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ABSTRACT

This final project research is entitled ‘Development of the Spin The Wheel Game
for Animal Sound Recognition as a Learning Medium at Raudhatul Athfal Ar-
Raudah Medan’. The background of this research stems from the limited
availability of interactive learning media at the school, which has resulted in low
student motivation in recognizing animal sounds, while teachers still tend to use
conventional methods. The purpose of this research is to design and produce a
learning medium in the form of the Spin The Wheel game that combines animal
images with audio devices to enhance student interest and engagement. The
methods used include observation, interviews, literature study, sketch design,
digitalization using Adobe Illustrator and Photoshop, followed by production and
evaluation stages. The results show that this medium successfully attracts students’
attention, increases learning motivation, and provides a more enjoyable learning
experience. Thus, Spin The Wheel has proven to be an innovative solution for
animal sound recognition in early childhood education.

Keywords: Spin the Wheel Game, Animal Sound Recognition,
Learning Media

ABSTRAK

Penelitian tugas akhir ini berjudul “Pembuatan Permainan Spin The Wheel
Pengenalan Suara Hewan sebagai Media Pembelajaran di Raudhatul Athfal Ar-
Raudah Medan”. Latar belakang penelitian ini berawal dari keterbatasan media
pembelajaran interaktif yang dimiliki sekolah, sehingga siswa kurang termotivasi
dalam mengenal suara hewan dan guru masih cenderung menggunakan metode
konvensional. Tujuan penelitian ini adalah merancang dan menghasilkan media
pembelajaran berbentuk permainan Spin The Wheel yang menggabungkan gambar
hewan dengan perangkat audio suara untuk meningkatkan minat dan keterlibatan
siswa. Metode yang digunakan meliputi observasi, wawancara, studi pustaka,
perancangan sketsa, digitalisasi dengan Adobe Illustrator dan Photoshop, hingga
tahap produksi dan evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini
berhasil menarik perhatian siswa, meningkatkan motivasi belajar, serta memberikan
pengalaman pembelajaran yang menyenangkan. Dengan demikian, Spin The
Wheel terbukti menjadi solusi inovatif dalam pengenalan suara hewan di
pendidikan anak usia dini.

Kata Kunci : Permainan Spin The Wheel , Pembuatan Pengenalan Suara
Hewan, Media Pembelajaran
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dalam dunia pendidikan, penerapan metode pembelajaran yang tepat sangat
berperan dalam meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar. Ketersediaan
media pembelajaran di Raudhatul Athfal Ar-Raudah masih tergolong terbatas.
Kondisi ini disebabkan oleh kurangnya inovasi dan keterampilan guru dalam
merancang serta mengembangkan alat pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi
anak-anak. Padahal, media pembelajaran memiliki peran penting dalam
mendukung proses belajar mengajar, khususnya di tingkat pendidikan anak usia
dini, karena mampu membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah
dan menyenangkan. Minimnya upaya pengembangan media ini berdampak pada
terbatasnya variasi metode pembelajaran yang digunakan di kelas, sehingga anak
didik cenderung hanya memperoleh pengalaman belajar yang bersifat

konvensional.

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan ditemukan beberapa data dan
informasi masalah yang dihadapi di Raudhatul Athfal Ar-Raudah adalah masih
terbatasnya media pembelajaran interaktif yang dapat mendukung proses belajar
anak. Guru cenderung menggunakan metode pembelajaran konvensional, yaitu
berpusat pada penjelasan lisan dan kegiatan yang monoton, sehingga anak kurang
memperoleh pengalaman belajar yang variatif dan menyenangkan. Hal ini
berdampak pada rendahnya keterlibatan aktif anak dalam kegiatan belajar, serta

membuat pemahaman mereka terhadap materi menjadi lebih lambat. Minimnya



penggunaan media inovatif juga mengurangi kesempatan anak untuk belajar
melalui pengalaman langsung, padahal pembelajaran yang menarik dan interaktif

sangat penting di usia dini.

Spin The Wheel suara hewan merupakan salah satu media pembelajaran
inovatif yang dirancang untuk membantu anak usia dini mengenal berbagai macam
suara hewan melalui kegiatan bermain. Media ini berbentuk papan putar yang
dilengkapi dengan tombol audio, sehingga ketika siswa memutarnya, akan
terdengar suara hewan sesuai gambar yang ditunjuk. Dengan cara ini, pembelajaran
menjadi lebih interaktif, menyenangkan, dan mampu menumbuhkan rasa ingin tahu
anak. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Raudhatul Athfal Ar-Raudah,
ditemukan bahwa guru masih menghadapi kendala dalam menyediakan media
pembelajaran yang menarik dan variatif, karena sebagian besar proses belajar masih
berlangsung secara konvensional. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang
mendapatkan pengalaman belajar yang aktif, sehingga diperlukan inovasi berupa
penggunaan Spin The Wheel suara hewan agar dapat meningkatkan motivasi serta

mempermudah anak dalam mengenal dan memahami jenis-jenis suara hewan.

B. Identifikasi Masalah
Adapun identifikasi masalah yang akan diuraikan berdasarkan latar
belakang masalah yang akan dibahas adalah :

1. Metode pembelajaran yang digunakan guru masih bersifat konvensional

sehingga kurang menarik minat siswa untuk aktif dalam pembelajaran.



2. Belum adanya kreatifitas guru berupa alat permainan berbentuk suara dan
gambar hewan di Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan.

3. Belum tersedianya media pembelajaran mengenalkan macam-macam suara
hewan berbentuk Spin The Wheel di Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan.

C. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Pembuatan alat bermain sebagai media pembelajaran dalam
mengenalkan macam-macam suara hewan di Raudhatul Athfal Ar-

Raudah Medan.

2. Penelitian ini dibatasi pada penggunaan media pembelajaran berbentuk
permainan Spin The Wheel suara hewan di Raudhatul Athfal Ar-Raudah

Medan.

D. Rumusan masalah

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana proses pembuatan alat bermain dalam mengenalkan macam-
macam suara hewan sebagai media pembelajaran di Raudhatul Athfal
Ar-Raudah Medan.

2. Bagaimana proses pembuatan alat - alat kreatifitas guru yang tersedia
dalam mengenalkan macam-macam suara hewan sebagai media

pembelajaran di Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan



3. Bagaimana proses pembuatan alat — alat yang digunakan untuk Spin
The Wheell menggunakan software Adobe photoshop 2023 dan Adobe

ilustrasi 2023.

E. Tujuan Penulisan
Tujuan penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan proses pembuatan permainan Spin The Wheel
untuk pengenalan macam-macam suara hewan sebagai media
pembelajaran di Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan.

2. Menghasilkan alat permainan Spin The Wheel untuk pengenalan
macam-macam suara hewan sebagai media pembelajaran di
Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan.

3. Melihat keefektifan alat permainan Spin The Wheel untuk
pengenalan macam-macam suara hewan sebagai media
pembelajaran di Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan.

F. Manfaat Penulisan
Pada penulisan Tugas Akhir ini diharapkan mampu memberikan
manfaat bagi pihak-pihak yang membutuhkan, diantaranya :
1. Bagi Penulis diharapkan dapat mengembangkan kemampuan dalam
pembuatan permainan Spin The Wheel untuk pengenalan macam-
macam suara hewan sebagai media pembelajaran di Raudhatul Athfal

Ar-Raudah Medan.



2. Bagi Kampus Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan
diharapkan menjadi pertinggal yang bermanfaat bagi mahasiswa
Politeknik Negeri Media Kreatif PSDKU Medan.

3. Bagi Raudhatul Athfal Ar-Raudah Medan diharapkan dapat dijadikan
permainan yang menarik, dan lebih interaktif dalam mengenalkan

macam-macam suara hewan sebagai media pembelajaran.
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