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Abstrak  
Kemampuan yang perlu dimiliki generasi milenial saat ini adalah  problem solving. Tujuan dari 
penelitian ini adalah menghasilkan produk permainan berupa “petualangan gobak sodor” 
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah ‘mengelompokkan, membandingkan 
dan menghubungkan’ pada anak usia dini. Metode yang digunakan yaitu penelitian dan 
pengembangan (Research and Development) dengan desain model Borg and Gall.  Teknik 
pengumpulan data dipeoleh dari hasil uji validasi ahli dan data uji coba lapangan melalui 
eksperimen One Group Pretest-Posttest Design. Analisis data dihitung menggunakan uji t (t-test) 
. Penelitian ini dilakukan pada anak TK B usia 5-6 tahun di Bandar Lampung. Hasil temuan 
menunjukkan bahwa desain produk permainan tradisional petualangan gobak sodor layak 
untuk meningkatkan pemahaman anak tentang kemampuan pemecahan masalah. Serta, 
keefektifan produk terlihat dari data uji coba lapangan pada anak mendapatkan nilai 
signifikansi < 0,05. Artinya produk dianggap efektif dalam meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah pada anak. 
 
Kata Kunci: Petualangan gobak sodor; kemampuan pemecahan masalah; anak usia dini. 

 

Abstract 
The ability that the current millennial generation needs to have is problem solving. The 
purpose of this study was to produce a game product in the form of "gobak sodor adventure" 
to improve problem solving skills of 'grouping, comparing and connecting' in early childhood. 
The method used is research and development (Research and Development) with the Borg 
and Gall model design. Data collection techniques were obtained from the results of expert 
validation tests and field trial data through the One Group Pretest-Posttest Design experiment. 
Data analysis was calculated using the t test (t-test). This research was conducted on 
Kindergarten B children aged 5-6 years in Bandar Lampung. The findings show that the 
product design of the gobak sodor traditional adventure game is feasible to increase children's 
understanding of problem solving skills. Also, the effectiveness of the product can be seen 
from the field trial data on children obtaining a significance value of <0.05. This means that 
the product is considered effective in improving problem solving abilities in children. 
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Pendahuluan  
Abad ke-21 membutuhkan kecakapan hidup dan kompetensi yang harus dikuasai oleh 

generasi milenial. Generasi milenial termasuk anak usia dini. Saat ini, salah satu kemampuan 
yang harus dimiliki anak adalah kemampuan untuk berpikir secara kritis dan juga pemecahan 
masalah (Septikasari & Frasandy, 2018). Berdasarkan temuan riset diketahui bahwa 
perkembangan kemampuan intelektual anak mencapai 80% saat usia dini sehingga anak pada 
usia ini sering disebut sebagai usia emas (golden age) (Hewi & Shaleh, 2020). Saat anak 
memasuki usia emas, anak mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat 
sehingga kemampuan pemecahan masalah sangat baik dikembangkan pada masa ini (golden 
age). Kemampuan pemecahan masalah dalam penelitian ini  meliputi: kemampuan 
mengelompokkan, membandingkan, dan menghubungkan (Wortham, 2006).  

Setiap anak memperoleh pengetahuan, keterampilan dan pengalaman belajar yang 
bermakna, serta kemampuan problem solving melalui bermain (Nurani, 2019; Nur, Herman, & 
Mariyana, 2019; Wulan, 2015). Kegiatan bermain memiliki peran sentral dalam perkembangan 
kognitif anak. Oleh sebab itu, permainan tradisional dapat menjadi media dan sarana yang 
tepat untuk menstimulasi perkembangan anak (Khasanah, Prasetyo, & Rakhmawati, 2011; 
Yahman & Rakhmawati, 2019). Temuan menunjukkan bahwa permainan tradisional memiliki 
banyak manfaat serta mampu menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak (Gelisli & 
Yazici, 2015; Yudiwinata & Handoyo, 2014; Anggita, 2019; Saputra, 2017). 

Anak usia dini membutuhkan kemampuan berpikir logis, kritis, sistematis dan 
berpikir teliti dalam kehidupan sehari-hari (Syaodih, Setiasih, Romadona, & Handayani, 2018 
; Safitri, Sykri, & Yuniarni, 2014). Kemampuan tersebut penting untuk mempersiapkan anak 
tanggap dalam menyelesaikan berbagai permasalahan yang akan ditemui di masa yang akan 
datang. Namun kenyataan masih ditemukan bahwa indikator kognitif anak usia 5-6 tahun 
yang masuk kategori rendah yaitu pada indikator kemampuan pemecahkan masalah 
(Purnamasari & Nurhayati, 2019).  Masih banyak anak belum mampu memecahkan masalah 
sederhana (Utami, Utami, & Sarumpaet, 2017; Septikasari & Frasandy, 2018; Amiliya & Dryas 
M, 2020). Diantaranya anak belum mampu menyebutkan, menghubungkan dan 
mengelompokkan benda (Boro & Nirmala, 2014). Didukung temuan penelitian bahwa 
rendahnya kemampuan pemecahan masalah di sekolah dilatarbelakangi karena strategi 
pembelajaran kurang efektif seperti kegiatan yang dilakukan bersifat monoton, pendidik 
hanya memakai metode bercerita, serta kurangnya penerapan media bermain (Permata, 2020). 
Kondisi ini didukung berdasarkan data wawancara awal yang peneliti lakukan di tiga satuan 
PAUD di Bandarlampung bahwa kemampuan kognitif pada indikator pemecahan masalah 
untuk usia anak 5-6 tahun (TK B) belum sepenuhnya berkembang secara optimal yaitu sekitar 
50% kemampuan anak belum berkembang dan sisanya 50% mulai berkembang. 

Pada anak usia dini dalam mengajarkan problem solving dapat dimulai dari kegiatan 
fisik dan psikis terlebih dahulu, salah satunya melalui kegiatan bermain dan permainan (Latif, 
Zukhairina, Zubaidah, & Afandi, 2013; Hapidin & Yenina, 2016; Santoso, 2022). Pada 
dasarnya, anak akan membangun pengetahuan melalui eksplorasi aktif di lingkungan 
sekitarnya. Mendukung temuan di atas, sebagai salah satu langkah dalam pemecahan 
masalah adalah mengidentifikasi masalah lalu mengkomunikasikan dengan cara yang 
dipahami (Charlesworth & Lind, 2010). Untuk itu peneliti mengenalkan sebuah permainan 
yang mudah dipahami, praktis dan disukai anak. Permainan didesain sesuai dengan 
kebutuhan dan karakteristik anak usia 5-6 tahun. Permainan ini diberi nama “petualangan 
gobak sodor”.  

Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan desain permainan tradisional petualangan 
gobak sodor untuk meningkatkan kemampuan problem solving anak pada indikator yang 
dituju yaitu ‘mengelompokkan, membandingkan dan menghubungkan’. Petualangan gobak 
sodor merupakan suatu kegiatan bermain yang dikemas dengan cara yang menarik dan 
menyenangkan untuk anak. Temuan membuktikan bahwa permainan ini mampu untuk 
menarik rasa keingintahuan  anak untuk ikut serta ke dalam kegiatan belajar dan bermain 
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yang efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif (Ekayati, 2015; Nur’Aeni, Muharram, 
& Sriwianti, 2019; Emiliyana, 2010). 

Sebelumnya, dalam penelitian terdahulu ditemukan permainan gobak sodor mampu 
meningkatkan kemampuan kognitif pada matematika anak (Purwasih, 2020;  Eka Harianti & 
Siswono, 2017) melalui permainan gobak sodor strategi dan kemampuan berpikir anak akan 
terlatih. Namun pada peneliti terdahulu permainan ditujukan pada usia sekolah dasar dan 
fokus kognitif pada matematika anak. Sedangkan dalam penelitian ini kebaruan penelitian 
permainan ditujukan pada anak usia 5-6 tahun (golden age) dengan fokus kognitif pada 
kemampuan memecahkan masalah. Kemampuan pemecahan masalah dalam permainan ini 
berupa rintangan dan petualangan di dalam permainan. Sesuai temuan bahwa penggunaan 
media dan strategi pertanyaan yang ada di dalam permainan mampu untuk memecahkan 
masalah (Permata, 2020; Legare, Mills, Souza, Plummer, & Yasskin, 2013).   

Gobak sodor merupakan permainan tradisional Indonesia dan mengandung banyak 
nilai edukatif. Petualangan gobak sodor adalah permainan yang telah dimodifikasi  dan 
dirancang dengan lebih sederhana sesuai dengan kebutuhan dan kemampuan anak sehingga 
pesan dalam pembelajaran dapat tersampaikan (Maftuha, 2014; Nurani & Mayangasri, 2017). 
Anak akan diajak berpetualang di dalam permainan. Didukung dengan temuan bahwa variasi 
ataupun modifikasi yang diciptakan dalam aktifitas belajar di sekolah  mampu membuat 
kegiatan belajar menjadi efektif dan menyenangkan (Hidayat, Purwono, & Qoriah, 2013). 
Untuk itu penelitian ini sangat baik dan dibutuhkan guna membantu guru dalam kegiatan 
belajar melalui bermain di sekolah. 

Dalam penelitian ini, keunggulan produk petualangan gobak sodor didesain ramah 
anak, berupa banner cetak dilengkapi APE dan buku panduan yang praktis mudah dimainkan  
dengan ukuran berbentuk bujur sangkar. Permainan dilakukan oleh dua kelompok yang 
terdiri dari kelompok yang berjaga dan kelompok yang bermain. Setiap kelompok yang 
bermain berusaha mencapai garis belakang dengan berpetualang. Jika ada pemain kelompok 
yang  terkena oleh penjaga, maka kedua kelompok bertukar formasi sebagai kelompok yang 
bermain. Tujuan dari permainan ini adalah menghadang lawan agar tidak berhasil melewati 
setiap kotak yang dijaga. Didalam permainan ini sangat dibutuhkan pemikiran menyusun 
strategi, dan kerjasama kelompok yang baik (Ariyanti, 2014; Iswinarti, 2017; Eliza, 2017). 
Berbeda dengan penelitian terdahulu, dalam permainan ini anak memiliki tujuan akhir untuk 
menang, belajar dan jika berhasil mendapatkan reward.  

Keunggulan lain dalam permainan ini adalah anak diajarkan untuk berpetualang dan 
belajar memecahkan masalah. Dalam permainan petualangan gobak sodor anak tidak hanya 
bermain tetapi terdapat pembelajaran di dalamnya yaitu ada tiga rintangan memecahkan 
masalah. Di dalam kotak pertama (mengelompokkan benda), di dalam kotak kedua 
(membandingkan) dan di dalam kotak ketiga (menghubungkan gambar puzzle). Ketika para 
pemain mampu melewati setiap kotak dan melalui rintangan maka pemain berhasil 
memecahkan masalah dalam permainan ini, sesuai temuan penelitian bahwa permainan 
gobak sodor mampu melatih konsentrasi dan memecahkan masalah (problem solving) 
(Iswinarti, 2017). Oleh sebab itu, memperkuat temuan penelitian bahwa permainan ini dapat 
melatih kemampuan kognitif memecahkan masalah anak serta dapat memberikan stimulasi 
untuk seluruh aspek perkembangan anak.  

Permainan tradisional petualangan gobak sodor sebagai inovasi baru dalam kegiatan 
pembelajaran di satuan PAUD. Terdapat kebaruan dalam penelitian ini yaitu: permainan 
disusun dengan tujuan indikator memecahan masalah khusus pada anak usia 5-6 tahun 
diantaranya yaitu kemampuan dalam mengelompokkan, membandingkan, dan 
menghubungkan. Permainan ini sangat praktis dan efektif dapat dimainkan dimanapun 
sehingga anak tetap merasakan menikmati pembelajaran. Anak diajak untuk berpetualang, 
belajar melalui bermain.  Adapun dalam penelitian ini, produk  yang diinovasi terdiri dari: 
Desain permainan  petualangan gobak sodor sebagai media permainan, serta buku sebagai 
panduan guru untuk memudahkan dalam kegiatan pembelajaran.  
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Metodologi  
Dalam penelitian ini metode yang digunakan merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan  R & D (Research and Development). Dengan desain penelitian merujuk pada 
model Borg and Gall melalui tahapan sepuluh langkah, namun dalam penelitian ini tidak 
sampai ke tahap akhir produksi masal. Populasi dari penelitian yaitu seluruh anak TK B yang 
memiliki rentang usia 5 sampai 6 tahun dalam  satu kecamatan di wilayah kota Bandar 
Lampung dengan jumlah sampel penelitian yang diambil yaitu anak TK B  dengan usia 5 
sampai 6 tahun berjumlah 40 anak di tiga satuan PAUD di kecamatan tersebut. Untuk lebih 
jelas alur dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dilihat pada gambar 1. 
 

 
 

Gambar 1. Bagan Alur Penelitian 
 

Selanjutnya, dalam penelitian ini proses pengumpulan data yang digunakan yaitu 
melalui wawancara, observasi, dokumentasi, kuesioner (angket) dan catatan lapangan. Tabel 
1, 2 dan 3 disajikan kisi-kisi instrumen ahli media, ahli paud dan instrumen kemampuan 
pemecahan masalah.  

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Validasi Ahli Media 

 
No Aspek Indikator 

1 
 
 
 

 
2 

Isi 
 
 
 

 
Kualitas 

• Media permainan sesuai  dengan tingkat pencapaian perkembangan anak 

• Media permainan disesuaikan dengan karakter anak 

• Langkah petualangan gobak sodor 

• Ketepatan manfaat permainan 

• Produk permainan layak 

• Penggunaan bahan permainan tepat 

• Media mudah digunakan 

• Memiliki desain yang baik 

• Panduan penggunaan media permainan mudah dipahami 

• Di dalam Buku sebagai panduan permainan terlihat jelas dan dapat 
dipahami 

 
 

Potensi dan 
Masalah

Pengumpulan 
Data

Desain Produk Validasi Desain

Ujicoba 
pemakaian

Revisi Produk Ujicoba Produk Revisi Desain

Revisi Produk Produksi Massal
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Setelah produk melalui proses validasi uji ahli, selanjutnya produk diuji coba skala 
kecil dan diuji kembali oleh ahli dibidangnya yaitu ahli media dan ahli paud kemudian 
mendapatkan perolehan hasil berupa beberapa masukan untuk diperbaiki dan selanjutnya 
dilakukan uji coba skala besar/ uji efektifitas. Penggunaan teknik analisis data yang di pakai 
dalam penelitian yaitu kualitatif dan kuantitatif. Hasil data kualitatif dan kuantitatif 
kemudian dilakukan pengolahan data untuk selanjutnya mengetahui hasil uji efektivitas 
dilakukan pretest-posttest, dengan menggunakan uji t (t-test) dengan hitungan memakai SPSS.  

Tabel 2.  Kisi-Kisi Validasi Ahli Paud 

 
No Aspek Indikator 

1 
 

 
2 

 
 

3 

Isi 
 
 
Kualitas 
 

 
Bahasa 

• Materi yang digunakan sesuai  

• Materi yang digunakan akurat 

• Kemampuan kognitif 

• Teknik penyajian  

• Penyampaian isi 

• Alur yang digunakan dalam materi runtut 

• Kelengkapan isi dari buku panduan pada permainan ini memiliki makna 
mudah dimengerti 

• Tulisan pada penggunaan dalam buku panduan ataupun istilah-istilah jelas 

• Memiliki makna yang jelas 

 
Tabel 3. Kisi-Kisi Penilaian Anak  

 
Variabel 

(Pemecahan Masalah) 
Indikator 

 

Mengelompokkan 
 

 
Membandingkan 

 
Menghubungkan 

• Mengelompokkan benda yang sesuai 

• Menunjuk dan mencari sebanyak-banyaknya benda yang sesuai 

• Membandingkan benda (besar-kecil) 

• Menyusun benda  

• Menghubungkan gambar 

• Memasangkan gambar yang sesuai 

    

Hasil dan Pembahasan  
  Desain permainan yang dirancang adalah sebuah produk permainan tradisional 
petualangan gobak sodor. Sesuai dengan langkah penelitian pendekatan merujuk pada model 
Borg and Gall, tahapan awal yang digunakan adalah  peneliti melakukan analisis kebutuhan 
lapangan terlebih dahulu dengan melakukan sebuah wawancara dan observasi awal di 
sekolah hasil ditemukan bahwa terdapat permasalahan yaitu kemampuan kognitif  anak TK 
B tergolong rendah, sehingga perlunya sebuah bentuk kegiatan pembelajaran berupa 
permainan sebagai solusi untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah tersebut. 
Berdasarkan analisis dari hasil temuan dilapangan, dan untuk menjawab temuan tersebut 
maka peneliti merancang sebuah desain pembelajaran berupa kegiatan bermain petualangan 
gobak sodor yang memiliki tujuan dalam meningkatkan kognitif anak usia dini. Tabel 4 
disajikan rancangan desain produk petualangan gobak sodor sebelum divalidasi oleh ahli. 
Gambaran permainan tradisopnal Petualangan Gobak Sodor lebih jelas, dapat dilihat bentuk  
ilustrasi permainan yang disajikan pada gambar 2. 

Permainan yang telah dirancang oleh peneliti, selanjutnya dilakukan uji validasi oleh 
dua orang ahli yaitu ahli media dan ahli pendidikan anak usia dini. Penilaian validasi 
dilakukan dengan memakai kuesioner (angket). Berikut diperoleh hasil dari uji validasi ahli 
media yaitu rata-rata sebesar 4,2. Jika diinterpretasikan hasil produk yang diinovasi termasuk 
dalam kategori “sangat layak”. Selengkapnya disajikan pada tabel 5. Selanjutnya hasil validasi 
ahli pendidikan anak usia dini didapatkan nilai rata-rata sebesar 3,2. Jika diinterpretasikan 
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maka hasil penilaian rekapitulasi ahli paud ini termasuk dalam kategori “layak”. 
Selengkapnya disajikan pada tabel 6. 

Setelah produk dilakukan uji validasi, dan ada beberapa masukan maka selanjutnya 
produk dilakukan revisi sesuai dengan masukan dari ahli sebelum produk diujicobakan. 
Berdasarkan hasil uji pakar, ahli media dan ahli anak usia dini di atas, maka disimpulkan 
bahwa draf inovasi permainan tradisional petualangan gobak sodor “layak” digunakan 
dengan beberapa perbaikan dan selanjutnya produk dilakukan ujicoba skala kecil. Ujicoba 
skala kecil dilakukan di satu sekolah dengan sampel berjumlah 8 anak. Hasil produk disajikan 
pada gambar 3. 

 
Tabel 4. Rancangan Desain Petualangan Gobak Sodor 

 
Bentuk Media Gambaran Singkat Buku Panduan 

 

Permainan ini didesain untuk anak 
Taman Kanak-kanak yang memiliki 
rentang usia 5 sampai 6 tahun. 
Permainan terdiri dari kelompok yang 
bermain dan berjaga. setiap kelompok 
berjumlah empat orang. Satu kelompok 
menjadi penjaga dan yang lain bermain 
(bergantian). Tahap awal permaian 
dimulai (start) kelompok penjaga harus 
mengambil bendera dilengan lawan jika 
berhasil maka bergantian untuk bermain. 
Bagi Pemain yang bisa membawa 
bendera sampai akhir maka kelompok 
tersebut pemenangnya.  Namun, 
rintangannya adalah para pemain harus 
berpetualang terlebih dahulu untuk 
memecahkan masalah di setiap kotak 
permainan.  

 

   

 
 

Gambar 2. Ilustrasi permainan tradisional petualangan gobak sodor 
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Tabel 5. Rekapitulasi Ahli Media 

 

No Aspek  Nilai Klasifikasi 

1 Isi 4,3 Sangat layak 
2 Kualitas 4,1 Sangat layak 

 Rata-rata 4,2 Sangat layak 

 
Tabel 6. Rekapitulasi Ahli Pendidikan Anak Usia Dini 

 

No Aspek  Nilai Klasifikasi 

1 Isi 3,3 Layak  
2 Kualitas 3 Layak  
3 Bahasa 3,3 Layak  

 Rata-rata 3,2 Layak  

 

 
 

Gambar 3. Hasil produk dan uji coba skala kecil 

 
Berdasarkan hasil uji coba awal skala kecil dan penilaian dilakukan  oleh ahli 

menggunakan angket dari video permainan petualangan gobak sodor diperoleh hasil  
sebagaimana disajikan pada tabel 7 dan 8. 

 
Tabel 7. Rekapitulasi Ahli Media (Uji Skala Kecil) 

 

No Aspek  Nilai Klasifikasi  

1 Isi 3,5 Sangat layak 
2 Kualitas 3,6 Sangat layak 

 Rata-rata 3,6 Sangat layak 

 
Tabel 7. Rekapitulasi Ahli Pendidikan Anak Usia Dini (Uji Skala Kecil) 

 

No Aspek  Nilai Klasifikasi  

1 Isi 3 Layak  
2 Kualitas 3 Layak  
3 Bahasa 3 Layak  

 Rata-rata 3 Layak  

 
Dari hasil ujicoba skala kecil yang telah dilakukan dan diberi nilai oleh ahli media 

secara keseluruhan didapatkan hasil dengan kategori “sangat layak”. Dan untuk ahli 
pendidikan anak usia dini secara keseluruhan didapatkan hasil dengan kategori “layak”. 
Berdasarkan dari hasil tersebut, maka produk dinyatakan layak untuk kemudian dilakukan 
beberapa revisi sesuai saran dari ahli selanjutnya dilakukan kembali ujicoba skala besar untuk 
mengetahui keefektifan produk yang peneliti kembangkan. Kemudian selanjutnya dilakukan 
uji efektivitas. Dalam uji ini dilakukan dengan metode eksperimen, pretest-posttest untuk 
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membandingkan nilai sebelum dan sesudah perlakuan menggunakan uji t pada taraf 
signifikansi 5%. Uji coba lapangan skala besar dilakukan di dua satuan sekolah yang berbeda 
yaitu TK DT dan TK AK dengan sampel berjumlah 32 anak.  Gambaran ujicoba skala besar 
disajikan pada gambar 3. 

 

 
 

Gambar 4. Uji coba skala besar 

 
Hasil ujicoba yang telah dilakukan pada anak TK B di TK DT dan TK AK sebelum dan 

sesudah diberikan permainan petualangan gobak sodor, selanjutnya hasil data pretest dan 
posttest dihitung menggunakan uji-t dengan taraf signifikasi 5% untuk mengetahui 
keefektifan dari produk yang dihasilkan. Hasil penilaian pada indikator mengelompokkan, 
membandingkan, dan menghubungkan akan dijabarkan sebagaimana pada tabel 8, 9 dan 10. 
 

Tabel 8. (Mengelompokkan) Hasil Uji t Sebelum dan Sesudah Perlakuan 

 
No Lokasi Rata-rata t ht Sig Selisih 
1 TK DT 8.4375 13.688 

 
0,000 5.68750 

 14.1250 

2 TK AK 9.3125 12.205 0,000 6.00000 

15.3125 

 
Tabel 9. (Membandingkan) Hasil Uji t Sebelum dan Sesudah Perlakuan 

 
No Lokasi Rata-rata t ht Sig Selisih 

1 TK DT 8.8125 11.421 
 

0,000 6.18750 
 15.0000 

2 TK AK 9.9375 11.583 0,000 5.81250 
15.7500 

 
Tabel 10. (Menghubungkan) Hasil Uji t Sebelum dan Sesudah Perlakuan 

 
No Lokasi Rata-rata t ht Sig Selisih 

1 TK DT 7.8125 16.710 0,000 5.50000 

13.3125 

2 TK AK 8.6875 -23.800 0,000 5.93750 

14.6250 
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Dari hasil uji-t pada tabel di atas, terlihat diperoleh nilai signifikansi p <  0,005. 
Dikarenakan nilai signifikansi < 0,05, berarti hasil ujicoba menunjukkan ada perbedaan yang 
berarti, oleh karena itu produk ini dianggap efektif terhadap peningkatan kemampuan 
pemecahan masalah pada indikator mengelompokkan, membandingkan dan 
menghubungkan. 

Hasil analisis tersebut adalah data yang diperoleh berdasarkan ujicoba yang 
diterapkan kepada 32 anak di dua sekolah yang berbeda. Penerapan ujicoba dilakukan selama 
enam kali pertemuan. Hasil ini didapatkan untuk mengetahui keefektivan dari produk 
inovasi. Berdasarkan uji efektivitas dengan melakukan inovasi permainan tradisional 
petualangan gobak sodor terbukti mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 
pada indikator tersebut di atas. Hasil ini terlihat dengan adanya peningkatan kemampuan 
anak pada tiap indikator setelah diberi perlakuan permainan tradisional petualangan gobak 
sodor. Ketika kegiatan dilakukan secara berulang maka pengetahuan akan semakin kuat, 
terjadinya peningkatan kemampuan ini disebabkan karena adanya gabungan pengetahuan 
yang diperoleh anak pada pertemuan sebelumnya dengan pengetahuan yang baru 

. 
Pembahasan  

Produk penelitian berupa petualangan gobak sodor didesain memiliki tujuan untuk 
peningkatan kemampuan pemahaman anak tentang pemecahan masalah pada indikator 
mengelompokkan, membandingkan dan menghubungkan pada anak yang memiliki rentang 
usia 5 sampai 6 tahun. Dari hasil analisis data di lapangan ditemukan bahwa kemampuan 
pemecahan masalah anak masih rendah disebabkan oleh berbagai hal diantaranya strategi 
dalam kegiatan pembelajaran belum efektif, banyak anak kehilangan fokus hanya dengan 
metode yang tidak bervariasi, selain itu kegiatan bermain yang jarang digunakan dan masih 
minim dalam penerapannya. Faktanya anak usia dini memiliki rasa keingintahuan yang besar, 
tetapi memiliki daya konsentrasi yang relative singkat. Karena hal tersebut untuk itu strategi 
pembelajaran yang tepat, konkret dan sesuai dengan kebutuhan anak sangat diperlukan. Hal 
ini sesuai dengan temuan bahwa media dapat menjadi komponen untuk memudahkan anak 
dalam belajar, juga bermanfaat dalam menunjang tercapainya tujuan pembelajaran yang baik 
dan efektif (Fatimah, 2013;  Nurfadhillah, 2021). 

Karakteristik anak usia dini adalah unik, sehat, aktif dan ceria hal ini dapat dilihat dari 
berbagai aktifitas yang dilakukan anak di sekolah. Ketika anak menyukai kegiatan bermain 
maka anak akan melakukannya dengan sangat bersemangat dan bahagia. Untuk itu, 
permainan tradisional sebagai media untuk menstimulasi  tumbuh kembang anak (Khasanah 
et al., 2011). Hal ini sejalan dengan hasil penelitian menyatakan bahwa permainan ini dapat 
dipergunakan sebagai wahana yang sangat tepat dan akurat dalam memberikan stimulus 
kepada anak untuk mencapai tujuan dalam pendidikan (Yahman & Rakhmawati, 2019). 
Sejalan dengan temuan pada penelitian terdahulu bahwa permainan tradisional dapat 
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Untuk itu, peneliti mendesain permainan 
petualangan gobak sodor yang di dalam nya sudah dirancang pembelajaran untuk 
memecahkan masalah sehingga anak tertarik untuk bermain dan berpetualang.   

Peneliti memilih menerapkan permainan tradisional petualangan gobak sodor yang 
telah di beri kebaruan dalam penelitian ini berupa inovasi. Inovasi permainan yaitu berbentuk 
desain dengan tampilan benner yang dicetak sesuai ukuran dan kebutuhan anak. Dalam hal 
ini yang peneliti gunakan adalah ukuran 2 x 4,5m. Desain produk ini dilengkapi dengan buku 
sebagai panduan dan APE yang berfungsi sebagai alat untuk memecahkan masalah. Anak 
berpetualang, untuk mencari solusi pemecahan masalah yang ada dalam rintangan 
permainan. Kotak pada rintangan pertama berisi mengelompokkan, kotak pada rintangan 
kedua berisi membandingkan, dan kotak pada rintangan ketiga berisi menghubungkan.  

Selain belajar melalui bermain anak juga melakukan petualangan yang 
menyenangkan. Berdasarkan temuan penelitian pada uji validasi bahwa  produk inovasi 
permainan petualangan gobak sodor layak digunakan pada anak dalam meningkatkan 
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kemampuan pemecahan masalah hal ini didasarkan pada hasil penilaian uji coba produk oleh 
pakar ahli media dan ahli paud yang mendapatkan kategori “sangat layak” dan “layak”. 
Selanjutnya,  diperkuat dengan hasil riset lain yang memperlihatkan  bahwa permainan gobak 
sodor yang dilakukan modifikasi ternyata memiliki dampak yang baik sebagai permainan 
yang memiliki daya tarik, dan bisa menyelesaikan beberapa pemecahan masalah sederhana 
(Yahman & Rakhmawati, 2019) (Fatimah, 2013) (Khasanah et al., 2011) (Permata, 2020).  

Ketika uji skala kecil, permainan diujicobakan kepada 8 murid TK dan dilakukan 
penilaian oleh ahli melalui observasi video permainan petualangan gobak sodor oleh ahli 
media diperoleh hasil dengan kategori “sangat baik”. Dan untuk ahli anak usia dini secara 
keseluruhan diperoleh hasil dengan kategori “baik”. Hal ini membuktikan bahwa permainan 
tradisional petualangan gobak sodor memiliki dampak yang baik untuk pembelajaran anak 
usia dini. 

Dalam uji coba skala besar yang dilakukan kepada 32 murid dari dua sekolah yang 
berbeda. Dilakukan uji efektivitas untuk melihat sejauh mana produk yang dikembangkan 
efektif digunakan untuk anak. Pengujian efektivitas dilakukan menggunakan penghitungan 
uji-t. Dari hasil ujicoba peneliti menemukan bahwa  nilai signifikansi < 0,05, hasil ini 
menggambarkan bahwa ada perbedaan yang berarti, sehingga inovasi pada permainan ini 
dianggap efektif dalam peningkatan kemampuan pemecahan masalah anak pada rentang usia 
5 sampai 6 tahun. Perubahan ini terlihat ketika sebelum anak-anak diberi perlakuan dengan 
sesudah anak-anak diberi perlakuan terlihat jelas perbedaannya. Dari hasil temuan penelitian 
dapat disimpulkan bahwa petualangan gobak sodor terbukti efektif untuk peningkatan 
kemampuan pemecahan masalah.  

Setiap anak memiliki potensi di dalam diri untuk terus diasah dan diberikan stimulus 
sehingga dapat berkembang dengan sangat baik. Banyak cara yang dapat dilakukan, salah 
satu yaitu melalui kegiatan bermain dan permainan. Sejalan dengan riset penelitian terdahulu 
yaitu perkembangan intelektual kognitif anak mengalami peningkatan dengan permainan 
gobak sodor  (Nur’Aeni et al., 2019) (Purwasih, 2020). Dalam proses penelitian, peneliti juga 
menyaksikan langsung anak-anak yang sedang melakukan kegiatan bermain terlihat sangat 
gembira tanpa paksaan, anak-anak begitu ceria, terlihat memiliki semangat dan berantusias 
selama melakukan petualangan melewati berbagai rintangan dalam menyelesaikan masalah. 
Ternyata hal ini sesuai bahwa kegunaan lain dari permainan tradisional sangat baik untuk 
perkembangan mental anak (Saputra, 2017).  

Bermain merupakan jendela dunia bagi anak untuk mengeksplor berbagai hal dalam 
diri anak termasuk memunculkan motivasi hebat dalam diri sendiri. Bagi anak, bermain 
adalah hal yang bisa dinikmati, dirasakan, dilakukan dengan penuh penghayatan untuk bisa 
mendapatkan pengalaman baik mapun hal-hal yang baru bagi anak. Anak dapat memiliki dan 
mendapatkan banyak berbagai hal pelajaran dalam menyelesaikan masalah serta mampu 
mengenali dunia dan lingkungan hanya melalui sebuah kegiatan bermain (Nurani, 2019; 
Wulan, 2015).   

Anak yang dapat mengatasi problem solving sejak dini, akan tumbuh menjadi anak yang 
kritis dan siap menghadapi tantangan global. Kemampuan ini berpengaruh baik dan 
membantu dalam kehidupan anak yang akan datang. Sesuai temuan yaitu kemampuan 
problem solving sangat berguna bagi anak ketika anak berhasil mengeksplor dunia (Lestari, 
2020). Untuk itu, inovasi permainan tradisional petualangan gobak sodor terbukti digunakan 
layak dan efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah serta baik digunakan 
disatuan PAUD, Sebab PAUD merupakan satuan atau wadah naungan anak untuk mengenal 
awal dunia dan bersosialisasi dengan teman sebaya.  

 

Simpulan  
Petualangan gobak sodor didesain sebagai sarana untuk meningkatkan kemampuan 

memecahkan masalah pada anak rentang usia 5 sampai 6 tahun. Permainan terdiri dari desain 
petualangan gobak sodor, APE dan buku panduan permainan. Dari hasil penelitian 
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ditemukan bahwa desain permainan tradisional petualangan gobak sodor yang telah 
divalidasi ahli terbukti layak digunakan serta berdasarkan uji coba yang telah dilakukan 
bahwa permainan petualangan gobak sodor mendapatkan nilai signifikansi < 0,05, sehingga 
efektif dalam peningkatan kemampuan pemecahan masalah mengelompokkan, 
membandingkan dan menghubungkan pada anak usia 5 sampai 6 tahun. Hal ini terlihat dari 
adanya peningkatan hasil setelah dilakukan penelitian pada aspek kemampuan memecahkan 
masalah. Dengan demikian maka dapat disimpulkan bahwa permainan petualangan gobak 
sodor layak dan efektif digunakan di satuan PAUD. 
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