi konsep waktu. Ini membantu
anak mengembangkan kemampuan problem solving, termasuk menganalisis

masalah, memilih solusi, dan mengevaluasi hasilnya.
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Gambar 2. 4 Isi Pertanyaan dalam Game

4. Perolehan Pin
Setelah menjawab dengan benar, anak akan mendapatkan pin sebagai

penghargaan. Ini meningkatkan kepercayaan diri anak sekaligus mengajarkan

pentingnya usaha dalam meraih sesuatu.
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Gambar 2. 5 Reward Game

5. Level Selanjutnya

Jika tantangan di level ini berhasil diselesaikan, anak akan naik ke
level berikutnya yang lebih menantang, merangsang kemampuan berpikir
kritis dan adaptasi terhadap situasi baru.

6. Ulangi Langkah No. 2 (Lewati Tantangan)

Di level berikutnya, anak akan kembali menghadapi tantangan baru
dengan cara yang serupa, namun dengan tingkat kesulitan yang berbeda.
Proses ini mengajarkan ketekunan dan pengulangan dalam menyelesaikan
masalah.

Anak usia 5-6 tahun sedang berada dalam tahap eksplorasi dan
pengembangan logika. Game ini yaitu mendorong anak untuk memecahkan
masalah secara mandiri, melatih pengambilan keputusan dalam waktu singkat,
membantu anak mengembangkan rasa percaya diri melalui penghargaan atas
pencapaian, dan memberikan pengalaman belajar interaktif yang menyenangkan
sehingga anak dapat memahami konsep problem solving secara bertahap. Melalui
permainan ini, anak diajak untuk menyusun strategi, menganalisis masalah,

mengeksplorasi pengetahuan, serta berpikir secara logis dan kreatif. Kemampuan-
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kemampuan tersebut akan sangat berguna bagi mereka dalam kehidupan sehari-
hari. Di era abad ke-21, di mana anak-anak sangat akrab dengan teknologi digital,
penggunaan permainan edukatif digital diharapkan dapat meningkatkan literasi

teknologi mereka sekaligus mengasah kemampuan pemecahan masalah.

C. Kerangka Konseptual

Kemampuan problem solving penting
untuk anak usia 5-6 tahun

l

Kemampuan problem solving anak
usia dini 5-6 tahun di TK Muslimat
NU 2 Singosari belum sesuai harapan

l

Dilaksanakan treatment untuk
meningkatkan kemampuan problem
solving dengan Game Cerdas Super

Mario

y

Efektif Tidak Efektif

Kemampuan problem solving anak
usia 5-6 tahun

Gambar 2. 6 Kerangka Konseptual
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D. Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan dugaan antara dua variabel yang bersifat sementara

atau masih lemah, yaitu sesuatu yang ada kaitannya dengan dugaan benar atau
salah sesuai hipotesis yang dibuat. Terdapat dua hipotesis penelitian yaitu
hipotesis nol yang berarti tidak berpengaruh dan hipotesis kerja yang berarti
terdapat pengaruh. Rumusan hipotesis sebagai berikut:

HO = Penggunaan Game Cerdas Super Mario tidak efektif dalam meningkatkan
kemampuan problem solving anak.

Ha = Penggunaan Game Cerdas Super Mario efektif dalam meningkatkan

kemampuan problem solving anak.
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BAB I11

METODOLOGI PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Pendekatan metode penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah
penelitian kuantitatif yaitu eksperimen. Jenis penelitian yang digunakan
adalah desain pre-eksperimental, yang dapat dikategorikan sebagai
eksperimen tidak nyata (Sugiyono, 2009).

Desain yang diterapkan dalam penelitian ini adalah One Group Pretest-
Posttest Design. Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelompok terlebih
dahulu menjalani tes awal atau pretest untuk mengukur kondisi awal (O1).
Setelah perlakuan, kedua kelompok tersebut akan menjalani tes lagi, yaitu
posttest (O2). Metode ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh hasil
yang lebih akurat, karena ada perbandingan yang jelas antara kondisi sebelum
dan setelah perlakuan, seperti yang digambarkan di bawabh ini:

Tabel 3. 1 Desain Penelitian

Pre-test Treatment Post-test
Ol X 02
Keterangan:

Ot : nilai pretest sebelum dierikan Game Cerdas Super Mario

02 : nilai postest setelah diberi Game Cerdas Super Mario
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X : perlakuan yang diberikan (Game Cerdas Super Mario)

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat penelitian dilaksanakan di TK Muslimat NU 2 Singosari yang
terletak di daerah Singosari tepatnya di JI. Sidorejo No0.8 Pagentan,
Singosari. Waktu penelitian dilasanakan pada bulan Oktober sampai dengan

November semester ganjil tahun pelajaran 2024/2025.

C. Populasi dan Sampel Penelitian

1. Populasi

Populasi adalah keseluruhan objek penelitian yang mempunyai
kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk
dipelajari kemudian ditarik kesimpulan. Populasi di kelas B3 terdiri dari
jumlah peserta didik sebanyak 15 anak dari 42 total keseluruan kelompok B .
Jumlah peserta didik dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 3. 2 Jumlah Peserta didik Kelompok B3 di TK Muslimat NU 2 Singosari

Tahun Ajaran 2024/2025

Jumlah
Kelas Jenis Kelamin
Anak
Laki-laki 8
B3
Permpuan 7
Jumlah 15
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2. Sampel

Dalam penelitian ini, sampel yang digunakan adalah anak-anak dari TK
B, khususnya kelas B3 di Muslimat NU 2 Singosari, yang terdiri dari 15 anak
berusia 5 hingga 6 tahun. Teknik ini terbagi dalam beberapa kategori, dan
dalam penelitian ini, teknik yang diterapkan adalah purposive sampling.
Purposive sampling adalah teknik pengambilan sampel yang didasarkan pada
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2014). Peneliti memilih teknik ini karena
sampel diambil berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri tertentu, yaitu:
1) Anak-anak berusia 5-6 tahun
2) Memiliki keterampilan problem solving yang kurang baik

3) Bersedia menjadi bagian dari penelitian ini.

D. Variabel Peneliatian

Variabel penelitian adalah sesuatu yang ditentukan oleh peneliti yang
akan dipelajari sehingga mendapat informasi yang kemudian ditarik

kesimpulan. Adapun variabel dalam penelitian ini meliputi :

1. Variabel Independen atau variabel bebas (X)

. Variabel Independen adalah variabel yang mempengaruhi atau yang
menjadi penyebab munculnya atau berubahnya variabel terikat (Sugiyono,
2009). Dalam penelitian ini, variabel independennya adalah Game Cerdas

Super Mario (X).
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2. Variabel dependen atau variabel terikat ()
Variabel terikat merupakan variabel yang nilainya bergantung pada
nilai variabel yang berbeda. Dalam penilaian ini, variabel terikat atau

dependennyaadalah Keterampilan Problem Solving ().

E. Definisi Operasional
Definisi operasional sangat penting untuk menghindari kesalah pahaman
dan perbedaan penafsiran terkait istilah-istilah yang digunakan dalam judul
skripsi. Berdasarkan judul penelitian “Efektivitas Game Cerdas Super Mario
terhadap Kemampuan Keterampilan Problem Solving Anak Usia 5-6 Tahun”,
berikut adalah penjelasan tentang definisi operasional yang perlu diperjelas:
1. Game Cerdas Super Mario
Merupakan media pembelajaran berbasis game Power Point yang
dirancang untuk mengembangkan keterampilan berpikir anak. Game ini
memuat elemen-elemen seperti tantangan, strategi, dan keputusan yang
relevan untuk mengasah kemampuan anak dalam memecahkan masalah..
2. Kemampuan Problem Solving
Kemampuan anak usia 5-6 tahun dalam menyelesaikan masalah mencakup
pengambilan keputusan dan menemukan solusi secara mandiri dan kreatif.
Indikatornya meliputi mengenali masalah, merancang strategi, mengevaluasi solusi,

dan menyelesaikan tugas dalam permainan sesuai petunjuk. Hal ini melatih anak

berpikir sistematis dan mengikuti arahan.
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F. Teknik dan Intrumen Pengumpulan Data
Teknik intrumen pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan

teknik observasi dan dokumentasi

1. Observasi

Metode pengumpulan data memiliki peranan yang sangat penting dalam
penelitian, karena digunakan untuk mendapatkan informasi yang representatif dan
signifikan terkait proses dan aktivitas yang terjadi selama pengambilan data.
Observasi adalah salah satu cara untuk memahami perilaku manusia dalam
kondisi tertentu, yang dilakukan untuk mengumpulkan informasi guna mencapai
tujuan yang diinginkan melalui pengamatan (Sugiyono, 2015).

Pengamatan dilakukan sebelum anak menerima perlakuan, serta saat anak
menjalani kegiatan keterampilan problem solving di TK Muslimat NU 2
Singosari. Selanjutnya, aktivitas anak usia dini dalam menggunakan game Cerdas
Super Mario saat kegiatan problem solving dicatat dalam lembar pengamatan.
Observasi dilakukan secara langsung di lokasi penelitian, dengan menggunakan
daftar periksa (checklist) Untuk mencatat informasi yang sesuai dengan Kriteria
yang ditetapkan yaitu: jika anak belum berkembang maka akan diberi skor 1, jika
anak mulai berkembang diberi skor 2, jika anak berkembang sesuai harapan diberi

skor 3, dan jika anak berkembang sangat baik diberi skor 4.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi instrument Keterampilan Problem Solving Anak Usia 5-6

Tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari
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Variabel

Indikator

Sub Indikator

No Item

Keterampilan

Problem Solving

Menunjukkan
aktivitas yang
bersifat eksploratif.

Anak dapat mengeksplorasi
berbagai solusi untuk
menyelesaikan tantangan dalam
Game Cerdas Super Mario

Anak mampu memperlihatkan rasa
ingin tahu

Anak mampu menentukan pilihan
sesuai kriteria tertentu

1,2,3

Memecahkan
masalah sederhana
dalam kehidupan
sehari-hari

Anak mampu menjawab apa yang
harus dilakukan dalam situasi
permainan Game Cerdas Super
Mario

Anak mampu bekerja
sama/meminta bantuan (contoh :
mengantri, meminta tolong, dan
menghargai pendapat teman)

Anak  mampu  mengendalikan
emosi (contoh : sabar mengikuti
petunjuk atau sabar menyelesaikan
game)

Anak nmampu menjelaskan konsep
waktu dalam kegiatan sehari-hari.

4,5,6,7

Mengorganisir suatu
objek ke dalam
Klasifikasi yang
memiliki makna.

Anak mampu mengelompokkan
dan menjelaskan benda berdasarkan
bentuk

Anak mampu mengelompokkan
dan menjelaskan benda berdasarkan
warna

Anak mampu mengelompokkan
dan menjelaskan benda berdasarkan
ukuran.

8,9,10

Tabel 3. 4 Pedoman Observasi Keterampilan Problem Solving Anak Usia 5-6
tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari

No

Item

Skor

Total

Anak dapat mengeksplorasi berbagai solusi
untuk menyelesaikan tantangan dalam Game
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Cerdas Super Mario

2. | Anak mampu memperlihatkan rasa ingin
tahu

3. | Anak mampu menentukan pilihan sesuai
Kriteria tertentu

4. | Anak mampu menjawab apa yang harus
dilakukan dalam situasi permainan Game
Cerdas Super Mario

5. | Anak mampu bekerja sama/meminta
bantuan (contoh : mengantri, meminta
tolong, dan menghargai pendapat teman)

6. | Anak mampu mengendalikan emosi (contoh
: sabar mengikuti petunjuk atau sabar
menyelesaikan game)

7. | Anak nmampu menjelaskan konsep waktu
dalam kegiatan sehari-hari.

8. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan bentuk

9. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan warna

10. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan ukuran.

Keterangan Pedoman Penskoran Observasi

e BB (Belum Berkembang ) Nilai 1 : Anak belum menunjukkan kemampuan

awal bagaimana yang dijelaskan dalam indikator.

e MB (Mulai Berkembang ) Nilai 2 : Anak mulai menunjukkan kemampuan

awal perilaku yang dijelaskan dalam indicator, namun belum secara kosisten.

e BSH (Berkembang Sesuai Harapan ) Nilai 3 : Anak telah menunjukkan

berbagai kemampuan yang dijelaskan dalam indikator secara mandiri dengan

sedikit contoh.

e BSB (Berkembang Sangat Baik) Nilai 4 : Anak telah menunjukkan berbagai

kemampuan yang dijelaskan dalam indikator secara mandiri tanpa contoh
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2. Dokumentasi

Dokumentasi adalah proses pengumpulan informasi dalam bentuk laporan
yang mencakup buku, arsip, data numerik, dan gambar sebagai dukungan atau
konfirmasi dalam penelitian (Sugiyono, 2017). Teknik dokumentasi digunakan
untuk: 1) Mengumpulkan data tentang profil sekolah TK Muslimat NU 2
Singosari dan 2) Mengidentifikasi nama-nama peserta didik yang akan menjadi

sampel penelitian.

G. Validitas dan Reliabilitas Intrumen

1. Validitas

Validitas merupakan salah satu aspek penting dalam penelitian yang
digunakan untuk memastikan bahwa apa yang diukur benar-benar sesuai
dengan tujuan pengukuran tersebut (Sugiyono, 2017). Sebuah instrumen
penelitian yang valid akan menghasilkan data yang akurat dan relevan. Oleh
karena itu, sangat penting untuk berkonsultasi dengan para ahli dalam menilai
kevalidan instrumen yang akan digunakan. Untuk menentukan kelayakan
instrumen, akan dilakukan uji koefisien korelasi pada taraf signifikansi 5%
(0,05). Sebuah item dikatakan valid jika terdapat korelasi yang signifikan
antara skor total item. Pengujian validitas untuk media Game Cerdas Super
Mario dalam meningkatkan kemampuan problem solving pada anak usia 5-6
tahun akan dilakukan dengan menggunakan validitas isi dengan menggunakan

rumus Product moment (Suharsimi, 2013) yaitu sebagai berikut :
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Gambar 3. 1 Rumus Product Moment

Keterangan:
N : Banyaknya Subjek
X : Jumlah Skor Butir Soal
Y ; Jumlah skor total butir soal
XY :Jumlah perkalian skor butir soal dan skor soal
Keputusan uji sebagai berikut:
rhitung > rtabel, maka isntrumen soal valid
rhitung < rtabel, maka isntrumen soal invalid

Berdasarkan perhitungan uji validitas yang telah dilakukan, menggunakan
rumus derajat kebebasan (df = n-2) pada taraf signifikansi 5% atau 0,05 dengan
jumlah responden sebanyak 15 anak, maka diperoleh derajat kebebasan (df = 15-2 =
13). Nilai tabel product moment untuk df = 13 pada taraf signifikansi 0,05 adalah
0,514.

Tabel 3. 5 Uji Validasi Instrument

Nilai r-tabel Nilai r-hitung Keterangan
0,514 0,837 Valid
0,514 0,763 Valid
0,514 0,703 Valid
0,514 0,543 Valid
0,514 0,585 Valid
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6 0,514 0,762 Valid
7 0,514 0,731 Valid
8 0,514 0,847 Valid
9 0,514 0,650 Valid
10 0,514 0,825 Valid

Instrumen observasi yang diuji cobakan kepada kelas B menunjukkan bahwa
seluruh item dinyatakan valid, seperti yang ditunjukkan dalam Tabel 3.5 diketahui

bahwa nilai r hitung lebih besar dari r tabel..

2. Reliabilitas
Sebuah instrumen penelitian dinyatakan reliabel jika mampu

memberikan hasil yang konsisten dalam pengukuran. Artinya, ketika
instrumen tersebut digunakan pada objek yang sama, data yang dihasilkan
akan seragam. Untuk mempermudah analisis, peneliti menggunakan
perangkat SPSS 29 for Windows. Reliabilitas instrumen diuji menggunakan

rumus Cronbach’s Alpha (Sugiyono, 2017).

"::I k III_XGI)-’]

k—1 ot?

Gambar 3. 2 Rumus Cronbach’s Alpha

Keterangan:
k = jumlah item dalam instrument

Y ob?= jumlah varians butir pertanyaan atau soal
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ot = varians total Keputusan uji seagai berikut:
Jika rhitung > rtabet, Maka instrumen soal reliabel
Jika rhitung < rtaber, Maka instrumen soal tidak reliabel

Tabel 3. 6 Interpretasi Nilai “r”

Besarnya nilai r Interpretasi
0,00 -0,199 Sangat Rendah
0,20 - 0,399 Rendah
0,40 - 0,599 Sedang
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 — 1,000 Sangat Kuat

Sumber: (Sugiyono, 2017) (Metodologi Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D

Uji reliabilitas dilakukan setelah ahli validator menyelesaikan instrumen
angket kemandirian dan dapat dianggap valid, dan setelah peneliti menyelesaikan
penelitiannya. Pengujian terdiri dari 10 item yang berkaitan dengan indikator
keterampilan problem solving anak usia 5-6 tahun. Hasil uji reliabilitas dapat dilihat
pada tabel berikut:

Tabel 3. 7 Uji Reliabilitas Cronbach’s Alpha

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha N of ltems

.898 10

Sebuah instrumen dianggap reliabel jika nilai koefisiennya lebih besar dari
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0,600 dengan menggunakan metode Cronbach’s Alpha, seperti yang ditunjukkan
pada tabel 3. 7. Dengan demikian, alat yang diuji telah berhasil dinyatakan valid dan

dapat diandalkan.

H. Teknik Analisis Data

1. Analisis Data
Data yang diperoleh selama pelaksanaan penelitian dianalisis dengan
mengacu pada tabel pengolahan data yang telah dirancang sebelumnya. Proses
analisis ini menggunakan metode deskriptif, sebagaimana dijelaskan oleh Sugiyono
(2017). Analisis deskriptif statistik digunakan untuk memberikan gambaran awal
mengenai data yang diperoleh, baik pada tahap sebelum (pretest) maupun setelah
(posttest) perlakuan.
Melalui analisis ini, akan dihitung berbagai ukuran statistik seperti rata-rata
(mean), median, standar deviasi, nilai minimum, dan maksimum. Selain itu, hasil
analisis deskriptif akan divisualisasikan dalam bentuk tabel atau grafik untuk
mempermudah interpretasi data. Langkah ini bertujuan untuk memahami
karakteristik dasar dari kemampuan problem solving anak sebelum dan setelah
diberikan perlakuan berupa penggunaan media game.
2. Uji Hipotesis
Selanjutnya, untuk menguji hipotesis penelitian, digunakan analisis
inferensial dengan metode Uji Wilcoxon Signed-Rank Test. Uji ini dipilih karena data

yang dianalisis bersifat berpasangan (nilai pretest dan posttest berasal dari subjek
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yang sama) dan jumlah sampel relatif kecil (n = 15). Uji Wilcoxon adalah salah satu
teknik nonparametrik yang tidak memerlukan asumsi distribusi data normal,
sehingga sesuai dengan karakteristik data dalam penelitian ini.

Proses analisis inferensial dilakukan dengan menghitung selisih antara skor
posttest dan pretest untuk masing-masing subjek. Selisih ini kemudian dirangking
berdasarkan nilai absolutnya, tanpa memperhatikan tanda positif atau negatif. Jumlah
peringkat positif dan negatif dihitung untuk menentukan apakah terdapat perbedaan
signifikan antara pretest dan posttest. Pengolahan data dilakukan menggunakan
perangkat lunak statistik (misalnya SPSS) untuk memastikan hasil yang akurat.

Kriteria pengujian dalam analisis ini menggunakan tingkat signifikansi 5% (a
= 0,05). Jika nilai signifikansi (p-value) yang dihasilkan lebih kecil dari 0,05, maka
hipotesis nol (Ho) yang menyatakan tidak ada perbedaan antara skor pretest dan
posttest ditolak, dan hipotesis alternatif (H,) diterima. Hal ini menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest, sehingga media
game dapat dianggap efektif dalam meningkatkan kemampuan problem solving
anak. Sebaliknya, jika p-value > 0,05, maka hipotesis nol diterima, yang berarti tidak

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest

47



BAB IV

HASIL PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan penelitian yang dilakukan pada kelas eksperimen, sebelum
penerapan permainan cerdas Super Mario, kemampuan pemecahan masalah anak usia
5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari tampak belum berkembang dengan baik,
data tersebut bisa dilihat dari perolehan hasil data pre-test dengan rata-ratarendah
22,8. Data ini diperoleh dari pengamatan saat anak-anak beraktivitas belajar dan
bermain, menggunakan instrumen penilaian yang dirancang untuk mengukur
perkembangan kemampuan pemecahan masalah mereka.

Observasi ini menghasilkan data yang dikategorikan dalam skala penilaian:
Belum Berkembang (BK), Mulai Berkembang (MK), Berkembang Sesuai Harapan
(BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Dari total 15 indikator yang diamati,
semua merupakan pernyataan positif. Sebagai bagian dari penelitian, pre-test
dilakukan di kelas eksperimen, diikuti oleh 15 anak yang terdiri dari 8 laki-laki dan 7
perempuan. Hasil pre-test ditunjukkan dalam tabel berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Data Pre-test

Problem Solving Anak

Kelas Terendah Tertinggi Rata-rata

Pre-test 11 29 22.8

Dari tabel 4. 1, dapat dilihat bahwa pre-test yang dilakukan di kelas B3
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sebagai kelas eksperimen nilai minimum adalah 11 sedangkan nilai maksimum yaitu
29 dengan rata-rata 22,8. Hasil dari tabel diatas menunjukkan bahwa kemampuan
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari masih perlu
ditingkatkan.

Pelaksanaan pre-test dilakukan dua kali dalam penelitian ini untuk
memastikan bahwa nilai awal sebelum penerapan Game Cerdas Super Mario dapat
dibandingkan dengan jelas. Hal ini membantu peneliti dalam mengevaluasi
efektivitas permainan tersebut dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
anak di TK Muslimat NU 2 Singosari.

Setelah penggunaan Game Cerdas Super Mario, Observasi yang dilakukan
setelahnya kembali menggunakan skala penilaian yang sama yaitu: Belum
Berkembang (BK), Mulai Berkembang (MK), Berkembang Sesuai Harapan (BSH),
dan Berkembang Sangat Baik (BSB). Pada post-test, 15 anak yang sama
berpartisipasi, yaitu 8 laki-laki dan 7 perempuan. Hasil post-test dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 4. 2 Hasil Data Post-test

Problem Solving Anak

Kelas Terendah Tertinggi Rata-rata

Post-test 27 37 32,4

Dari tabel diatas didapatkan hasil nilai post-test minimum pada kelas
eksperimen vyaitu 27, sedangkan nilai maksimum dari hasil post-test sebesar 37

dengan nilai rata-rata 32,4. Berdasarkan hasil penelitian tentang efektivitas
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penggunaan game cerdas super mario dalam meningkatkan kemampuan problem
solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari, bahwa penggunaan
game cerdas super mario secara signifikan meningkatkan kemampuan problem
solving anak. Dampak dari penerapan ini dapat diamati pada hasil data pre-test dan
post-test penggunaan game cerdas super mario, seperti tercatat dalam tabel berikut :

Tabel 4. 3 Hasil Perbandingan Pre-test dan Post-test

Kelas Kemampuan Problem Solving Anak Usia 5-6 tahun

Pre-test Post-test

Terendah | Tertinggi | Rata- | Terendah | Tertinggi | Rata-

rata rata

B3 11 29 22,8 27 37 32,4

Rata-rata nilai sebelum penerapan permainan cerdas Super Mario adalah 22,8,
sedangkan setelah penerapan, rata-rata nilai pada post-test meningkat menjadi 32,4,
seperti yang terlihat dalam tabel 4. 3 di atas. Ini menunjukkan bahwa penggunaan
permainan cerdas Super Mario memberikan dampak positif terhadap peningkatan
kemampuan pemecahan masalah anak, dibandingkan dengan hasil pre-test yang
menggunakan media lembar kerja. Perbedaan nilai yang dihasilkan dari penggunaan
permainan cerdas Super Mario dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

anak usia 5-6 tahun dapat diamati dengan jelas pada grafik di bawah ini.
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B terendah

M tertinggi

Pre-test Post-test

Gambar 4. 1 Grafik Perbandingan Pre-test dan Post-test Penggunaan Game
Cerdas Super Mario

Dari grafik tersebut, terlihat bahwa penggunaan Game Cerdas Super Mario
menunjukkan perbedaan nilai yang signifikan antara sebelum dan setelah
diterapkannya metode ini. Hal ini menunjukkan bahwa hasil post-test dengan
penggunaan Game Cerdas Super Mario berpengaruh meningkatkan kemampuan
problem solving anak dengan adanya perbedaan yang signifikan dalam efektivitas
penggunaan game cerdas super mario terhadap peningkatan kemampuan problem
solving anak.

Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam mengenai perbedaan
nilai sebelum dan sesudah penggunaan game cerdas super mario, berikut ini
disajikan tabel dengan perolehan nilai rata-rata dari masing masing indikator

menstrumen penilaian observasi.
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Tabel 4. 4 Perbandingan nilai rata-rata dari setiap indikator kemampuan
problem solving anak

NO Indikator Nilai Rata-rata masing-masing indikator
Kelas perlakuan
Pre-test Post-test
1. | Menunjukkan aktivitas 33,33 51,66
yang bersifat
eksploratiif
2. | Memecahkan masalah 33,25
sederhana dalam
kehidupan sehari-hari. 47,50
3. | Mengorganisir suatu 36,33 47,33
objek ke dalam
Klasifikasi yang
memiliki makna

Dari tabel tersebut terlihat bahwa terjadi perubahan nilai rata-rata dari setiap
indikator yang diamati selama penelitian. Tabel ini menunjukkan adanya
peningkatan kemampuan problem solving anak dari setiap indikator yang diamati.

Peningkatan kemampuan problem solving anak dari masing-masing indikator

dapat lebih jelas dilihat pada grafik di bawah ini.
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M pre-test

M post-test

Eksploratif Memecahkan mengorganisif
masalah objek

Gambar 4. 2 Nilai rata-rata masing-masing indikator kemandirian anak

Grafik yang ditampilkan menunjukkan peningkatan kemampuan problem solving
anak-anak sebelum dan setelah terlibat dalam kegiatan proyek. Dengan jelas,
grafik ini memperlihatkan adanya kemajuan pada setiap indikator yang diamati
seiring penerapan metode proyek dalam penelitian ini.

Dari hasil analisis pre-test dan post-test, dapat disimpulkan bahwa terdapat
peningkatan yang signifikan dalam indikator kemampuan problem solving anak
setelah penggunaan Game Cerdas Super Mario. Pada pre-test, indikator aktivitas
eksploratif mencatat nilai rata-rata tertinggi sebesar 36,33, sementara indikator
terendah mencapai 33,25. Setelah penggunaan permainan tersebut, post-test
menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan nilai rata-rata tertinggi
mencapai 51,66 pada indikator aktivitas eksploratif. Di sisi lain, indikator post-
test dengan nilai rata-rata terendah yaitu 47,33 berkaitan dengan kemampuan
mengorganisir objek ke dalam klasifikasi yang bermakna.

Hasil ini menegaskan bahwa permainan cerdas Super Mario efektif dalam

meningkatkan kemampuan problem solving anak, terutama dalam hal mendorong
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aktivitas eksploratif. Meskipun demikian, beberapa anak masih memerlukan

bimbingan dari guru dalam prosesnya.

1. Analisis Data

a. Analisis Data Statistik

Statistik deskriptif digunakan untuk memberikan informasi mengenai data
variabel berdasarkan karakteristik variabel penelitian. Analisis deskriptif dalam
penelitian ini adalah jumlah sampel, nilai minimum, nilai maksimum, nilai rata-rata
dan standar deviasi. Penelitian ini menggunakan variabel penggunaan game cerdas
super mario sebagai variabel independen, kemampuan problem solving sebagai

variabel dependen. Berikut adalah data statistik deskriptif yang disajikan dalam

bentuk tabel dibawah ini :

Tabel 4. 5 Hasil Analisis Data Statistik

N Range Minimum Maxim Mean Std.
um Deviation
Statistic | Statistic Statistic Statistic | Statistic Std. Statistic
Error

pretest 15 18 11 29 22.87 1.268 4.912

posttest 15 10 27 37 32.47 .616 2.386

Valid N 15

(listwise)

Berdasarkan tabel 4.5, terlihat bahwa jumlah data (N) untuk kelompok pre-
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test dan post-test adalah sama, yaitu 15. Hal ini menunjukkan bahwa data yang ada
valid dan dapat diolah lebih lanjut oleh peneliti. Data pre-test mencatat nilai
minimum sebesar 11, nilai maksimum sebesar 27, dengan rata-rata (mean) sebesar
22,8 dan standar deviasi sebesar 4,91. Penyebaran nilai data menunjukkan bahwa
distribusinya merata dengan tingkat penyimpangan yang rendah, yang terlihat dari
nilai mean yang lebih besar dibandingkan dengan standar deviasi.

Sementara itu, data post-test menunjukkan nilai minimum sebesar 27, nilai
maksimum sebesar 37, dengan rata-rata (mean) sebesar 32,47 dan standar deviasi
sebesar 2,36. Data post-test juga menampilkan penyebaran nilai yang merata dan
penyimpangan yang rendah, karena nilai mean-nya lebih tinggi daripada standar
deviasi. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan signifikan
antara nilai pre-test dan post-test. Penggunaan media game cerdas Super Mario dalam
kelas B3 terlihat memberikan pengaruh yang nyata dalam meningkatkan kemampuan
problem solving anak usia 5-6 tahun.

2. Hasil Hipotesis

Selanjutnya yaitu dilakukan uji hipotesis Wilcoxon pada program SPSS versi
29 dengan taraf signifikan 5% atau 0,05. Uji Hipotesis dilakukan untuk mengetahui
apakah ada perbedaan signifikan Problem Solving Anak sebelum dan sesudah
menggunakan Media Game Cerdas Super Mario. Hasil Uji hipotesis dapat dilihat

pada tabel berikut ini.
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Tabel 4. 6 Hasil Uji Hipotesis

Test Statistics?

Post Test -
Pre Test
Z -3.412°
Asymp. Sig. (2-tailed) .001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.

Menurut ketentuan uji hipotesis Wilcoxon, ada pengaruh yang signifikan jika
taraf signifikan <0,05 dan tidak ada pengaruh yang signifikan jika silai signifikan
>0,05 . Hasil analilsis uji hipotesis Wilcoxon menunjukkan nilai signifikan sebesar
0,001 < 0,05. Sesuai dengan kriteria jika nilai signifikan <0,05 berarti HO ditolak dan
Ha diterima. Oleh karena itu, didapatkan hasil bahwa adanya pengaruh atau efektiv
penggunaan Game Cerdas Super Mario dalam meningkatkan kemampuan problem

solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari.

B. Pembahasan
a. Pre-test

Penelitian ini dilakukan di TK Muslimat NU 2 Singosari, Malang, dengan
kelas B3 sebagai sampel yang terdiri dari 15 siswa yang berfungsi sebagai kelompok
eksperimen. Kegiatan pembelajaran pada saat pre-test yaitu mengelompokkan batu
warna sesuai warna dan ukuran, kemudian menyusun balok, dan mengerjakan LK
Puzzle yang bertema kendaraan laut. Hasil pretest menunjukkan rata-rata nilai
keseluruhan adalah 22,87, yang mengindikasikan bahwa anak-anak merasa bosan

saat belajar menggunakan media kertas. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan
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yang berfokus pada keterampilan berpikir siswa melalui perubahan metode dan
media pembelajaran (Naimah et al. , 2019, p. 92).

Berdasarkan hasil pretest, kegiatan menyusun lembar kerja puzzle
menunjukkan bahwa 8-9 anak belum menunjukkan aktivitas yang eksploratif.
Contohnya, beberapa anak tidak dapat mengeksplorasi berbagai solusi untuk
menyelesaikan tantangan yang diberikan. Mereka juga tidak tampak bersemangat
atau menunjukkan rasa ingin tahu yang tinggi. Penelitian oleh (Widiyawati, 2017)
menunjukkan bahwa siswa cenderung lebih mudah memahami materi dan konsep
dasar melalui pembelajaran yang dibantu media visual. Dalam studi ini, terdapat 8
dari 15 anak yang belum mampu memilih atau memasangkan puzzle sesuai dengan
gambar yang diberikan.

Sebelum menggunakan game Cerdas Super Mario, kemampuan problem
solving anak-anak di TK Muslimat NU 2 Singosari sebagian besar belum mencapai
perkembangan yang sangat baik. Rata-rata nilai pada indikator kemampuannya untuk
memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari adalah 33,25, yang
menunjukkan hasil yang tergolong rendah. Hal ini terbukti dari 10 dari 15 anak yang
belum mampu menjelaskan langkah-langkah yang harus diambil dalam
menyelesaikan masalah dan mereka juga belum mampu menjelaskan konsep waktu
dalam kegiatan sehari-hari. Selain itu, beberapa anak bahkan kesulitan
mengendalikan emosi mereka selama kegiatan pretest berlangsung.

Rata-rata indikator dalam mengorganisir objek ke dalam Klasifikasi
tertentu juga menunjukkan bahwa sebagian anak belum berkembang dengan baik.

Dari hasil pengamatan saat bermain dengan balok, terdapat 7-8 anak yang masih
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kesulitan mengelompokkan dan menjelaskan benda berdasarkan bentuk dan ukuran.
Namun, dalam kegiatan mengelompokkan batu sesuai warna, sebagian besar anak
menunjukkan perkembangan yang baik.

Hasil penelitian juga menunjukkan bahwa guru kurang menerapkan
metode pembelajaran yang dapat merangsang kemampuan problem solving anak-
anak. Menurut Satria dkk (2022), kegiatan pembelajaran sebaiknya dirancang agar
siswa dapat melakukan investigasi, memecahkan masalah, dan mengambil
keputusan. Dengan demikian, peningkatan kemampuan problem solving anak dapat
distimulasi melalui kegiatan menarik yang memberikan pengalaman langsung.
Menggunakan media yang captivating atau menarik perhatian seperti ini dapat
mendorong siswa untuk berfikir kritis dan kreatif.

b. Post-test

Nilai terendah dari Post-test tercatat pada angka 47,33, sementara nilai
tertinggi mencapai 51,66, dengan rata-rata Post-test sebesar 32,4. Hasil penelitian di
TK Muslimat NU 2 Singosari menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan
setelah penerapan media Game Cerdas Super Mario. Peningkatan ini dapat dipahami
melalui daya tarik yang ditawarkan oleh permainan tersebut, yang mendorong siswa
untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan
berbasis permainan, kegiatan belajar menjadi lebih menarik (Suryawirawati et al. ,
2018).

Selama sesi pembelajaran, anak-anak di TK Muslimat NU 2 Singosari
secara tidak langsung melatih keterampilan problem solving mereka. Mereka

mencari solusi dalam permainan, yang sangat mirip dengan tahapan yang dijelaskan
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oleh (Arilaksmi et al., 2021). Awalnya, anak-anak mencoba memahami alur atau
tantangan dalam permainan, kemudian berusaha menemukan solusi serta
mengevaluasi hasil dari usaha mereka.

Memberikan kesempatan kepada anak untuk menemukan solusi dari
masalah sehari-hari adalah langkah penting dalam membangun kemandirian dan
kepercayaan diri mereka. Pendekatan ini sejalan dengan pandangan bahwa
problem solving adalah keterampilan dasar yang tidak hanya membantu anak
menghadapi tantangan saat ini tetapi juga mempersiapkan mereka untuk
kehidupan di masa depan (Sari et al., 2018). Pendapat yang sama juga dipaparkan
oleh (Humaida & Suyadi, 2021) yaitu dengan melatih dan menghargai
kemampuan ini, anak-anak dapat belajar berpikir kritis, kreatif, dan mengambil
keputusan yang tepat dalam situasi nyata. Hal ini mendukung pengembangan
karakter dan kompetensi mereka secara holistik.

Lebih jauh lagi, game edukatif digital dapat meningkatkan keterampilan
anak-anak, karena sifatnya yang menantang dan memerlukan kemampuan
kognitif (Rodrigues dkk, 2020). Penerapan media permainan juga menciptakan
suasana yang mendukung perilaku anak untuk beradaptasi dengan teman-
temannya dan menunjukkan kepercayaan diri saat mengikuti pelajaran (Sunarti,
2023). Hal ini terlihat jelas saat anak-anak berpartisipasi dalam permainan Super
Mario, di mana beberapa indikator kemampuan problem solving mereka diamati,
seperti:

1. Inisiatif: Anak-anak berani mengambil langkah pertama tanpa menunggu

instruksi, seperti memulai permainan dan memilih alat yang berisi
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pertanyaan sesuai tema.

2. Menyelesaikan masalah: Mereka menggunakan imajinasi dan pengetahuan

untuk mencari solusi atas tantangan yang dihadapi dalam game.

3. Mengendalikan emosi: Anak-anak tetap sabar selama proses bermain,

terutama saat menghadapi tantangan dalam game.

Data penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada rata-rata
kemampuan problem solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2
Singosari setelah penerapan game cerdas Super Mario, dengan rata-rata
mencapai 32,4. Hal ini disebabkan oleh antusiasme anak-anak terhadap
permainan, yang memungkinkan mereka untuk belajar langkah demi langkah
dengan percaya diri dan penuh semangat.

Setelah menggunakan media game cerdas Super Mario, anak-anak
menunjukkan peningkatan kepercayaan diri dalam mengorganisasi objek ke
dalam kategori yang benar, seperti mengelompokkan dan menjelaskan
berdasarkan bentuk, warna, dan ukuran. Ini dibuktikan dengan nilai rata-rata
yang signifikan, yaitu 47,33.

Penggunaan game cerdas Super Mario bertujuan untuk mengukur
kemampuan problem solving anak dalam beberapa aspek, antara lain:

1. Aktivitas eksplorasi: Anak-anak menunjukkan kegembiraan dalam
mengeksplorasi pembelajaran melalui media game, mampu mencari solusi
untuk tantangan yang diberikan, dan menunjukkan rasa ingin tahu yang
tinggi.

2. Pemecahan masalah sehari-hari: Anak-anak dapat menentukan langkah yang
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harus diambil dalam situasi permainan, berkolaborasi dan meminta bantuan,
serta mengendalikan emosi selama proses bermain. (Greipl et al., 2021),
digital educational game memiliki peran penting dalam melatih pengendalian
emosi pada anak usia dini

3. Pengorganisasian objek ke dalam kategori yang bermakna: Anak-anak dapat
mengelompokkan benda berdasarkan bentuk, warna, dan ukuran, serta
mampu menjelaskan alasan di balik pengelompokkan tersebut.

Dengan demikian, penerapan game cerdas Super Mario tidak hanya
meningkatkan daya tarik pembelajaran, tetapi juga mendukung pengembangan
keterampilan penting bagi anak-anak.

Maka dari itu, anak-anak secara langsung dilatih untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah mereka sesuai dengan indikator yang telah
ditentukan. Indikator tersebut mencakup aktivitas eksploratif, kemampuan untuk
memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari, dan keterampilan
mengorganisir objek ke dalam klasifikasi yang bermakna. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa nilai post-test menunjukkan peningkatan signifikan dalam
kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2
Singosari setelah penggunaan game Cerdas Super Mario, yang mengalami
kemajuan yang berarti dibandingkan dengan nilai pre-test.

Hasil penelitian yang dilakukan dengan menggunakan uji hipotesis
Wilcoxon melalui program SPSS 29 menunjukkan temuan yang menarik. Setelah
penerapan game edukatif Super Mario, terdapat peningkatan signifikan dalam

kemampuan problem solving anak-anak, dengan nilai signifikansi mencapai
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0,001, jauh di bawah taraf signifikansi 0,05. Ini berarti hipotesis yang diajukan
dapat diterima (<0,05), yang menandakan adanya pengaruh dan efektivitas yang
signifikan dari penggunaan game tersebut. Data menunjukkan perbedaan yang
jelas dalam peningkatan rata-rata kemampuan problem solving anak-anak usia 5-
6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari setelah menggunakan Game Cerdas
Super Mario.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini membuktikan bahwa game cerdas
Super Mario memberikan dampak positif dalam meningkatkan kemampuan
problem solving anak-anak. Sebelum permainan dimulai, rata-rata nilai pre-test
anak-anak adalah 22,8. namun setelah penggunaan game, nilai rata-rata post-test
meningkat menjadi 32,4. Ini menunjukkan bahwa game edukatif ini efektif dalam
meningkatkan kemampuan problem solving bagi anak usia dini.

Lebih jauh lagi, game edukatif digital dapat meningkatkan keterampilan
anak-anak, karena sifatnya yang menantang dan memerlukan kemampuan
kognitif (Rodrigues dkk, 2020). Penerapan media permainan juga menciptakan
suasana yang mendukung perilaku anak untuk beradaptasi dengan teman-
temannya dan menunjukkan kepercayaan diri saat mengikuti pelajaran (Sunarti,
2023).

Hasil penelitian yang sudah dilakukan menunjukkan bahwa pembelajaran
dengan media game cerdas super mario dapat memberikan pengaruh positif pada
kemampuan problem solving anak usia 5-6 tahun.

Pengaruh media Game Cerdas Super Mario terhadap peningkatan

kemampuan problem solving anak dijabarkan sebagai berikut :
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1.

Inisiatif, Anak-anak menunjukkan keberanian untuk mengambil langkah
pertama tanpa perlu menunggu instruksi dari orang dewasa. Sebagai contoh,
mereka dengan antusias memulai permainan, memilih level, atau memilih
alat-alat yang relevan sesuai dengan tema yang diberikan. Tindakan ini
mencerminkan rasa percaya diri anak dalam mencoba hal baru dan
mengambil keputusan secara mandiri. Inisiatif seperti ini penting dalam
proses pengembangan kemandirian serta keberanian anak dalam menghadapi
situasi baru.

Menyelesaikan Masalah, Anak-anak menggunakan imajinasi, logika, dan
pengetahuan yang dimiliki untuk mencari solusi atas berbagai tantangan
dalam permainan. Misalnya, saat menghadapi rintangan yang membutuhkan
pemikiran Kritis, mereka secara aktif mencari pola atau strategi yang efektif.
Proses ini melatih kemampuan berpikir sistematis dan mengembangkan daya
analisis mereka. Anak-anak juga belajar bahwa ada lebih dari satu cara untuk
menyelesaikan masalah, yang membantu mereka menjadi lebih fleksibel dan
kreatif dalam berpikir.

Mengendalikan Emosi, Kemampuan untuk tetap tenang dan sabar terlihat
ketika anak-anak menghadapi situasi sulit, seperti gagal menyelesaikan suatu
level atau menemukan hambatan dalam permainan. Mereka berusaha untuk
mencoba lagi, belajar dari kesalahan, dan terus melanjutkan permainan tanpa
menyerah. Proses ini memperkuat keterampilan pengendalian emosi, yang
penting untuk membantu anak-anak mengatasi frustrasi dan membangun

daya juang dalam kehidupan sehari-hari.
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4. Mengorganisir Suatu Objek Berdasarkan Warna, Bentuk, dan Ukuran,
Permainan Super Mario sering kali menyajikan tantangan yang melibatkan
pengelompokan objek berdasarkan kriteria tertentu, seperti warna, bentuk,
atau ukuran. Aktivitas ini memanfaatkan visual yang menarik untuk
mendorong anak-anak berpikir secara terstruktur dan meningkatkan
kemampuan mereka dalam mengenali pola. Selain melatih kemampuan
kognitif, tugas seperti ini juga menumbuhkan semangat belajar anak karena
elemen visual dalam game dirancang untuk memikat perhatian mereka dan
membuat proses belajar terasa menyenangkan.

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan
media game edukatif memberikan anak kesempatan untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kreatif, disiplin, dan rasa tanggung jawab. Dengan
demikian, penggunaan game edukatif seperti Super Mario tidak hanya
meningkatkan kompetensi akademis, tetapi juga membentuk kemampuan
problem solving anak-anak, mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan
di masa depan dengan lebih percaya diri dan adaptif. Oleh karena itu, game
cerdas Super Mario terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan problem

solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari.

C. Keterbatasan Penlitian

1.

Anak-anak masih belum sepenuhnya fokus dalam kegiatan karena mereka sering
teralihkan oleh hal-hal lain.
Beberapa anak mengalami kesulitan dalam beradaptasi dengan orang baru,

sehingga mereka merasa takut dan belum merasa nyaman dengan kehadiran
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peneliti.
3. Beberapa juga cenderung tidak tertarik untuk bermain bersama temanteman lain,
lebih suka sibuk dengan aktivitas sendiri yang kadang mengganggu suasana yang

seharusnya kondusif.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Hasil dari penelitian skripsi yang berjudul “Efektivitas Penggunaan
Game Cerdas Super Mario dalam Meningkatkan Kemampuan Problem
Solving Anak Usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari”
menyimpulkan bahwa kemampuan problem solving anak sebelum
penggunaan game cerdas super mario di TK Muslimat NU 2 Singosari
memperoleh nilai tertinggi 29, nilai terendah 11. Dengan rata-rata 22,8.
Setelah penggunaan game cerdas super mario memperoleh nilai tertinggi 37,
nilai terendah 27, dengan rata-rata 32,4.

Dari data tersebut dapat disimpulkan bahwa penggunaan game cerdas
super mario menunjukkan efektif dan signifikan terhadap perkembangan
kamampuan problem solving anak usia 5-6 tahun. Penerapan penggunaan
game cerdas super mario berpengaruh terhadap perkembangan prooblem
solving anak usia 5-6 tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari. Pengaruh ini
dapat dilihat dari peningkatan nilai rata-rata dari Pre-test sebesar 22,8 menjadi
Pots-test sebesar 32,4. Selain itu, hasil uji hipotesis dengan menggunakan
Wilcoxon menunjukkan nilai p sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05,

sehingga hipotesis nol (HO) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha) diterima.
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. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, maka
peneliti mengajukan saran sebagai berikut:
. Bagi sekolah disarankan untuk lebih menerapkan kegiatan dengan media yang
menarik dalam pembelajaran
Kepada Guru TK Muslimat NU 2 Singosari disarankan untuk lebih
memperhatikan perkembangan problem solving anak dengan menerapkan
pembelajaran berbasis game education, karena metode ini terbukti efektif
dalam meningkatkan kemandirian anak.
. Bagi peneliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai
acuan agar dapat menyusun penelitian yang lebih baik lagi dan dapat mencoba
menggunakan media lain dalam meningkatkan kemampuan problem solving
anak dan salah satu kelemahan dalam pengembangan media ini adalah game
hanya dapat digunakan 2-3 kali. Ke depan, disarankan agar pengembang
menambahkan fitur seperti reset ulang permainan atau variasi soal, sehingga
game dapat digunakan berkali-kali dan lebih efektif sebagai media

pembelajaran.
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LAMPIRAN



Lampiran 1 Absensi Siswa

No Nama Jenis Kelamin
1. Alya Marzia Zahra (Alya) P
2. Fathir Alimun Muttaqin (Fathir) L
3. Nafasya Almahyra Wijaya (Nafasya) P
4. M. Farhan Falihur Rohman (Farhan) L
5. M. Rizky Al Fattah (Al) L
6. Ibnu Zakir Al Jaras (Zakir) L
7. Azizah Putri Aulia (Azizah) P
8. Violin Maulidi Humaira (Vio) P
9. Arfan Choirul Nizam (Nizam) L
10. | M. Firlano Al Kahfi (Nono) L
11. | M. Abdullah Alfarizi (Zizi) L
12. | Alifa Shabira Shidgia M. (Alifa) P
13. | Ibrahim Qays Athallah (Ibrahim) L
14. | Azizah Nur Salim (1za) P
15. | Zharifa Azzahra (Zhafira) P
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Lampiran 2 Hasil Tabulasi Nilai

1. Hasil Pretest

o

Mama Sizwa
Alya Maraa Zahra (Alya)
Fathir Alirmun Muttacgn (Fathir)
MNafasya Almahyra Wiaya (MNafasya)
I Farhan Falihur Eobman (Farhar)
L Bigkey Al Fattah (AL
Tbru Zalar 41 Jaras (Zakir)
Arizah Putri Avha (Anzah)
Wiolin Maolidi Humaira (Wio)
Arfan Chowul Mizam (Mizam)
I Firlano Al Eabfi (Mono)
W Abdullah Alfanz (Ziz)
Alifa Shabira Shideia M. (A1if)
Tbratum Qays Athallah (Thrabure)
Arizah Mur Salim (Tza)
Zhatita Azzahra (Zhafira)
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2. Hasil Post-test

o

MNatna Sizwa
Alya Marza Zahra (Alya)
Fathur Almun Muttagin (Fathar)
MNafasva Almahyra Wyaya (Iafasya)
I Farhan Falhur Eohman (Farhan)
W Rizley A1 Fattah (AL
Tbon Zakar Al Jaras (Zakar)
Azzah Putn Aulia (Azizah)
Wioln MMaulidh Humatra (Vio)
Arfan Chowul Mizam (Mizarm)
W Firlano 41 Eahfi (Meno)
W Abdullah Alfarin (Zizs)
Alifa Shabira Shidgia M (Alifa)
Thrahim Qays Athallah (Thrahim)
Arizah Nur Salim (Iza)
Zharifa Arrahra (Zhafira)
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Total
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11
18
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Lampiran 3 Modul Ajar

1. Modul Minggu ke-1

MODUL AJAR TK MUSLIMAT NU 2 SINGOSARI

Identitas Sekolah
Asal sekolah
Nama Penyusun
Tahun Pelajaran
Fase/Kelompok
Topik/sub Topik
Alokasi Waktu
Perkiraan tanggal

Gambaran Umum Modul Ajar

TK Muslimat NU 2
Ika Rachmawati, S.Pd
2024/2025

Fondasi/B

PEMBELAJARAN INTRAKURIKULER

Teknologi Transportasi/ Transportasi laut modern

6 x Pertemuan

28 Oktober 2024 — 2 oktober 2024

Tujuan Pembelajaran pada kegiatan ini untuk memberikan pemahaman terhadap anak tentang berbagai jenis
transpotasi laut yang menggunakan mesin, mengeksplor jenis-jenis kapal, melatih motorik anak untuk membuat
projek kapal secara berkelompok, mengembangkan sosial anak, mengembangkan Bahasa anak dan berpikir

HOTS
Tujuan Pembelajaran Indikator Ketercapaian Tujuan Kegiatan Hasil Rekom
Pembelajaran (IKTP) Pengamatan | endasi
. Anak mengaitkan menjaga . Anak dapat mengaitkan bentuk | Bermain
kebersihan, kesehatan, dan rasa syukur kepada Alloh transportas
keselamatan diri dengan rasa melalui menjaga kebersihan, i laut
syukur kepada Alloh kesehatan, dan keselamatan diri | modern

. Anak belajar pentingnya toleransi
dan kerjasama dalam kehidupan
sosial

. Anak dapat bekerjasama dengan

orang lain dan dapat bertoleransi
dengan teman

. Anak memahami identitas dirinya
sebagai warga NU secara
mendalam

. Anak dapat mengenal bacaan

sholawat, kalimat toyibah dan
pujian

. Anak memahami dan
mempraktekkan tanggung jawab di
sekolah

. Anak dapat bertanggung jawab

terhadap kegiatan dan tugasnya
di sekolah

. Anak dapat mengeksplorasi dan
memanipulasi objek dan
lingkungan sekitar dengan
ketrampilan motorik yang
terintegrasi

. Anak mampu mengeksplorasi

objek dan lingkungan sekitarnya
dengan ketrampilan motorik
yang terintegrasi

. Anak dapat mengklasifikasikan
objek dengan lebih detail dan

. Anak mampu

mengklasifikasikan/mengelomp
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kompleks

okkan objek dengan lebih detail
dan kompleks

7. Anak dapat memahami konsep . Anak dapat memahami cara
waktu dengan urutan aktivitas dan membaca jam analog dengan
penggunaan alat bantu waktu mengaitkan waktu dalam

beraktivitas

8. Anak dapat melakukan obsevasi . Anak mampu melakukan
yang lebih mendalam terhadap observasi terhadap suatu
fenomena alam dan sosial kejadian fenomena alam dan

sosial

9. Anak dapat mengapresiasi karya . Anak dapat mengapresiasi karya
seni dengan memberikan penilaian seni teman dan orang lain
yang lebih tersetruktur dan dengan memberikan penilaian
memahami elemen seni dasar berbentuk pujian dan berani

mengungkapkan pendapatmya

10. Anak dapat mengklasifikasikan . Anak mampu mengelompokan
objek dengan lebih detail dan objek berdasarkan ciri-cirinya
kompleks

11. Anak dapat memecahkan masalah |1. Anak mampu memecahkan
sederhana dengan sederhana degan masalah sederhana dengan
sedikit bimbingan dan sedikit bimbingan untuk
mengembangkan solusi kreatif mengembangkan HOTS

12. Anak dapat mengeksplorasi . Anak mampu mengeksplorasi

Teknik seni yang lebih kompleks
dan menggunakan berbagai media
untuk menciptakan karya seni

Teknik seni dengan
menggunakan berbagai media di
lingkungan sekitar untuk
menciptakan karya seni

Langkah-langkah Kegiatan

» Kegiatan awal

Anak diajak melakukan SOP Pembukaan, presensi, membangun budaya positif
dengan kesepakatan kelas/ aturan main

» Kegiatan inti

Rabu

Kamis

Jumat

Apersepsi : kapal penangkap ikan

e Puzzle “kapal penangkap
ikan”

membentuk gambar ikan

ke dalam balon, memasukan
cairan air cuka dan citra acid

e Mengambil balon dan menghias

e Memasukkan 1 sendok soda kue

Apersepsi : kapal feri

¢ Mengelompokkan batu
berdasarkan warna dan
bentuk

e Memberi jarum jam pada
gambar jam analog saat
kapten kapal feri berangkat
kerja dan pulang kerja

Apersepsi:
Ke-NU-an/ kapal pesiar

e membaca doa/doa
harian/sholat/huruf
hijaiyah

e menirukan dan menghafal
sholawat tibil qulub dan
sholawat ibrahimiyah
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yang sudah di campu dalam
plastic kecil dan di masukkan ke
dalam balon

Menali balon, menggunting
ujung ekornya dan memecahkan
air dalam balon dengan
menekanya, ikan buntal siap di
mainkan

Memasukkan ikan buntal di
dalam air untuk melihat daya (
terampung atau tenggelam)

e Membaca jam analog yang
telah di buatnya

e Memberi nama sendiri pada
kegiatan jam analog

e mengelompokkan
transportasi udara, darat
dan laut sesuai cirinya
pada LKA

e Bermain Game “super
mario”

e catatan Membawa botol
bekas dari rumah untuk
membuat kapal esok hari

» Penutup

Refleksi, SOP penutupan

» Pertanyaan Pemantik (dukungan guru untuk memastikan tujuan pembelajaran
tercapai
» Transportasi laut apa saja yang pernah kalian lihat?
» Apa perbedaan transportasi laut tradisional dan modern?
» Bagaimana perasaanmu saat bermain kegiatan transportasi tradisional laut?
» Adakah hal lain yang ingin kalian ketahui tentang transportasi tradisional
laut?
> Refleksi pendidik
Ada di aplikasi
» Media Pembelajaran
LKA, peralatan tulis, krayon, loosepart, buku tulis, puzzle, bahan sains (citra acid,
cuka, soda), balon, balok, game mario, botol, karet, stik es krim, sumpit.
» Asesmen sumatif
Asesmen dilakukan di akhir topik teknologi warisan budaya Singosari
Mengetahui,
!geg@gi;glﬁwslimat NU 2 Guru Kelompok B-3
Ny
I“{:‘\‘:/***'*i [
!"‘ R/ NSS_ 004051805267 *
{ % | TK MUSLIMAT NU 2 =2
3

\ 2.\ TERAKREDITASI ‘A" A
AL AL #
[ O .*

A

Shefira Azzahrah Sabrina
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2. Modul Ajar Minggu ke-2

MODUL AJAR TK MUSLIMAT NU 2 SINGOSARI
PEMBELAJARAN INTRAKURIKULER

Identitas Sekolah
Asal sekolah
Nama Penyusun
Tahun Pelajaran
Fase/Kelompok
Topik/sub Topik
Alokasi Waktu
Perkiraan tanggal

Gambaran Umum Modul Ajar

TK Muslimat NU 2
Ika Rachmawati, S.Pd
2024/2025

Fondasi/B

Teknologi Transportasi/ Transportasi darat modern

6 x Pertemuan

4 November 2024 — 9 November 2024

Tujuan Pembelajaran pada kegiatan ini untuk memberikan pemahaman terhadap anak tentang berbagai jenis
transportasi darat modern, melatih motorik, kreativitas dan logika, membangun pemahaman tentang
keselamatan dan tata tertib lalulintas, memperkenalkan konsep sederhana bagaimana kendaraan dapat bergerak

dengan bantuan mesin dan bahan bakar

Tujuan Pembelajaran Indikator Ketercapaian Tujuan Kegiatan Hasil Rekom
Pembelajaran (IKTP) Pengamatan | endasi
13. Anak mengaitkan menjaga . Anak dapat mengaitkan bentuk | Bermain
kebersihan, kesehatan, dan rasa syukur kepada Alloh transportas
keselamatan diri dengan rasa melalui menjaga kebersihan, i darat
syukur kepada Alloh kesehatan, dan keselamatan diri | modern

14.

Anak belajar pentingnya toleransi
dan kerjasama dalam kehidupan
sosial

. Anak dapat bekerjasama dengan

orang lain dan dapat bertoleransi
dengan teman

15.

Anak memahami identitas dirinya
sebagai warga NU secara
mendalam

. Anak dapat mengenal bacaan

sholawat, kalimat toyibah dan
pujian

16.

Anak memahami dan
mempraktekkan tanggung jawab di
sekolah

. Anak dapat bertanggung jawab

terhadap kegiatan dan tugasnya
di sekolah

17.

Anak dapat mengeksplorasi dan
memanipulasi objek dan
lingkungan sekitar dengan
ketrampilan motorik yang
terintegrasi

. Anak mampu mengeksplorasi

objek dan lingkungan sekitarnya
dengan ketrampilan motorik
yang terintegrasi

18.

Anak dapat mengklasifikasikan
objek dengan lebih detail dan
kompleks

. Anak mampu

mengklasifikasikan/mengelomp
okkan objek dengan lebih detail
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dan kompleks

19. Anak dapat memahami konsep . Anak dapat memahami cara
waktu dengan urutan aktivitas dan membaca jam analog dengan
penggunaan alat bantu waktu mengaitkan waktu dalam

beraktivitas

20. Anak dapat melakukan obsevasi . Anak mampu melakukan
yang lebih mendalam terhadap observasi terhadap suatu
fenomena alam dan sosial kejadian fenomena alam dan

sosial

21. Anak dapat mengapresiasi karya . Anak dapat mengapresiasi karya
seni dengan memberikan penilaian seni teman dan orang lain
yang lebih tersetruktur dan dengan memberikan penilaian
memahami elemen seni dasar berbentuk pujian dan berani

mengungkapkan pendapatmya

22. Anak dapat mengklasifikasikan . Anak mampu mengelompokan
objek dengan lebih detail dan objek berdasarkan ciri-cirinya
kompleks

23. Anak dapat memecahkan masalah |2. Anak mampu memecahkan
sederhana dengan sederhana degan masalah sederhana dengan
sedikit bimbingan dan sedikit bimbingan untuk
mengembangkan solusi kreatif mengembangkan HOTS

24. Anak dapat mengeksplorasi . Anak mampu mengeksplorasi

Teknik seni yang lebih kompleks
dan menggunakan berbagai media
untuk menciptakan karya seni

Teknik seni dengan
menggunakan berbagai media di
lingkungan sekitar untuk
menciptakan karya seni

Langkah-langkah Kegiatan

» Kegiatan awal

Anak diajak melakukan SOP Pembukaan, presensi, membangun budaya positif

dengan kesepakatan kelas/ aturan main

» Kegiatan inti

Rabu Kamis Jumat
Apersepsi : sepeda Apersepsi : Apersepsi:
motor Truck Ke-NU-an/
rambu-rambu
e Membuat jarum | e Maze truk lalulintas
jam untuk jam mencari
05.00 pagi, 07.00 pom bensin | ¢ membaca
pagi, 12.00 siang, untuk doa/doa
08.00 malam mengisi harian/sholat/
e Bermain game bahan huruf
bakar hijaiyah
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cerdas super Mencari e menirukan
mario potongan dan
memecahkan gambar menghafal
masalah bagian- sholawat tibil
transportasi bagian truk qulub dan
kendaraan darat yang sholawat
Mencari gambar bersembunyi ibrahimiyah
anak mengendarai di dalam e menggambar
sepedah motor kelas lampu
dengan orang tua Menempel lalulintas di
untuk berangkat bagian- buku gambar
sekolah dan bagian truk dan di warnai
mewarnainya yang di e membuat
Menyebutkan temukan di jalan raya
bagian-bagian kertas A3 dari balok
sepedah motor yang ada di

papan tulis

Menyebutka

n nama

bagian truk

yang telah di

temukannya

Penutup

Refleksi, SOP penutupan

Pertanyaan Pemantik (dukungan guru untuk memastikan tujuan pembelajaran
tercapai

» Transportasi darat apa saja yang pernah kalian lihat?

» Apa perbedaan transportasi darat tradisional dan modern?

» Coba ceritakan pengalaman kalian saat menaiki kendaraan tersebut?

» Adakah hal lain yang ingin kalian ketahui tentang transportasi darat modern?
Refleksi pendidik
Ada di aplikasi

Media Pembelajaran

Gambar bentuk geometri, pensil, gunting, gambar mobil dan namanya, lem, LKA,
krayon, gambar bagian-bagian truk, buku gambar, rumput, gambar bus
Asesmen sumatif
Asesmen dilakukan di akhir topik teknologi warisan budaya Singosari
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Lampiran 4 : Hasil Analisis Data SPSS

1. Uji Validitas
No Nilai r-tabel Nilai r-hitung Keterangan
1 0,514 0,837 Valid
2 0,514 0,763 Valid
3 0,514 0,703 Valid
4 0,514 0,543 Valid
) 0,514 0,585 Valid
6 0,514 0,762 Valid
7 0,514 0,731 Valid
8 0,514 0,847 Valid
9 0,514 0,650 Valid
10 0,514 0,825 Valid
2. Uji Reliabilitas
Reliability Statistics
Cronbach’s Alpha N of Items
898 10
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3. Hasil Data Statistik

Descriptive Statistics

Minimu | Maximu Std.
N Range m m Mean Deviation
Std.
Statistic | Statistic | Statistic | Statistic | Statistic | Error Statistic
pretest 15 18 11 29 22.87 1.268 4.912
posttest 15 10 27 37 32.47 .616 2.386
Valid N
15
(listwise)

4. Hasil Uji Hipotesis Wilcoxon

Test Statistics?

Post Test -
Pre Test
z -3.412°
Asymp. Sig. (2-tailed) .001

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks.
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Lampiran 5 : Kisi-kisi Intrumen

Variabel Indikator Sub Indikator No Item
Keterampilan Menunjukkan Anak dapat mengeksplorasi 1,23
Problem Solving | aktivitas yang berbagai solusi untuk

bersifat eksploratif. | menyelesaikan tantangan dalam
Game Cerdas Super Mario

Anak mampu memperlihatkan rasa
ingin tahu

Anak mampu menentukan pilihan
sesuai kriteria tertentu

Memecahkan Anak mampu menjawab apa yang | 4,5,6,7
masalah sederhana harus dilakukan dalam situasi

dalam kehidupan permainan Game Cerdas Super

sehari-hari Mario

Anak mampu bekerja
sama/meminta bantuan (contoh :
mengantri, meminta tolong, dan
menghargai pendapat teman)

Anak  mampu  mengendalikan
emosi (contoh : sabar mengikuti
petunjuk atau sabar menyelesaikan
game)

Anak nmampu menjelaskan konsep
waktu dalam kegiatan sehari-hari.

Mengorganisir suatu | Anak mampu mengelompokkan 8,9,10
objek ke dalam dan menjelaskan benda berdasarkan
Klasifikasi yang bentuk
memiliki makna. Anak mampu mengelompokkan

dan menjelaskan benda berdasarkan

warna

Anak mampu mengelompokkan
dan menjelaskan benda berdasarkan
ukuran.
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Lampiran 6 : Lembar Observasi Meningkatkan Kamampuan Problem Solving
Anak

No Item Skor

1 2 3 4 Total

1. | Anak dapat mengeksplorasi berbagai solusi
untuk menyelesaikan tantangan dalam Game
Cerdas Super Mario

2. | Anak mampu memperlihatkan rasa ingin
tahu

3. | Anak mampu menentukan pilihan sesuai
Kriteria tertentu

4. | Anak mampu menjawab apa yang harus
dilakukan dalam situasi permainan Game
Cerdas Super Mario

5. | Anak mampu bekerja sama/meminta
bantuan (contoh : mengantri, meminta
tolong, dan menghargai pendapat teman)

6. | Anak mampu mengendalikan emosi (contoh
: sabar mengikuti petunjuk atau sabar
menyelesaikan game)

7. | Anak nmampu menjelaskan konsep waktu
dalam kegiatan sehari-hari.

8. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan bentuk

9. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan warna

10. | Anak mampu mengelompokkan dan
menjelaskan benda berdasarkan ukuran.
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Lampiran 7 Surat Validasi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. emall : fitk@uin malang.ac.id

Nomor : BY442/Un.03/FITK/PP.00.9/12/2024 10 Desember 2024
Lampiran L
Perihal : Permohonan Menjadi Validator
Kepada Yth.
Dessy Putri Wahyuningtyas, M.Pd
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan skripsi mahasiswa berikut:

Nama :  Shefira Azzahrah Sabrina

NIM : 200105110060

Program Studi :  Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD)

Judul Skripsi . Efektivitas Penggunaan Game Cerdas Super Mario

dalam Meningkatkan Kemampuan Problem Solving
Anak Usia 5-6 Tahun di TK Muslimat NU 2 Singosari
Dosen Pembimbing  : Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 8 : Hasil Penilaian Validasi

D. KOMENTAR UMUM DAN SARAN
- Koo whicntor dan Sy dteotor

E. KESIMPULAN

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan lembar instrument untuk anak ini
dinyatakan:
1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi

@ Layak digunakan untuk uji coba setelah revisi

3. Layak digunakan untuk uji coba

Mohon memberi tanda lingkaran (O) pada nomor yang sesuai dengan kesimpulan

bapak/ ibu.

Malang, 24 Oktober 2024

Validator

Dessy Putri Wahyuningtyas, M.Pd

NIP : 199012152019032023
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Lampiran 9 :

\ “aane J

Surat Izin Observasi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.ld. emall : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

: 2955/Un.03.1/TL.00.1/09/2024 11 September 2024
: Penting

Izin Survey
Kepada

Yth. Kepala TK Muslimat NU 2 Singosari
di
Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka penyusunan proposal Skripsi pada Jurusan
Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD) Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan
(FITK) Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon
dengan hormat agar mahasiswa berikut:

Nama : Shefira Azzahra Sabrina
NIM : 200105110060
Tahun Akademik : Ganjil - 2024/2025 -
Efektivitas Penggunaan Game Cerdas Super Mario
Judul Proposal . dalam Meningkatkan Kemampuan Problem Solving
Anak Usia 5-6 Tahun di Muslimat NU 2 Singosari
Diberi izin untuk melakukan survey/studi pendahuluan di lembagal/instansi yang
menjadi wewenang Bapak/Ibu

Demikian, atas perkenan dan kérjasama Bapak/lbu yang baik disampaikan
terimakasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

1. Ketua Program Studi PIAUD

2. Arsip
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Lampiran 10 :

Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
JalanGajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

http:// fitk.uin-malang.ac.ld. email : mkguln malang‘ac.ld

Nomor
Sifat
Lampiran
Hal

Tembusan :

: 3508/Un.03.1/TL.00.1/10/2024 30 Oktober 2024
: Penting

: 1zin Penelitian

Kepada

Yth. Kepala TK Muslimat NU 2 Singosari
di
Kabupaten Malang

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Dengan hormat, dalam rangka menyelesaikan tugas akhir berupa penyusunan
skripsi mahasiswa Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan (FITK) Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, kami mohon dengan hormat agar
mahasiswa berikut:

Nama :  Shefira Azzahrah Sabrina

NIM : 200105110060

Jurusan . Pendidikan Islam Anak Usia Dini (PIAUD)
Semester - Tahun Akademik  : Ganjil - 2024/2025

Judul Skripsi : Efektifitas Game Cerdas Super Mario

dalam  Meningkatkan  Keterampilan
Problem Solving Anak Usia 5-6 Tahun di
TK Muslimat NU 2 Singosari

Lama Penelitian : Oktober 2024 sampai dengan Desember
2024 (3 bulan)

diberi izin untuk melakukan penelitian di lembagal/instansi yang menjadi
wewenang Bapak/lbu.

Demikian, atas perkenan dan kerjasama Bapak/lbu yang baik di sampaikan
terimakasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

ammad Walid, MA
730823 200003 1 002

1. Yth. Ketua Program Studi PIAUD

2. Arsip
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Lampiran 11 : Surat Keterangan Selesai Penelitian

YAYASAN PENDIDIKAN MUSLIMAT NU
BINA BHAKTI WANITA

TAMAN KANAK - KANAK MUSLIMAT NU 2

TERAKREDITASI “A”
NSS : 004051805267 NPSN : 20575963
JI. Sidorejo No. 08 Kel. Pagentan Kec. Singosari 65153

SURAT KETERANGAN
SELESAI PENELITIAN TUGAS AKHIR
Nomor : 148/ TKMNU2/X1/2024

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama : SITI AISYAH, S.Pd.1

Tempat, Tgl Lahir  : Malang, 8 Juli 1969

Pendidikan Terakhir : S1

Jabatan : Kepala TK Muslimat NU 2

Alamat : JI. Sidorejo No 8 RT 2 Rw 2 Pagentan -~ Singosari
Menerangkan Bahwa

Nama : Shefira Azzahrah Sabrina

Tempat, Tgl Lahir  : Pasuruan, 13 Januari 2002

Alamat - JI. R.A Kartini Jogosari Kec. Pandaan Kab. Pasuruan
Pendidikan Jurusan  : Pendidikan Islam Anak Usia Dini
Universitas : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim

Telah melaksanakan kegiatan penelitian tugas ahir di TK Muslimat NU 2 Mulai 30 Oktober
S/d 8 November 2024
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Lampiran 12 : Jurnal Bimbingan

MALANG

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Gajayana 50 Malang Telepon (0341) 552398 Faksimile (0341) 552398

JURNAL BIMBINGAN SKRIPSI

IDENTITAS MAHASISWA:

NIM : 200105110060

Nama : Shefira Azzahrah Sabrina

Fakultas : ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Program Studi

Dosen Pembimbing

: Pendidikan Islam Anak Usia Dini
: Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd

Judul Skripsi : Efektivitas Penggunaan Media "Game Cerdas Super Mario" Versi
Digital dan Nondigital Terhadap Problem Solving Anak Usia 5-6
Tahun di BA Restu 2 Kota Malang
JURNAL BIMBINGAN :
|
2 55 Tahun
No Tanggal Deskripsi Aksdeinik Status
27 Oktober Ganjil Sudah
l 2023 Band 2023/2024 Dikoreksi
5 20 Desember Bab 1 Ganjil Sudah
2023 2023/2024 Dikoreksi
22 Desember Ganjil Sudah
- 2023 Babl 2023/2024 Dikoreksi
BAB 123
7 X Genap Sudah
4 7 Februari 2024 (apak'ah kerangka berfikir saya sudah 2023/2024 Dikoreksi
benar?)
: - Genap Sudah
5 9 Februari 2024 ~ Bab 1&2 revisi 2023/2024 Dikoreksi
|
13 Februari Genap Sudah
6 2024 BAB T REVISI 2023/2024 Dikoreksi
Genap Sudah
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6 Maret 2024

14 Maret 2024

4 Oktober 2024

13 Desember
2024

Proposal BAB 123

Seminar Proposal.pdf

REVISI SEMINAR PROPOSAL

Skripsi

2023/2024

Genap
2023/2024

Ganyjil
2024/2025

Ganjil
2024/2025

Dikoreksi

Sudah
Dikoreksi

Sudah
Dikoreksi

Sudah
Dikoreksi
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Malang, 13 Desember 2024

Dosen Pembimbing

anEaanen
SEr T RO

Dr. Nurlaeli Fitriah, M.Pd




Lampiran 13 : Surat Keterangan Bebas Plagiasrisme

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

MaLawo Gajayana 50 Malang Telepon (0341) 552398 Faksimile (0341) 552398

SURAT KETERANGAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan dibawabh ini:

Nama : Dr. Melly Elvira, M.Pd
NIP :199010192019032012
Jabatan : UP2M

Menerangkan bahwa mahasiswa berikut :

Nama : Shefira Azzahrah Sabrina
NIM : 200105110060
Konsentrasi : Perkembangan Kognitif

Efektivitas Penggunaan Game Cerdas Super Mario dalam Meningkatkan
Judul Skripsi ~ : Kemampuan Problem Solving Anak Usia 5-6 Tahun Di TK Muslimat NU 2
Singosari

Menerangkan bahwa penulis skripsi mahasiswa tersebut dinyatakan LOLOS PLAGIARISM dari
TURNITIN dengan nilai Originaly report:

SIMILARTY INDEX INTERNET SOURCES ’ PUBLICATION STUDENT PAPER

11% 8% ‘ 2% 1%

Demikian surat pernyataan ini dibuat dengan sebenar-benarnya dan di berikan kepada yang bersangkutan
untuk dipergunakan sebagaimana mestinya.

Malang, 13 Desember 2024
UP2M

Dr. Melly Elvira, M.Pd
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Lampiran 14 : Dokumentasi
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Lampiran 15 : Biodata Mahasiswa

Nama
NIM
Tempat Tanggal Lahir

Fakultas/Jurusan/Prog Studi

Tahun Masuk

Alamat Rumah

No. Tlp Rumah/HP
Alamat Email

BIODATA MAHASISWA

Shefira Azzahrah Sabrina
200105110060
Pasuruan, 13 Januari 2002

Ilmu Tarbiyah dan Keguruan /Pendidikan
Islam Anak Usia Dini

2020
JIL.LR.A Kartini rw.02/rt.03 Jogosari,
Kec.Pandaan, Kab.Pasuruan

085646663595
shefiraazzahrah@gmail.com

Malang, 02 Desember 2024
Mahasiswa

*

Shefira Azzahrah Sabrina
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