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 Penggunaan Alat Permainan Edukatif (APE) pada anak usia dini menjadi 

sarana guru dalam pembelajaran di sekolah. Mahalnya APE menjadi 

kendala yang dialami oleh banyak guru PAUD di daerah Bangkalan 

dalam menyediakan Media edukatif di sekolah. Minimnya pemahaman 

pemanfaatan limbah sekitar dalam pembuatan APE sebagian besar 

dialami oleh guru PAUD. Pemanfaatan limbah tanaman jagung pada 

bagian tongkol jagung menjadikan alternatif bagi guru PAUD untuk 

bahan dasar pembuatan Alat Permainan Edukatif. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode deskriptif kualitatif. Teknik pengumpulan data 

menggunakan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Analisis data 

menggunakan teknik analisis model interactive Miles and Huberman 

yang mencakup tahap koleksi data, reduksi data, display data, dan 

verifikasi data. Adapun jumlah subjek dalam penelitian ini yaitu 21 guru 

PAUD yang terbagi dari 3 lembaga PAUD dari Daerah tanjung Bumi 

Bangkalan sebanyak 9 guru dan 3 lembaga PAUD dari Kota Bangkalan 

sebanyak 12 guru. Setelah dilakukan uji coba media wire game dari 

limbah jagung pada lembaga PAUD di daerah Tanjung bumi kabupaten 

Bangkalan dan lembaga PAUD di kota Bangkalan didapatkan hasil 

angket guru menyatakan media Wire game yang terbuat dari limbah 

jagung dapat menstimulasi kemampuan anak dalam membuat pola 

sederhana, menstimulasi kemampuan mengklasifikasi benda, 

mestimulasi anak dalam membuat grafik sederhana. 

  ABSTRACT 

Keywords: 

Cognitive Ability 

Corn Waste 

Learning Media 

 The use of Educational Game Tools (APE) in early childhood is a means 

for teachers in learning at school. The high cost of APE is an obstacle 

experienced by many PAUD teachers in the Bangkalan area in providing 

educative media in schools. The lack of understanding of the use of 

surrounding waste in the manufacture of APE is mostly experienced by 

PAUD teachers. Utilization of corn plant waste on the corn cob makes an 

alternative for PAUD teachers as the basic material for making 

educational games. The research method used is descriptive qualitative 

method. Data collection techniques using interviews, observation, and 

documentation. Data analysis used the Miles and Huberman interactive 

model analysis technique which included the stages of data collection, 

data reduction, data display, and data verification. The number of 

subjects in this study were 21 PAUD teachers who were divided from 3 

PAUD institutions from the Tanjung Bumi Bangkalan area as many as 9 

teachers and 3 PAUD institutions from Bangkalan City as many as 12 

teachers. After testing wire game media from corn waste at PAUD 

institutions in the Tanjung Bumi area, Bangkalan district and PAUD 

institutions in Bangkalan city, the results of the teacher questionnaire 

stated that Wire game media made from corn waste can stimulate 

children's ability to make simple patterns, stimulate the ability to classify 

objects, stimulate children in making simple graphics. 
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PENDAHULUAN 

Media Pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang optimal di jenjang pendidikan anak usia dini. Media pembelajaran 

merupakan alat bantu guru dalam menyampaikan informasi kepada perserta didik 

(Zaini & Dewi, 2017). Salah satu media pembelajaran yang sering digunakan di 

jenjang PAUD adalah Alat Permainan Edukatif, APE digunakan guru dalam 

menstimulasi perkembangan anak usia dini dengan cara bermain sembari berlajar. 

Fakta dilapangan belum semua guru mengerti tentang APE dalam proses 

pembelajaran. Sebagian guru hanya memahami ciri-ciri APE, jenis APE, manfaat 

APE, jenis bahan pembuat APE, kriteria pembuatan APE,dan kegunaan APE dalam 

proses pembelajaran. Sedangkan pada konsep APE dan evaluasi penggunaan APE 

belum dipahami (Giti et al., 2015). 

Salah satu langkah yang bisa dilakukan seorang pendidikan dalam menyediakan 

Alat Permainan Edukatif saat proses belajar mengajar adalah dengan kreatifitas dan 

inovasi memanfaatkan limbah sekitar sebagai bahan membuat media pembelajaran. 

Guru PAUD yang memiliki kreativitas tinggi akan menghasilan anak usia dini yang 

pembelajaran dan kreativitasnya tinggi pula (Mappapoleonro, 2019). Penggunaan alat 

permaian edukatif dalam aktivitas bermain memiliki dampak yang sangat positif bagi 

anak. Setiap alat permainan edukatif dapat difungsikan secara multiguna. Sekalipun 

masing-masing alat memiliki kehususan dalam mengembangkan aspek perkembangan 

tertentu pada anak, tidak jarang satu alat dapat meningkatkan lebih dari satu aspek 

perkembangan (Khobir, 2009). Pemanfaatan tongkol jagung ternyata dapat dijadikan 
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media pembelajaran yang efektif dan mudah diakses anak seperti membuat media 

serbuk warna warni dari parutan tongkol jagung, smart box dan puzzle (Ariyanto & 

Yuniar, 2020) . Selain bermanfaat dalam stimulasi kemampuan anak membuat alat 

permainan edukatif dengan bahan limbah dan bahan alam bagi pendidik PAUD dengan 

membuat alat permainan edukatif  itu menambah ataupun mengasah keterampilan, 

pendidik juga menjadi kreatif dan anak ikut berkreasi dalam membuat alat permainan 

edukatif (Ambarita & Purnamasari, 2020). 

Madura adalah salah satu pulau penghasil bahan pokok jagung di indonesia, 

kurang lebih 4000 hektar pulau madura ditanami jagung (Amzeri, 2018). Namun dari 

hasil jagung tersebut hanya bagian tanaman hanya bijinya yang dijadikan bahan 

pangan dan daunnya yang dijadikan pakan ternak (Bunyamin et al., 2013).  Bagian 

tanaman jagung lain yang sering tidak dimanfaatkan dan akan berakhir menjadi limbah 

dan menumpuk menjadi sampah. Limbah jagung seperti tongkol dan batang 

berpeluang besar sebagai bahan baku industri yang dimanfaatkan untuk membuat 

furfural, xilitol, glukosa, plastik dan kertas (Amzeri, 2009).  Limbah tongkol jagung 

ini belum dimanfaatkan secara optimal oleh masyarakat Madura khususnya bidang 

Pendidikan anak usia dini. Perlu adanya inovasi pemanfaatan limbah jagung ini agar 

menjadi produk yang lebih bermanfaat. 

Media yang bisa digunakan untuk merangsang berkembangnya kreativitas anak 

usia dini bermacam-mcam, salah satunya adalah memanfaatkan bahan alam bonggol 

jagung untuk perkembangan kreativitas anak (Augustivo & Yetti, 2020). Pada bagian 

tongkol jagung bisa juga dibuat dan diwujudkan dalam penelitian ini dengan cara 

dipotong dan kemudian diolah dengan campuran lem dan air dan menghasilkan Alat 

Permainan Edukatif seperti Wire game limbah jagung yang efektif digunakan di 
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pendidikan anak usia dini dalam proses stimulasi kemampuan kognitif. penggunaan 

media Wire Game yang diteliti terbukti secara signifikan mempengaruhi kemampuan 

konsentrasi anak usia 5-6 tahun (Ziana, 2018). 

METODE 

Berdasarkan tujuan penelitian yang akan dicapai yaitu mendeskripsikan respon 

guru dalam penggunaan media wire game berbahan limbah jagung pada anak usia dini 

maka metode penelitian yang digunakan adalah metode deskriptif kualitatif.  

Hasil peneltian diukur dari menyimpulkan respon guru dalam melihat seberapa 

besar manfaat media wire game dalam menstimulasi kemampuan kogitif yang terbagi 

menjadi kemampuan membentuk pola sederhana, mengklasifikasian benda 

berdasarkan warna, dan membuat grafik sederhana. Subjek penelitian berjumlah 21 

guru PAUD yang berlokasi di wilayah Kabupaten Bangkalan dengan teknik penentuan 

sampel menggunakan purposive sampling, berdasarkan kriteria berdekatan dengan 

lokasi tanaman jagung dan bersedia menjadi subjek penelitian. Pengumpulan data 

dilakukan dengan wawancara, observasi, dan dokumentasi. Peneliti mengumpulkan 

dan mencatat data yang sangat terinci mengenai hal-hal yang dianggap bertalian 

dengan masalah yang diteliti (Sidiq et al., 2019).  Wawancara menggunakan sistem 

pertanyaan terbuka dilakukan dengan menggunakan pedoman wawancara yang 

disusun sesuai dengan variable penelitian, dan disajikan dalam bentuk google form 

mengingat masih diberlakukannya pembatasan sosial berskala besar di wilayah Jawa 

Timur. Penggunaan google form dirasa sangat efektif dalam penggunaan evaluasi dan 

pengumpulan data responden (Handayani et al., 2018).  Untuk memperkuat temuan 

data temuan penelitian dilakukan pula observasi saat bermain Wire game dari limbah 

jagung dengan aturan yang telah ditentukan. Metode  observasi,  apabila  diposisikan 
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sebagai  satu bagian spectrum metodologis  yang  mencakup  teknik  dan  strategi  

pengumpulan data  secara  proporsional dan tingkat reliabilitas yang tinggi (Hasanah, 

2017). Teknik analisis data menggunakan model interactive Miles and Huberman yang 

terdiri dari tahap data collection, data reduction, data display, dan conclusion: 

drawing/ verifiying (Miles & Huberman, 1994). 

PEMBAHASAN 

Pemanfaatan limbah tanaman seperti tongkol jagung menjadikan alternatif bagi 

guru PAUD untuk bahan membuat Alat Permainan Edukatif. Media Wire game adalah 

salah satu Alat Permainan edukatif yang dapat menstimulasi berbagai aspek 

perkembangan anak usia dini dan bahan dasarnya bisa dibuat dari tongkol jagung yang 

dapat menstimulasi kemampuan kognitif khususnya dalam hal kemampuan membuat 

pola sederhana, mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, membuat grafik 

sederhana jumlah benda. Hal ini sejalan dengan penelitian (Ziana, 2018) yang 

mengungkapkan penggunaan media wire game yang diteliti terbukti secara signifikan 

mempengaruhi kemampuan konsentrasi anak usia 5-6 tahun di TK Miftahul Ilmi.  

Langkah dalam penggunaan media wire game dalam menstimulasi kemampuan 

kognitif anak dituntut untuk memindahkan balok-balok yang dibuat cincin kawat dari 

ujung satu keujung lainnya mengikuti alur kawat satu persatu-persatu yang dibuat 

meliuk-liuk dan berputar-putar menyerupai lilitan dan rintangan. Dari beberapa 

tahapan penggunaan media wire game efektivitas dalam meningkatkan konsentrasi 

belajar anak (Kamil, 2019). 

Penentuan subjek menggunakan teknik purposive sampling, dengan kriteria guru 

PAUD yang berada di sekitar pertanian jagung dan bersedia menjadi responden 

penelitian. Adapun jumlah subjek dalam penelitian ini yaitu 21 guru PAUD yang 
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terdiri dari 3 lembaga PAUD di daerah Tanjung Bumi Bangkalan sebanyak 9 guru dan 

3 lembaga PAUD dari Kota Bangkalan sebanyak 12 guru. 

 

Gambar 1.1 Grafik uji coba respon APE Wire Game 

Media wire game telah melewati uji coba materi media dengan Teknik angket yang 

telah divalidasi oleh validator berisi komentar maupun revisi yang perlu mendapat 

tanggapan dan perbaikan terhadap produk yang dihasilkan.  Perbaikan perlu dilakukan 

untuk penyempurnaan media wire game sebelum diuji coba pada anak usia dini. 

Berikut adalah hasil validasi ahli dari produk media wire game dan hasil validasi Ahli 

Media oleh Denok Dwi Anggraini. S.Pd, M.Pd. 

Aspek  
Indikator  Pilihan Jawaban 

 1 2 3 4 

Edukatif  Pembuatan memperhatikan program 

pendidikan yang berlaku 

    √ 
  

 Membantu peningkatan kualitas 

pembelajaran anak 

    √ 

 Mendorong aktivitas dan kreativitas 

anak 

    √ 

 Sesuai dengan tahapan 

perkembangan 

    √ 

Teknis Dirancang sesuai tujuan dan fungsi 

sarana 

   √  

 Dapat mengembangkan aspek 

perkembangan anak 

    √ 
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 Bahan untuk pembuatan mudah di 

dapat di lingkungan sekitar 

    √ 

 Aman (tidak mengandung unsur 

yang membahayakan anak, misal 

berbau kimia yang menyengat) 

     

√ 

 

 

 Awet, kuat, dan tahan lama    √  

 Mudah digunakan baik guru dan 

anak 

    √ 

 Menambahkan kesenangan anak 

dalam belajar 

    √ 

 Dapat digunakan secara individual, 

atau kelompok 

    √ 

Estetika Ringan (mudah dibawa anak)   √   

 Keserasian ukuran (tidak terlalu 

besar dan tidak terlalu kecil) 

    √ 

 Kombinasi warna serasi dan 

menarik 

    √ 

       

Keterangan : 1 (kurang), 2 (cukup), 3 (baik), 4 (sangat baik) 

Berdasarkan hasil validasi ahli media oleh Denok Dwi Anggraini  S.Pd,  M.Pd, 

dapat  diketahui  bahwa  komponen  isi dari media Wire game dengan  indikator  

kesesuaian media dalam penerapan pada anak  usia  dini 4-6 tahun dan kelengkapan   

isi  sesuai dengan  kompetensi  dasar  telah  layak dan sesuai untuk diuji coba lapangan.  

KESIMPULAN 

Pemanfaatan limbah jagung yang difokuskan pada bagian tongkol jagung 

menghasilkan alat permainan edukatif yang dikonsep sama dengan media Wire Game 

dengan perbedaan biji permainan dibuat dari tongkol jagung. Cara bermain 

memindahkan biji lingaran tongkol jagung yang dibuat menyerupai cincin kawat dari 

ujung satu keujung lainnya mengikuti alur kawat yang dibuat meliuk-liuk dan 

berputar-putar menyerupai lilitan dan rintangan. Manfaat alat permainan edukatif Wire 

game dari limbah jagung dapat menstimulasi anak dalam kemampuan kognitif 

membuat pola ABCD-ABCD, mengklasifikasikan berdasarkan warna, dan membuat 
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grafik batang sederhana dari kepingan bonggol jagung yang diberikan warna berbeda 

dengan jumlah yang tidak sama dengan uji validasi media sudah layak digunakan pada 

anak usia dini. 
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