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ABSTRAK

DESAIN PUZZLE EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN KEBERANIAN
BERBAGI PADA ANAK USIA 6-9 TAHUN MELALUI STUDI KASUS DI
GKI WILAYAH TEMANGGUNG

Latar belakang perancangan ini berangkat dari kebutuhan akan media bermain
yang menyenangkan dan bermakna untuk membantu anak usia 6-9 tahun
memahami nilai karakter berbagi, terutama dalam konteks kehidupan sehari-hari di
rumah. Tujuan perancangan ini adalah menciptakan sebuah puzzle edukatif yang
mampu memfasilitasi anak dalam belajar berbagi secara konkret melalui
pengalaman bermain yang interaktif dan menyenangkan secara mandiri. Masalah
perancangan yang diteliti adalah bagaimana merancang mainan edukatif berbentuk
puzzle yang sesuai dengan perkembangan kognitif dan sosial anak usia dini serta
mampu menyampaikan pesan berbagi tanpa harus bergantung pada konteks
pengajaran formal seperti Sekolah Minggu. Metode penelitian yang digunakan
mencakup metode Rapid Etnografi dan pendekatan kualitatif melalui observasi,
wawancara, dan studi pustaka serta metode perancangan desain eksploratif dengan
menggunakan morphological chart untuk mengombinasikan bentuk, mekanisme
permainan, dan narasi berbasis kisah Alkitab. Hasil rancangan berupa puzzle
edukatif berbentuk diorama kisah Alkitab berbahan MDF, dilengkapi mekanisme
interaktif yang mendorong kolaborasi dan refleksi personal. Dapat disimpulkan
bahwa perancangan ini berhasil menghasilkan media bermain yang efektif dalam
menanamkan nilai berbagi kepada anak-anak secara mandiri di rumah, sekaligus
tetap relevan untuk digunakan dalam konteks komunitas seperti gereja atau

kelompok belajar.

Kata kunci: Rapid Etnografi, Morphological Chart, puzzle edukatif, keberanian

berbagi, anak usia 6-9 tahun.
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ABSTRACT

Educational Puzzle Design to Enhance Sharing Courage Among Children Aged
6-9: A Case Study at GKI Temanggung Region

The design of this project stems from the need for a fun and meaningful play
medium to help children aged 6—9 understand the character value of sharing,
particularly in the context of everyday life at home. The objective of this design is
to create an educational puzzle that facilitates children's concrete learning about
sharing through an interactive and enjoyable solo play experience. The design
problem addressed is how to create an educational toy in the form of a puzzle that
aligns with the cognitive and social development of early childhood and effectively
communicates the message of sharing without relying on formal teaching contexts
such as Sunday School. The research methods used include Rapid Ethnography and
a qualitative approach through observation, interviews, and literature review, along
with an exploratory design method using a morphological chart to combine form,
game mechanisms, and a narrative based on a Bible story. The result is an
educational puzzle in the form of a Bible story diorama made of MDF, equipped
with interactive mechanisms that promote collaboration and personal reflection. It
can be concluded that this design successfully produces a play medium that
effectively instills the value of sharing in children independently at home, while also

remaining relevant for use in community contexts such as churches or study groups.

Keywords: Rapid Ethnography, Morphological Chart, educational puzzle, courage
to share, children aged 69 years.
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Mainan edukatif memiliki peran penting dalam memperkaya pengalaman
belajar anak-anak serta membantu mereka memahami konsep-konsep yang
kompleks secara lebih mendalam. Penelitian menunjukkan bahwa anak-anak yang
menggunakan mainan edukatif interaktif menunjukkan peningkatan signifikan
dalam hasil belajar mereka dan lebih mudah mencapai tujuan pembelajaran (Fan et
al., 2024). Mayoritas mainan edukatif yang beredar di pasaran belum sepenuhnya
dirancang untuk mendukung eksplorasi nilai-nilai moral dan religius yang

mendalam, terutama dalam bentuk yang menarik dan kontekstual bagi anak.

Salah satu konteks penggunaan yang selama ini dikenal adalah Sekolah
Minggu. Sekolah Minggu menjadi salah satu wadah pembelajaran agama, sesi yang
hanya berlangsung seminggu sekali belum cukup efektif menanamkan nilai secara
mendalam. Anak-anak membutuhkan media bermain yang fleksibel, interaktif,
tidak hanya di gereja, tetapi juga di rumah maupun komunitas. Anak-anak
membutuhkan keterlibatan yang lebih aktif dan berulang agar pemahaman mereka
dapat terbentuk secara kuat. Di sisi lain, keterbatasan media pembelajaran dan
kurangnya variasi aktivitas membuat proses pengajaran menjadi monoton dan
kurang efektif dalam menjangkau cara belajar anak-anak yang beragam (Wibowo

dalam Shella Rhodinia et al., 2023).

Kebutuhan akan media pembelajaran yang interaktif dan bermakna
sebenarnya tidak terbatas pada ranah sekolah minggu saja. Dalam psikologi
perkembangan, Jean Piaget menekankan bahwa pembelajaran melalui permainan
merupakan sarana penting bagi perkembangan kognitif anak. Mainan yang
dirancang dengan tepat dapat menjembatani zona perkembangan proksimal anak
dan mendorong pembelajaran yang lebih dalam (Sansena, 2022), oleh karena itu,

penting untuk menyediakan media bermain yang dapat digunakan secara fleksibel



dalam berbagai situasi baik di rumah, di sekolah, di komunitas, maupun dalam

kegiatan keagamaan seperti Sekolah Minggu.

Faktanya bahwa media edukasi kekristenan untuk anak-anak masih sangat
terbatas dan monoton. Mayoritas pendekatan pembelajaran agama selama ini hanya
mengandalkan metode konvensional seperti ceramah, media televisi, dan materi
cetak yang cenderung kurang menarik minat anak. Rendahnya variasi media dan
metode pembelajaran mengakibatkan proses pengenalan nilai-nilai Alkitab menjadi
kurang efektif. Hal ini terlihat dari minimnya produk permainan edukatif berbasis
literasi Alkitab yang tersedia di pasaran, padahal media bermain merupakan sarana
strategis untuk mengenalkan konsep-konsep religius kepada anak-anak (Wibowo

Satria et al., 2019).

“Biarkan anak-anak itu datang kepada-Ku, jangan menghalang-halangi
mereka, sebab orang-orang yang seperti itulah yang empunya Kerajaan Allah”
(Markus 10:14). Anak-anak, sebagai penerus di masa depan, merupakan dasar
penting bagi keberlangsungan negara. Oleh karena itu, pendidikan yang diberikan
kepada anak-anak di sekolah minggu menjadi sangat krusial. Pendidikan ini
berperan penting dalam pembentukan mentalitas dan moralitas mereka.
Membangun fondasi karakter keagamaan merupakan langkah awal yang penting
dalam mengembangkan kepribadian dan perilaku religius anak pada fase
pertumbuhan selanjutnya. Periode anak-anak merupakan waktu yang paling ideal

untuk menanamkan prinsip-prinsip keagamaan (Khadijah & Rustam, 2020).

Di tengah kemajuan teknologi digital, anak-anak kini semakin akrab dengan
perangkat elektronik yang cenderung menjadi sumber hiburan pasif. Data BPS
(2022) menunjukkan bahwa lebih dari 30% anak usia dini telah menggunakan
telepon seluler, dan hampir seperempatnya memiliki akses ke internet
(Sulistyowati et al., 2022). Ketergantungan ini dapat mengurangi partisipasi anak
dalam aktivitas fisik dan interaksi sosial yang justru penting bagi perkembangan
kognitif dan emosional mereka. Untuk itu, dibutuhkan media pembelajaran

alternatif yang bersifat fisik dan interaktif, seperti mainan edukatif, yang dapat



merangsang aktivitas motorik, mendorong interaksi sosial, sekaligus menanamkan

nilai-nilai karakter secara menyenangkan dan kontekstual.

Media permainan yang ideal untuk anak usia dini sebaiknya memadukan
unsur visual, aktivitas motorik, dan ruang untuk refleksi sosial, karena ketiganya
berperan penting dalam mendukung perkembangan kognitif, emosional, dan sosial
anak (Kurnia, 2012). Salah satu bentuk permainan yang memenuhi kriteria ini
adalah puzzle, yang dikenal efektif dalam merangsang keterampilan visual, logika,
dan motorik halus melalui aktivitas menyusun dan mencocokkan bagian-bagian
gambar (Amalia, 2023). Selain itu, puzz/e memiliki fleksibilitas penggunaan secara
individu maupun kolaboratif, sehingga dapat mendukung interaksi sosial anak
secara alami dalam konteks bermain bersama. Berdasarkan observasi lapangan,
mayoritas puzzle edukatif yang beredar di pasaran masih bersifat dua dimensi,

statis, dan kurang memberikan ruang untuk interaksi bermakna antar pemain.

Sebagai solusi terhadap berbagai tantangan tersebut, perancangan ini
mengusulkan desain puzzle edukatif yang dapat membantu meningkatkan
keberanian berbagi pada anak usia 69 tahun. Mainan ini dirancang agar dapat
dimainkan secara individu maupun kelompok, serta dapat digunakan dalam
berbagai setting seperti di meja, lantai, atau area bermain dalam ruangan. Desain
puzzle akan mengintegrasikan cerita Alkitab dalam bentuk visual maupun
mekanisme permainan, sehingga dapat menjembatani konsep abstrak seperti kasih,
iman, dan pengorbanan. Puzzle dipilih karena bentuknya yang familiar, menantang,
dan fleksibel dalam penggunaannya. Puzzle mampu mendorong anak untuk berpikir
logis, menyusun strategi, serta melatih kesabaran dan fokus. Selain itu, melalui
proses menyusun bagian-bagian menjadi satu kesatuan utuh, anak juga dapat
memahami makna kerja sama, kepedulian, dan tindakan berbagi secara konkret dan
menyenangkan. Puzzle edukatif ini berpotensi menjadi media pembelajaran yang
menarik dan interaktif, baik di Sekolah Minggu maupun saat bermain di rumah atau

lingkungan lainnya.



1.2 Rumusan Masalah

Anak-anak usia 6-9 tahun mengalami kesulitan untuk memahami dan
menerapkan nilai-nilai karakter Kristen, khususnya keberanian untuk berbagi
dengan sesama. Bagaimana merancang desain puzzle edukatif yang sesuai dengan
tingkat perkembangan kognitif anak usia 6-9 tahun baik perempuan maupun laki-
laki, khususnya dalam membantu mereka memahami konsep-konsep abstrak seperti

keberanian berbagi?

1.3 Tujuan dan Manfaat

1.3.1 Tujuan

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan perancangan ini untuk
merancang desain puzzle edukatif yang sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitif anak usia 6-9 tahun, khususnya dalam membantu mereka memahami
konsep-konsep abstrak seperti keberanian berbagi yang menerapkan nilai-

nilai karakter Kristen.

1.3.2 Manfaat
Bagi Anak Usia 69 Tahun:

e Memperoleh pengalaman belajar nilai-nilai kristiani yang lebih
menyenangkan melalui media permainan yang sesuai dengan usia
mereka

e Memudahkan pemahaman dan penerapan nilai-nilai kristiani dalam
kehidupan sehari-hari melalui pengalaman bermain yang bermakna

e Mengembangkan keterampilan kognitif, motorik, dan sosial melalui

aktivitas bermain yang bermakna dan personal.
Bagi Orang Tua:

e Menyediakan alternatif mainan edukatif yang dapat digunakan di
rumah untuk mendukung perkembangan karakter anak secara

mandiri.



e Membantu orang tua dalam memilih media bermain yang tidak
hanya menghibur, tetapi juga memperkuat penanaman nilai-nilai

Kristiani dalam konteks keseharian anak.
Bagi Desainer Produk:

e Menyediakan data tentang kebutuhan dan preferensi mainan anak
dalam konteks pembelajaran kristiani.

e Menjadi inspirasi dalam merancang produk permainan yang
menyatu antara nilai edukatif dan hiburan, dengan muatan nilai
Kristiani yang relevan dan aplikatif dalam kehidupan anak sehari-

hari.

1.4 Ruang Lingkup

Target Pengguna: Anak usia 6-9 tahun secara umum, tidak terbatas
pada anak yang mengikuti kegiatan Sekolah Minggu. Dapat
digunakan oleh individu anak-anak di rumah, keluarga, komunitas
Kristen, maupun gereja yang ingin mengajarkan nilai-nilai Alkitab
melalui permainan.

Jenis Produk: Puzzle edukatif berbasis fisik yang dirancang untuk
dimainkan secara individu maupun kelompok. Menggunakan elemen
permainan yang mendorong interaksi sosial dan kerja sama.

Aspek Desain: Interaktif dan multi-sensori untuk meningkatkan
keterlibatan serta membantu anak memahami konsep abstrak dengan
cara yang lebih konkret. Menggunakan elemen visual dan mekanisme
permainan berbasis cerita Alkitab untuk memperkenalkan konsep
keberanian berbagi.

Tujuan: Mendukung pembelajaran karakter Kristen, khususnya dalam
keberanian berbagi baik dalam konteks interaksi sosial maupun
refleksi pribadi anak saat bermain sendiri

Terbatas untuk lingkungan pendidikan agama Kristen.



e Digunakan di bawah bimbingan orang tua untuk memastikan
pemahaman yang tepat.

e Dapat digunakan dalam berbagai lingkungan, seperti ruang kelas,
rumah, atau area bermain dalam gereja.

e Produk ini akan dikembangkan untuk diproduksi dan dipasarkan
sebagai mainan edukatif bagi gereja, komunitas Kristen, serta
keluarga yang ingin mengajarkan nilai-nilai Alkitab kepada anak-

anak.

1.5 Metode Desain

1.5.1 Metode Penelitian

Sebelum pada tahap perancangan, pada proses penelitian ini
menggunakan metode Rapid Etnografi dengan pendekatan kualitatif untuk
memahami efektivitas mainan dalam kegiatan Sekolah Minggu secara
mendalam namun dalam waktu yang relatif singkat. Pengumpulan data
dilakukan melalui observasi partisipatori, dimana peneliti terlibat langsung
dalam kegiatan Sekolah Minggu untuk mengamati interaksi anak-anak
dengan mainan yang digunakan, serta mencatat pola perilaku dan respon
mereka selama proses pembelajaran. Selain itu, dilakukan wawancara semi-
terstruktur dengan guru Sekolah Minggu untuk mendapatkan informasi
mengenai penggunaan mainan dalam kegiatan pembelajaran, tantangan yang
dihadapi, serta dampaknya terhadap pemahaman anak-anak akan nilai-nilai
kristiani. Setelah semua data terkumpul, dilakukan proses triangulasi data
dengan membandingkan hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi untuk
memvalidasi temuan perancangan dan memastikan keakuratan data yang
diperoleh (Siddiq & Salama, 2019). Pendekatan ini memungkinkan peneliti
untuk mendapatkan pemahaman tentang efektivitas mainan dalam konteks

pembelajaran di Sekolah Minggu GKI Wilayah Temanggung .

1.5.2 Metode Perancangan
Dalam proses perancangan produk Desain Puzzle Edukatif untuk

Meningkatkan Keberanian Berbagi pada Anak Usia 6-9 Tahun, digunakan



metode morphological chart sebagai teknik sistematis untuk menganalisis
dan mengidentifikasi berbagai kemungkinan solusi desain. Metode ini
membantu dalam eksplorasi alternatif desain dengan cara menguraikan puzzle
edukatif ke dalam berbagai atribut atau fungsi utama yang dapat mendukung
nilai keberanian berbagi pada anak-anak. Setiap atribut tersebut kemudian
dipetakan ke dalam tabel atau diagram yang mencantumkan berbagai opsi

solusi yang memungkinkan.

Pendekatan ini memungkinkan perancang untuk menyusun kombinasi
solusi yang beragam dan mengevaluasinya guna memperoleh hasil yang
paling optimal dalam konteks pendidikan karakter. Dengan menggunakan
morphological chart, berbagai aspek desain dapat dipertimbangkan secara
menyeluruh sebelum pengambilan keputusan akhir, sehingga memastikan
solusi yang lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan anak-anak usia 6-9

tahun.

Keunggulan utama dari metode ini dalam pengembangan desain
konseptual adalah efisiensinya dalam menghasilkan banyak alternatif desain
meskipun dengan keterbatasan data dan waktu. Selain itu, metode ini juga
memungkinkan perancang untuk memperoleh gambaran awal solusi dengan
cepat, sehingga dapat mempercepat proses iterasi desain dan penyempurnaan

puzzle edukatif agar lebih efektif dalam mengajarkan keberanian berbagi.

Secara struktural, morphological chart berbentuk tabel yang
menyusun hubungan antara fungsi-fungsi utama dengan berbagai alternatif
solusi yang dapat diterapkan untuk setiap fungsi tersebut (terletak di sisi

kanan tabel). Selain itu, tabel ini juga dapat mencakup karakteristik teknis dan



spesifikasi produk secara mendetail, yang membantu dalam proses pemilihan

desain terbaik berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan (Wahyujati, 2022).
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Gambar 1.1 Tabel Morphological Chart
(Sumber: Wagmare, 2025)



5.1

BABYV

PENUTUP

Kesimpulan

Produk Given: Kisah dari Antiokhia” dan “Given: Kemah Sahabat
Paulus” berhasil membantu anak usia 6-9 tahun baik perempuan maupun laki-
laki, memahami konsep-konsep abstrak seperti keberanian berbagi sesuai
dengan tingkat perkembangan aspek kognitif. Produk telah memenuhi
atribut-atribut utama yang ditetapkan melalui fitur-fitur sebagai berikut:
Potongan puzzle dirancang modular dan saling melengkapi hanya jika
dikerjakan bersama, mendorong aktivitas kooperatif. Nilai moral berbagi
diterapkan secara eksplisit melalui aturan permainan: setiap anak harus
mengambil potongan dari kantong Dberkat, lalu memilih untuk
memberikannya kepada teman yang membutuhkan bagian tersebut. Aktivitas
utama melibatkan memberi potongan, mencocokkan dengan panduan cerita,
dan menyusun gambar bersama. Elemen reward berupa gambar lengkap atau
cerita yang tersusun utuh hanya bisa tercapai bila seluruh anak berkontribusi.
Anak-anak menunjukkan rasa pencapaian kolektif ketika berhasil
menyelesaikan puzzle, dan nilai berbagi muncul secara alami melalui proses
memberi dan menerima potongan puzzle. Evaluasi terbatas yang dilakukan
menunjukkan bahwa anak-anak dapat memahami nilai berbagi secara

reflektif dan menunjukkan perilaku kooperatif selama bermain.

Pendekatan desain menggunakan morphological chart memberikan
kontribusi besar dalam mengeksplorasi berbagai kemungkinan bentuk,
fungsi, dan narasi produk, sehingga menghasilkan solusi desain yang optimal
dan inovatif. Produk ini tidak hanya menjawab kebutuhan akan media
pembelajaran karakter dalam konteks Sekolah Minggu, tetapi juga dapat
digunakan secara mandiri di rumah ataupun dalam kelompok belajar. Puzzle
edukatif ini berfungsi tidak hanya sebagai alat bantu dalam pendidikan
karakter Kristen, tetapi juga sebagai medium permainan kreatif yang

mendukung perkembangan sosial dan emosional anak.
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5.2 Saran

Sebagai arahan untuk pengembangan lebih lanjut, disarankan agar desain
puzzle ini dapat dikembangkan dengan menambahkan variasi narasi Alkitab
lain yang relevan, seperti kisah tentang kasih, kejujuran, dan pengampunan,
guna memperluas cakupan nilai yang dapat dipelajari anak. Selain itu, perlu
dipertimbangkan strategi desain untuk mendorong pengulangan bermain
secara menyenangkan agar anak tidak hanya menikmati bermain beberapa
kali saja, melainkan terus antusias dan aktif bermain. Melalui pengalaman
bermain yang berulang dan bermakna, anak akan lebih mudah
menginternalisasi makna berbagi secara emosional maupun sosial. Misalnya,
dengan menghadirkan sistem cerita bersambung, elemen kejutan, atau reward
simbolik saat berhasil berbagi, sehingga produk dapat mempertahankan
antusiasme anak dan memperkuat jejak memori positif terhadap tindakan

berbagi.

Pendekatan pemasaran berbasis komunitas, seperti gereja lokal,
komunitas parenting, atau lembaga pendidikan karakter, juga merupakan
strategi efektif untuk memperluas distribusi dan pemanfaatan produk dalam
konteks yang mendukung nilai-nilai ini. Secara umum, dari sudut pandang
desain produk, perancangan mainan edukatif seperti ini menegaskan
pentingnya integrasi antara fungsi hiburan dan pembentukan karakter.
Desainer produk didorong untuk terus menghadirkan solusi desain yang tidak
hanya menyenangkan secara visual dan mekanis, tetapi juga memiliki makna
mendalam dalam proses tumbuh-kembang anak, termasuk membentuk

kebiasaan berbagi yang bertahan dalam kehidupan sehari-hari.
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