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ABSTRAK

PERANCANGAN PUZZLE UNTUK MENINGKATKAN KONSENTRASI
ANAK USIA 6 TAHUN DALAM PERSIAPAN MENUJU PENDIDIKAN
FORMAL

Konsentrasi merupakan elemen yang penting dalam kehidupan manusia
terlebih pada tumbuh kembang anak. Konsentrasi mempengaruhi pertumbuhan dan
perkembangan anak. Usia 6 tahun merupakan masa krusial karena anak akan
mengalami masa transisi menuju pendidikan formal sehingga harus dipersiapkan
untuk menghadapinya. Pentingnya mempersiapkan anak usia 6 tahun menuju
pendidikan formal adalah agar mampu dengan mudah beradaptasi, memahami
materi, dan mampu menyelesaikan tugas yang diberikan. Kurangnya persiapan akan
menyulitkan anak nantinya sehingga diperlukan perhatian yang optimal. Observasi
awal yang dilakukan di TK Budya Wacana Y ogyakarta ditemukan anak-anak usia 6
tahun masih sulit untuk berkonsentrasi dan juga gampang mengalami gangguan
konsentrasi saat tiba-tiba melihat gadget (handphone) di sekitarnya. Pada observasi
ditemukan juga bahwa puzzle tidak digunakan pada proses pembelajaran. Puzzle
memiliki manfaat untuk meningkatkan konsentrasi sehingga tepat digunakan untuk
proses pembelajaran. Hasil penelitian di TK Budya Wacana terhadap puzzle
ditemukan bahwa anak-anak memiliki ketertarikan. Tidak hanya sekali bermain,
setiap anak memainkan puzzle setidaknya dua hingga tiga kali untuk bentuk puzzle
yang sama. Oleh karena itu, diperlukan variasi baru dari puzzle yang mampu
mendukung proses pembelajaran.

Kata kunci: konsentrasi, anak, puzzle, persiapan sekolah
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ABSTRACT

PUZZLE DESIGN TO IMPROVE THE CONCENTRATION OF 6-YEAR OLD
CHILDREN IN A PREPARATION FOR FORMAL EDUCATION

Concentration is a crucial element in human life, particularly in the growth
and development of children. Concentration influences a child's growth and
development. The age of six is a critical period as children undergo a transition to
formal education and must be adequately prepared for it. Preparing six-year-old
children for formal education is important so they can easily adapt, understand the
material, and complete the assigned tasks. Lack of preparation can hinder the
child's progress, thus requiring optimal attention. Initial observations at Budya
Wacana Kindergarten in Yogyakarta found that six-year-old children still struggle
to concentrate and are easily distracted when a gadget (phone) is nearby. It was
also observed that puzzles were not used in the learning process. Puzzles have the
benefit of enhancing concentration, making them suitable for the learning process.
Research conducted at Budya Wacana Kindergarten on puzzles found that children
showed interest. Not only did they play once, but each child played with the same
puzzle shape at least two to three times. Therefore, there is a need for new variations

of puzzles that can support the learning process.

Keywords: concentration, children, puzzle, school readiness
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang

Usia 6 tahun merupakan masa yang krusial pada anak. Perkembangan
kognitif, agama, fisik, bahasa, dan sosial emosional akan dialami oleh anak
(Sulastri, 2021). Orang tua harus paham fondasi yang akan dibangun terhadap
tumbuh kembang anak. Stimulus perlu diberikan pada anak untuk
pertumbuhan dan perkembangannya. Pertumbuhan anak sangat cepat dan
tidak dapat digantikan pada masa lain (Hamdani et al., 2023). Anak pada usia
6 tahun juga akan mengalami masa transisi menuju pendidikan formal
sehingga fondasi yang kuat harus diberikan untuk pertumbuhan dan
perkembangan anak selanjutnya (Ariyanti, 2016). Deliviana (2017)
menjelaskan bahwa orang tua harus dapat melihat kesiapan anak dalam
perkembangan fisik, motorik halus, kemandirian, sosial, kognitif, dan
konsentrasi. Terlebih lagi pada konsentrasi, orang tua harus dapat
memaksimalkan perkembangan konsentrasi anak. Hal ini dikarenakan
konsentrasi mempengaruhi semua aspek kognitif. Sukma (2019) menuturkan
bahwa konsentrasi mampu mempertahankan fungsi kognitif, namun tanpa
adanya konsentrasi maka fungsi dari kognitif akan mengalami penurunan.

Konsentrasi merupakan aspek yang penting bagi manusia dan harus
dilatih sedini mungkin. Julianto dkk (2017) menuturkan bahwa konsentrasi
berhubungan dengan memfokuskan perhatian pada suatu objek agar dapat
memahami dan mengerti objek yang diperhatikan. Pentingnya konsentrasi
terhadap tumbuh kembang ialah untuk meningkatkan kemampuan intelektual
anak (Rauf et al., 2017). Penggunaan konsentrasi akan memudahkan anak
untuk memahami hal-hal penting ketika pembelajaran (Manurung &
Simatupang, 2019). Keberhasilan dari suatu kegiatan akan meningkat apabila
menggunakan konsentrasi. Adi W. Gunawan (2020) menuturkan bahwa
konsentrasi adalah kemampuan dalam mengarahkan perhatian, pemikiran
terhadap satu kegiatan tertentu dalam kurun waktu tertentu. Oleh karena itu,
konsentrasi sangatlah penting untuk keberhasilan suatu kegiatan dan juga

tumbuh kembang anak.



Observasi awal yang dilakukan peneliti di TK Budya Wacana
Yogyakarta, anak-anak usia 6 tahun masih sulit untuk berkonsentrasi secara
optimal. Anak-anak juga mudah mengalami gangguan konsentrasi saat tiba-
tiba melihat gadget (handphone) di sekitarnya. Konsentrasi anak-anak di TK
B Budya Wacana dalam mendengarkan instruksi guru masih kurang.
Beberapa anak didapati bermain-main sendiri, bermain dengan temannya,
memilih membaca buku, termenung, bahkan mengganggu temannya
sehingga proses penyebutan nomor absen harus diulang berkali-kali. Ada
beberapa anak juga yang lebih menikmati aktivitas soliter, lepas dari interaksi
dengan lingkungan sosial (contoh: tiduran di lantai sementara teman-
temannya latihan menari). Pada observasi ditemukan juga bahwa puzzle tidak
digunakan dalam proses pembelajaran. Puzzle di TK Budya Wacana tidak
ditemukan di dalam kelas karena guru beranggapan kurang mendukung
dalam proses pembelajaran namun dapat menjadi selingan sekali-kali dalam
bermain.

Puzzle adalah salah satu jenis permainan yang digunakan untuk
melatih anak dalam berpikir dengan menyelesaikan tiap keping puzzle
menjadi utuh (Muloke et al., 2017). Puzzle memiliki bentuk, warna, ukuran,
dan gambar yang menarik untuk dilihat. Banyak manfaat yang didapatkan
dengan memainkan puzzle. Suarti (2015) menyatakan bermain puzzle mampu
melatih anak dalam memecahkan masalah, melatih kesabaran, melatih
kemandirian, melatih kreativitas anak, mampu meningkatkan kemampuan
kognitif, kemampuan motorik, serta koordinasi antara mata dan tangan.
Potensi anak akan semakin tergali dengan menggunakan puzzle sebagai
media dalam bermain dan belajar. Nurlaili (2018) menjelaskan bahwa saat
memainkan puzzle anak diharuskan untuk fokus dalam mencocokan setiap
kepingan puzzle karena anak menggunakan kemampuannya berkonsentrasi
secara maksimal sehingga ini mampu meningkatkan konsentrasi anak.
Penuturan Martuti dalam Permata (2020) bahwa puzzle menjadi salah satu
media yang mampu meningkatkan kemampuan kognitif yang memiliki
hubungan dengan keterampilan dan memecahkan masalah. Hasil penelitian

di TK Budya Wacana ditemukan bahwa anak-anak memiliki ketertarikan



1.2.

1.3.

memainkan puzzle. Tidak hanya sekali bermain, setiap anak memainkan
puzzle setidaknya dua hingga tiga kali untuk bentuk puzzle yang sama.
Pentingnya mempersiapkan anak usia 6 tahun menuju pendidikan
formal adalah agar anak dapat dengan mudah beradaptasi, mudah memahami
materi, dan mampu menyelesaikan tugas yang diberikan. Proses yang
menyenangkan akan membantu dan memudahkan anak dalam meningkatkan
konsentrasi. Suarti (2015) berpendapat bermain merupakan dunia anak.
Bermain merupakan cara yang tepat untuk merangsang dan mempersiapkan
anak menuju pendidikan formal sehingga memberikan ide dalam
perancangan variasi baru dari puzzle yang mampu mendukung proses
pembelajaran dan persiapan anak menuju pendidikan formal. Mainan ini
dapat dimainkan oleh anak 6 tahun dalam mempelajari huruf, serta dapat

dimainkan soliter maupun berkelompok.

Rumusan Masalah

e Bagaimana rancangan permainan puzzle interaktif untuk meningkatkan
konsentrasi yang sesuai bagi anak usia 6 tahun?

e Bagaimana rancangan permainan puzzle dalam mempersiapkan anak usia

6 tahun menuju pendidikan formal?

Tujuan dan Manfaat
1.3.1.  Adapun tujuan dari perancangan ini sebagai berikut:

e Menghasilkan rancangan permainan puzzle interaktif untuk
meningkatkan konsentrasi yang sesuai dengan kebutuhan anak
usia 6 tahun

e Menghasilkan  rancangan  permainan  puzzle  dalam
mempersiapkan anak usia 6 tahun menuju pendidikan formal

1.3.2.  Adapun manfaat dari perancangan ini sebagai berikut:

e Meningkatkan kemampuan kognitif terkhususnya konsentrasi
dan motorik anak melalui mainan

e Memberikan motivasi untuk anak dalam meningkatkan

konsentrasi, mempersiapkan diri menuju pendidikan formal



1.4.

1.5.

Ruang Lingkup

Ruang lingkungan perancangan produk tugas akhir:

Difokuskan pada anak-anak usia 6 tahun

Target pengguna ialah anak yang berenergik

Perancangan produk difokuskan pada mainan puzzle

Produk mengikuti prosedur Standar Nasional Indonesia (SNI)

Produk dapat dimainkan secara unisex

Produk dimainkan soliter maupun kooperatif dengan adanya

pendamping

Metode Desain

1.

Metode Penelitian

Kerangka berpikir yang digunakan ialah Double Diamond
Design Thinking. Pendekatan dilakukan dengan cara observasi dan
wawancara. Data akan diolah dengan triangulasi data antara observasi,
literatur, dan wawancara. Kerangka ini digunakan untuk memahami

permasalahan dan menemukan solusi dari permasalahan (Gambar 1.1).

DESIGN THINKING

PROCESS

PROBLEM <fﬁf' o\ SOLUTION

Gambar 1. 1 Double Diamond Design Thinking

(Sumber: Medium.com)

Situmorang (2023) menjelaskan bahwa Double Diamond
Framework memiliki empat prinsip:
a. Explore the Problem
Bagian ini bertujuan untuk memahami masalah yang dialami dan
memikirkan ide untuk penyelesaiannya.
b. Decide What to Fix



Data dan informasi dari masalah dan solusi yang telah dikumpulkan
akan disaring dan dipilih masalah yang harus diselesaikan. Setelah
menemukan masalah yang krusial kemudian dipilih solusi yang
efektif dalam menjawab permasalahan.

c. Brainstrom Potential Solution
Menemukan solusi yang berpotensi melalui berdiskusi secara
terbuka dengan pemikiran orang lain.

d. Decide a Solution
Memutuskan solusi yang tepat dengan berdiskusi, praktik dengan
tujuan untuk menghindari risiko sedini mungkin.

Pendekatan yang dilakukan pada fase explore the problem dengan

melakukan:

Observasi

Pengamatan dilakukan pada waktu istirahat di kelas TK B Budya
Wacana Yogyakarta dengan mengamati secara langsung proses bermain
dengan menggunakan mainan puzzle.

Wawancara

Mencari informasi mengenai konsentrasi dan persiapan anak usia 6
tahun menuju Sekolah Dasar kepada guru TK B Budya Wacana
Yogyakarta

Studi Literatur

Studi literatur digunakan untuk mencari informasi terkait dengan
konsentrasi, anak usia 6 tahun, persiapan anak usia 6 tahun menuju
pendidikan formal dan penelitian-penelitian terdahulu lainnya.

Fase Decide What to Fix dilakukan dengan analisa dari
observasi, wawancara, dan studi literatur. Berdasarkan hal tersebut
ditemukan kata-kata kunci yang mendukung dalam meningkatkan
konsentrasi anak dalam persiapan menuju pendidikan formal. Penemuan

solusi dilakukan tahapan pengembangan ide dengan menggunakan:

2. Metode Proses Kreatif

e Analisis Produk Sejenis



Proses analisis produk sejenis dilakukan untuk menemukan produk
yang sudah ada di pasaran dan menjadi referensi dalam merancang
produk. Metode ini membantu dalam menemukan kebaruan dan
inovasi yang akan dirancang. Produk sejenis akan memberikan
gambaran dari sisi positif maupun negatif melalui ulasan pengguna
yang akan menjadi referensi dalam rancangan.

e Value Proposition Canvas
Value Proposition Canvas merupakan metode yang digunakan untuk
mengetahui hubungan antar customer profile dan value proposition
sehingga mempermudah dalam menemukan kebutuhan dan
keinginan pengguna.

e SCAMPER
SCAMPER merupakan kepanjangan dari Subtitute, Combine, Adapt,
Modify, Put to another use, Elimanite, Reserve. Metode ini berisi
pertanyaan-pertanyaan yang akan dijawab berdasarkan observasi dan
studi literatur. SCAMPER yang dipilih diantaranya: Combine, Adapt,
Modify, Put to Another Use, dan Eliminate.

Fase brainstrom potential solution dan decide a solution
dilakukan dengan membuat ide gagasan awal ke dalam sketsa
kemudian menentukan Problem Statement, Design Brief, Image
Board. Ide gagasan awal dalam bentuk sketsa dipilih dan menentukan
freeze design. Produk dibuat lalu diuji coba dengan dimainkan oleh
anak-anak TK B Budya Wacana. Anak-anak penasaran dan semangat
dalam memainkan produk, diperlukan waktu 6.36 menit untuk

menyusun dan mencap produk.



BAB V
PENUTUP
5.1. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan konsentrasi dalam
mempersiapkan anak usia 6 tahun menuju pendidikan formal dengan
pendekatan design thinking. Pendekatan design thinking digunakan untuk
memahami permasalahan dan menemukan solusi yang tepat dalam
penyelesaiannya. Pendekatan design thinking di fase explore the problem
yang dilakukan melalui wawancara, observasi, dan studi literatur ditemukan
permasalahan bahwa anak masih kesulitan berkonsentrasi dengan rentang
waktu yang pendek dan puzzle tidak digunakan karena kurang mendukung
proses pembelajaran. Puzzle memiliki manfaat yang mampu memecahkan
masalah, mengembangkan koordinasi mata dan tangan, mengembangkan
kemampuan motorik, kognitif, melatih kesabaran, dan meningkatkan
konsentrasi.

Hasil design thinking: identifikasi melalui analisa coding serta
triangulasi wawancara, pengamatan, dan literatur ditemukan beberapa kata
kunci; cara, komposisi, interaksi, aktualisasi diri, dan kompetensi. Temuan
tersebut menjadi dasar pengembangan desain mainan puzzle dengan variasi
yang baru untuk solusi dari permasalahan. Tujuan dari perancangan ini
untuk meningkatkan konsentrasi anak dalam persiapan menuju pendidikan
formal. Fase decide a solution pengembangan ide dengan menggabungkan
puzzle dan cap dalam satu produk. Penggabungan ini didasari dari puzzle
yang tidak digunakan karena kurang mendukung proses pembelajaran dan
manfaat dari puzzle yang mampu meningkatkan konsentrasi dalam
mempersiapkan anak menuju pendidikan formal serta fungsi dari cap untuk
memberikan variasi baru dalam belajar mengingat bentuk huruf. Uji coba
dilakukan dengan 4 model ditemukan bahwa warna, ukuran, dan bentuk
mempengaruhi anak dalam memainkannya. Hasil dari uji coba terhadap
model dikembangkan dalam bentuk produk yaitu Prezzel dan diuji coba
pada anak. Anak-anak berhasil menyelesaikan menyusun puzzle dan

mampu mengingat bentuk huruf-huruf. Adanya peningkatan rentang waktu
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konsentrasi. Anak mampu mempertahankan konsentrasi selama 7 menit 56

detik setelah memainkan Prezzel dibandingkan sebelum memainkan

Prezzel hanya selama 3 menit 50 detik. Penggunaan produk secara konsisten

diharapkan dapat meningkatkan konsentrasi terlebih dalam persiapan

menuju pendidikan formal.

5.2. Saran

Hasil uji coba yang telah dilakukan dan juga hasil evaluasi yang telah

dijabarkan pada produk mainan Prezzel memiliki kelebihan:

Produk tidak hanya sebagai sarana bermain saja namun juga dapat
menjadi media pembelajaran mengingat huruf

Produk memiliki desain yang ringkas sehingga mudah dibawa

Produk dan kemasan sudah menjadi kesatuan sehingga mudah dalam

merapikannya

Kelemahan dari produk Prezzel:

Hasil cap pada keping huruf puzzle kurang rapi sehingga bentuk huruf

kurang terlihat dengan baik

Tutup dari bantalan cap akan bergerak saat pengguna hendak

mengambil tinta menggunakan huruf sehingga pengguna merasa

terganggu

Bentuk huruf tidak menggunakan font standar sehingga anak yang

belum mengenal huruf kurang tepat dalam menggunakan produk

Saran yang diberikan oleh peneliti pada keberlanjutan produk mainan

Prezzel:

e Pengembangan dari penempatan huruf dapat dilakukan dalam
bentuk font standar sehingga anak yang belum mengenal huruf dapat
menggunakan produk

e Pengembangan pada cap dapat dilakukan dengan pemilihan material
dan teknik sehingga hasil dari cap dapat maksimal

e Pengembangan variasi puzzle selain huruf sehingga dapat

memberikan variasi pada anak waktu pembelajaran
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