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ABSTRAK 

Mahbubatuz Zahroh. 19104030065. 

Pengembangan Alat Permainan Edukatif Miniatur Bus (MINBUS) untuk 

Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini. Skripsi. Yogyakarta: Program Studi 

Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 

Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. Penelitian ini 

bertujuan untuk mendeskripsikan kegunaan APE MINBUS sebagai media untuk 

meningkatkan kreativitas anak di TKIT Al Qodir. Penelitian ini menerapkan 

pendekatan Research dan Development (R&D) dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Metode pengumpulan data mencakup melakukan 

wawancara, observasi, dan angket. Model ADDIE terdiri dari lima langkah, yaitu: 

(1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, dan (5) Evaluasi. 

Partisipasi penelitian terdiri dari 16 anak usia 5-6 tahun di TKIT Al Qodir, 

Cangkringan, Sleman, Yogyakarta. Media MINBUS yang telah dikembangkan 

mendapat penilaian positif dari ahli media dan ahli materi, dengan kategori sangat 

memuaskan yang mencapai skor antara 90% hingga 94%. Skor kepraktisan bagi 

guru juga mencapai 88% menunjukkan efektivitasnya. Dalam konteks pendidikan 

anak usia dini, penggunaan media MINBUS terbukti efektif dalam meningkatkan 

pengembangan inovasi. Hal ini dibuktikan dengan capaian perkembangan anak 

selama mengikuti permainan yaitu terdapat 14 orang anak Mahir (M) dan 2 orang 

anak Cakap (C). 

 

Kata kunci: Miniatur Bus, Kreativitas, Anak Usia Dini.  
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ABSTRACT 

Mahbubatuz Zahroh. 19104030065. 

Development of Miniature Bus (MINBUS) Educational Game Tools to Improve 

Early Childhood Creativity. Thesis. Yogyakarta: Early Childhood Islamic 

Education Study Programme. Faculty of Tarbiyah and Keguruan State Islamic 

University (UIN) Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024. This study aims to describe 

the use of APE MINBUS as a medium to improve children's creativity at TKIT Al 

Qodir. This research applies a Research and Development (R&D) approach using 

the ADDIE development model. Data collection methods include conducting 

interviews, observations, and questionnaires. The ADDIE model consists of five 

steps, namely: (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, and 

(5) Evaluation. The research participants consisted of 16 children aged 5-6 years 

at TKIT Al Qodir, Cangkringan, Sleman, Yogyakarta. The MINBUS media that 

has been developed received a positive assessment from media experts and 

material experts, with a very satisfying category that reached a score between 

90% and 94%. The practicality score for teachers also reached 88% indicating its 

effectiveness. In the context of early childhood education, the use of MINBUS 

media has proven effective in improving innovation development. This is 

evidenced by the achievement of children's development during the game, namely 

there are 14 advanced children (M) and 2 proficient children (C). 

 

Keywords: Miniature Bus, Creativity, Early Childhood.  
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MOTTO 

 

  ٓ  ٓ  ٓ

  ٓ  ٓ

۝۱۱

 

Artinya: 

“Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, ‘Berikah 

kelapangan di dalam majelis-majelis,’ maka lapangkanlah, niscaya Allah akan 

memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, ‘Berdirilah kamu,’ maka 

berdirilah, niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Maha 

teliti apa yang kamu kerjakan.” (QS. Al-Mujadalah (58): 11)1 

 

  

                                        
1 Al-Qur’an Kementrian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahannya. Jakarta: Biro HDI 

Kemenag, 2023. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada era globalisasi saat ini, kita hidup di masa dimana Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)berkembang dengan sangat pesat. 

Perkembangan paling menonjol terlihat pada alat komunikasi. Teknologi 

diciptakan untuk mempermudah urusan manusia, dan berbagai jenis teknologi 

dapat kita temui dizaman modern ini.2  

Teknologi komunikasi telah membawa perubahan besar dalam 

pandangan banyak orang terhadap berbagai aspek kehidupan sehari-hari, 

termasuk dalam hal pengasuhan anak. Di masa lalu, orang tua membiarkan 

anak-anak mereka bermain di luar rumah dengan permainan tradisional 

bersama teman-teman mereka. Namun, orang tua saat ini lebih cenderung 

memberikan kebebasan kepada anak-anak mereka untuk menggantikan 

permainan tradisional dengan menggunakan teknologi sebagai media online 

yang dapat diakses kapan saja dan di mana saja.3 

Kecanduan gadget tidak hanya dialami oleh orang dewasa, tetapi juga 

banyak anak-anak yang mengalami hal serupa. Ketua Lembaga Perlindungan 

Anak menyatakan bahwa sejak 2013, lembaganya telah menangani 17 kasus 

anak yang kecanduan gedget. Selain itu, komisi Nasional Perlindungan Anak 

                                        
2 Vivi Yumarni, “Pengaruh Gadget Terhadap Anak Usia Dini”, Jurnal Literasiologi, Vol. 

8, 2022, hlm. 107-119. 
3 Putri Miranti, dan Lili Dasa Putri, “Waspadai Dampak Penggunaan Gadget Terhadap 

Perkembangan Sosial Anak Usia Dini”, Jurnal Cendekiawan Ilmiah PLS, Vol. 6, No. 1,2021, hlm. 

58-66. 
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mencatat bahwa sejak 2016, mereka telah menangani 42 kasus anak yang 

mengalami kecanduan gedget.4 Gadget menjadi sangat menarik bagi anak-

anak karena menyediakan berbagai dimensi seperti gerak, warna, suara, dan 

lagu dalam satu perangkat, yang dapat digunakan untuk bermain game, 

menonton vidio, mendengarkan musik, mengobrol, dan menjelajahi situs 

web.5 

Menurut studi awal di Dusun Karangpucung Kulon, Desa Jajawar, 

Kota Banjar, diketahui bahwa anak-anak berusia 5-6 tahun sudah 

menggunakan gadget, meskipun gadget tersebut milik orang tua atau kakak 

mereka. Akademi Dokter Anak Kanada menegaskan bahwa anak-anak usia 0-

2 tahun seharusnya tidak terpapar teknologi sama sekali, anak-anak usia 3-5 

tahun hanya boleh menggunakan teknologi selama satu jam per hari, dan 

anak-anak usia 6-18 tahun dibatasi hingga dua jam per hari. Menurut Rowan, 

penggunaan gadget yang melebihi batas waktu yang dianjurkan dapat 

berdampak negatif pada kesehatan, sehingga peran orang tua dalam 

mendampingi dan mengawasi penggunaan gadget sangat penting.6 Apabila 

dalam penggunaan gadget ini tanpa pengawasan akan menyebabkan 

kecanduan dan ketergantungan. Untuk meminimalisir kecanduan gadget pada 

anak, maka orang tua atau pengasuh perlu kreatif ketika memberikan 

                                        
4 Kecanduan Gawai Ancam Anak-Anak. (2018). Kominfo. 

https://kominfo.go.id/content/detail/13547/kecanduan-gawai-ancam-anak-anak/0/sorotan_media. 
5 Muhammad Zaini, dan Soenarto, “Persepsi Orangtua terhadap Hadirnya Era Teknologi 

Digital di Kalangan Anak Usia Dini”, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, Vol. 3, Issue. 1, 2019, 

hlm 254-264. 
6 Nur Sri Rahayu, Elan, dan sima Mulyadi, “Analisis Penggunaan Gedget Pada Anak Usia 

Dini”, Jurnal PAUD Agapedia, Vol. 5, No. 2, 2021, hlm 202-210. 

 

https://kominfo.go.id/content/detail/13547/kecanduan-gawai-ancam-anak-anak/0/sorotan_media


3 

 

permainan yang dapat menstimulasi perkembangan anak secara optimal.7 

Menurut  pendapat Susan Isaacs, bermain dapat mempertinggikan 

semua aspek pertumbuhan dan perkembangan anak.  Ia membela hak-hak 

anak untuk bermain dan mengajak para orang tua untuk mendukung kegiatan 

bermain anak sebagai sumber belajar alami yang penting bagi anak.8 

Oleh karena itu, untuk mengalihkan anak usia dini dari gadget, 

peneliti perlu mengembangkan media pembelajaran yang kreatif yang dapat 

menarik perhatian anak. Penggunaan media yang menarik juga sangat 

mendukung belajar anak. Anak yang masih berpikir konkret akan belajar 

dengan lebih mudah apabila menggunakan media pembelajaran. Media 

pembelajaran memudahkan anak dalam memahami sesuatu yang bersifat 

abstrak seperti  mengembangkan kreativitas. 

Berdasarkan hasil pengamatan di TKIT Al Qodir Kedung, Wukirsari, 

Kecamatan Cangkringan, ada masalah yang ditemukan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. Terdapat anak dalam melakukan kegiatan masih 

meniru hasil karya peserta didik yang lain, sehingga anak masih perlu 

distimulasi karena masih kurang percaya diri dan kreativitas anak masih 

kurang berkembang. 

Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam meningkatkan kreativitas 

pada anak usia dini adalah melalui media pembelajaran yang menarik, 

                                        
7 Yuniatari, dan Suyadi, “Stimulasi Perkembangan Anak Dengan Memanfaatkan Barang 

Bekas di Era New Normal”, Jurnal Inovasi Pendidikan Guru Raudhatul Athfal, Vol. 9, Issue. 1, 

2021, hlm. 17-34. 
8 B.E.F. Montolalu, dkk. 2009. Bermain dan Permainan Anak. Jakarta: Universitas 

Terbuka. 
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misalnya dengan media audio visual dan alat permainan edukatif. Adapun 

metode dalam mengembangkan kreativitas yang dianggap efektif adalah 

menggunakan alat permainan edukatif. Hal ini sejalan dengan karakteristik 

belajar anak yaitu bermain adalah belajar. Begitu pula dengan metode yang 

digunakan untuk meningkatkan kreativitas pada anak usia dini, metode belajar 

menggunakan alat permainan edukatif dapat menjadi salah satu alternatif 

dalam memberikan pembelajaran yang asyik dan menyenangkan, sehingga 

anak tidak cepat bosan dan mampu memahami informasi yang disampaikan 

dengan lebih mudah melalui bermain.9 

Terdapat banyak permainan edukatif yang mengandung unsur 

pendidikan yang dapat membantu proses tumbuh kembang anak.10 Dengan 

menggunakan alat permainan edukatif ini, anak akan lebih mudah memahami 

informasi yang disampaikan karena saat bermain perasaannya akan gembira 

dan tidak akan mudah bosan. Namun, saat ini belum banyak alat permainan 

edukatif (APE) miniatur bus yang menggunakan konsep roadmap playmat 

dengan kegiatan interaktif disetiap rute dalam mendukung kreativitas dan 

pembelajaran anak usia dini. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti 

merasa fenomena ini sangat penting untuk dikaji lebih mendalam. Oleh sebab 

                                        
9 Nur Oktia Nirmalasari, “Stunting pada Anak: Penyebab dan faktor risiko Stunting di 

Indonesia”, Jurnal for Gender Mainstreaming, Vol 14, No. 1, 2020, hlm. 19-28,doi: 

10.20414/Qawwam.v14i1.2372. 
10 Mirna Lisa, Ani Mustika, dan Neneng Siti Lathifah, “Alat Permainan Edukatif (APE) 

Meningkatkan Perkembangan Motorik Halus pada Anak Usia 4-6 Tahun”, Jurnal Kesehatan, Vol. 

11, No.1,2020, hlm. 125-132.  
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itu, perlu ditemukan solusi yang tepat dan tegas untuk mengatasi 

permasalahan tersebut. Kemudian, sebagai bagian dari penelitian ini, peneliti 

membuat sebuah alat permainan edukatif “MINBUS” untuk meningkatkan 

kreativitas anak usia dini. Istilah “Miniatur Bus” disingkat menjadi 

“MINBUS” agar lebih mudah bagi orang tua dan pendidik untuk mengenalkan 

anak-anak ke media permainan dengan menggunakan istilah “MINBUS”. 

Diharapkan media permainan MINBUS tersebut dapat digunakan orang tua 

dan guru dalam meningkatkan kreativitas pada anak usia dini. 

Berdasarkan latar belakang diatas, penulis ingin tahu lebih lanjut 

tentang bagaimana “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Miniatur Bus 

(Minbus) untuk Meningkatkan Kreativitas Anak Usia Dini”. 

B. Rumusan Masalah 

Menurut latar belakang yang sudah dijelaskan sebelumnya, peneliti 

merumuskan permasalahan sebagai berikut. 

1. Bagaimana pengembangan APE MINBUS sebagai media untuk 

meningkatkan kreativitas anak di TKIT Al Qodir? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui bagaimana pengembangan APE MINBUS sebagai 

media untuk meningkatkan kreativitas anak di TKIT Al Qodir. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Secara Teoritis 

 Diharapkan bahwa penelitian ini mampu memberikan kontribusi 

ilmiah di bidang pendidikan anak, terutama dalam hal strategi untuk 
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mengembangkan kreativitas anak. Selain itu, penelitian ini diharapkan 

menjadi referensi bagi penelitian-penelitian berikutnya, serta dapat 

dikembangkan dan disempurnakan lebih lanjut.  

2. Secara Praktis 

a. Bagi Sekolah  

 Diharapkan bahwa hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai 

acuan untuk merumuskan strategi pembelajaran yang bertujuan 

meningkatkan kreativitas anak. 

b. Bagi Peneliti 

 Diharapkan hasil penelitian ini dapat memberikan pengetahuan 

khusus bagi peneliti dan memperluas wawasan mengenai strategi 

untuk mengembangkan kreativitas anak. 

c. Bagi Fakultas 

 Diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dan 

perbandingan bagi para pembaca yang akan atau sedang melakukan 

penelitian dengan tema serupa.  
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Temuan dari studi dan pengembangan media permainan MINBUS 

(Miniatur Bus) menyatakan bahwa: 

Pertama, proses pengembangan produk media permainan miniatur 

bus ini dilakukan melalui serangkaian langkah. Peneliti menerapkan model 

pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi). Langkah awal adalah analisis, dimana peneliti mengamati dan 

melakukan wawancara di TKIT Al Qodir untuk mengevaluasi sifat-sifat 

peserta didik dan kurikulum yang telah diterapkan. Tahap berikutnya adalah 

desain, di mana peneliti membuat desain untuk media permainan miniatur bus 

berdasarkan temuan dari analisis sebelumnya.  

Selanjutnya, tahap pengembangan adalah langkah hasil dari draft 

media yang telah dibuat. Produk tersebut kemudian diperiksa oleh Para ahli 

dalam bidang materi dan media, yang memberikan evaluasi dan saran untuk 

penyempurnaan. Setelah mendapatkan persetujuan dari para pakar dalam 

bidang materi dan media, langkah selanjutnya adalah menerapkan produk 

tersebut dalam uji coba dengan sekelompok kecil anak dan seorang guru 

sebagai penilai praktiknya. Tahap akhir adalah evaluasi, yang bertujuan untuk 

meninjau setiap tahap dalam pengembangan. 

Kedua, media permainan MINBUS atau “Miniatur Bus” adalah 

media yang membantu mengembangkan kreativitas anak. Media ini didesain 

dengan aplikasi inkscape dan dicetak menggunakan bahan digital printing 
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outdoor super dengan ketebalan 440 gr. Berukuran besar, dengan dimensi 2,5 

x 2,5 m, dan materinya disesuaikan dengan karakteristik anak dan kurikulum 

2013 TKIT Al Qodir. Evaluasi oleh para ahli  dalam bidang materi dan media 

menunjukkan hasil yang sangat memuaskan, sedangkan guru menilai 

kepraktisan media ini. 

Penilaian pendahuluan yang diselenggarakan oleh para ahli  media 

mengungkapkan bahwa produk tersebut memiliki tingkat kesesuaian dan daya 

guna yang amat memuaskan, berada pada angka 90% dan 84% yang masuk 

dalam kategori sangat layak. Setelah dilakukan validasi tahap kedua, tingkat 

kelayakan meningkat menjadi 92% dengan tingkat kelayakan paling 

memuaskan. Ini menandakan peningkatan sebesar 2% dan 8% dengan 

langkah awal ke langkah berikutnya. Sementara itu, pengujian yang dilakukan 

oleh para ahli  materi pada langkah awal menghasilkan tingkat kelayakan 

sebesar 94% dalam kelayakan paling memuaskan dan 78% dalam klasifikasi 

yang memerlukan penyesuaian tetapi masih dianggap layak. Setelah tahap 

kedua validasi telah selesai, tingkat kelayakan meningkat menjadi 93% dalam 

kategori sangat layak, menunjukkan peningkatan sebesar 1% dan 15% dari 

tahap pertama ketahap kedua. Selain itu, evaluasi kelayakan dan praktik oleh 

guru menghasilkan skor 88% dalam klasifikasi sangat praktis. 

Dari evaluasi yang dilakukan oleh para ahli  dan pendidik 

menunjukkan bahwa pengembangan media miniatur bus (MINBUS) layak 

dan praktis digunakan dalam membantu pembelajaran sambil bermain, dan 

meningkatkan kreativitas anak usia dini. 
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Adapun perkembangan kreativitas anak kelompok yudistira 

menunjukkan sudah mulai berkembang kreativitasnya. Hal ini dibuktikan 

dengan capaian perkembangan anak selama mengikuti permainan edukatif 

miniatur bus (MNIBUS) yaitu terdapat 14 orang anak mahir (M) dan 2 orang 

anak cakap (C). APE ini dapat mendorong dan menstimulasi sehingga anak 

dapat mengembangkan imajinasinya.    

B. Keterbatasan Penelitian  

Peningkatan permainan MINBUS memiliki beberapa kekurangan 

yang perlu dipertimbangkan. Salah satunya adalah kurangnya penggunaan 

media secara menyeluruh, sehingga validitas hasil penilaian dari para ahli dan 

uji coba oleh guru hanya relevan untuk wilayah tertentu. Oleh sebab itu, 

diharapkan penelitian selanjutnya dapat melengkapi dan memperbaiki hal ini. 

C. Implikasi Penelitian  

Hasil penelitian dan pengembangan media permainan miniatur bus 

(MINBUS) memiliki beberapa implikasi yang signifikan: 

 Implikasi Teoritis  

Dengan adanya media permainan miniatur bus (MINBUS), 

perkembangan media tersebut dapat dievaluasi. Selain itu, validasi media 

permainan miniatur bus (MINBUS) dapat dikonfirmasi. 

 Implikasi Praktis  

Kehadiran produk media permainan miniatur bus (MINBUS) dapat 

menjadi sumber tambahan bagi guru atau pendidik dalam meningkatkan 

kreativitas anak. Terlebih lagi, peningkatan hasil belajar mencerminkan 

peningkatan pemahaman anak terhadap materi pembelajaran. 
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 Implikasi Pedagogis 

Permainan miniatur bus (MINBUS) bisa menjadi alat yang efisien 

untuk merangsang kreativitas anak, menginspirasi mereka untuk belajar 

sambil bermain. Selain itu, media permainan ini bisa menjadi tambahan 

dalam strategi pengajaran untuk memajukan kreativitas anak-anak pada usia 

dini.  

D. Saran  

Permainan pendidikan miniatur bus (MINBUS) ini diharapkan dapat 

menjadi salah satu dukungan dalam meningkatkan kreativitas anak usia dini. 

Terdapat beberapa rekomendasi terkait pengembangan alat permainan 

edukatif miniatur bus (MINBUS) ini. Rekomendasi-rekomendasi tersebut 

antara lain sebagai berikut. 

1. Penggunaan media miniatur bus (MINBUS) dengan tema “aku ingin 

menjadi” sub topik “polisi” masih memiliki kelebihan dan kekurangan 

dalam implementasinya untuk anak kelompok yudistira di TKIT Al Qodir 

Cangkringan. Oleh karena itu, dalam penggunaan media miniatur bus ini 

disarankan untuk disertai dengan variasi permainan menggunakan kartu dan 

gambar yang lebih menarik, serta dapat disesuaikan dengan tema yang 

berbeda, sehingga siswa lebih termotivasi untuk mengembangkan 

kreativitas mereka. 

2. Guru yang menggunakan media miniatur bus untuk anak usia dini kelompok 

yudistira TKIT Al Qodir Cangkringan yang telah dikembangkan, disarankan 

untuk mempelajari dan memahami materi terlebih dahulu guna 
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mengoptimalkan pengembangan kreativitas anak. Dengan demikian, guru 

dapat membimbing peserta didik sesuai dengan pola pikiran anak dalam 

proses pembelajaran.  

3. Media pembelajaran miniatur bus bertema topik “aku ingin menjadi” dan 

sub topik “polisi” hanya terbatas pada materi tertentu untuk 

mengoptimalkan pengembangan kreativitas anak. Oleh karena itu, 

disarankan untuk menambahkan materi yang beragam untuk 

mengoptimalkan berbagai tipe pengembangan kreativitas anak dalam 

penelitian selanjutnya.  
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