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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan anak merupakan hal yang penting untuk membantu perkembangan 

anak secara optimal. Melalui pendidikan, perkembangan otak akan terus 

meningkat. Pendidikan tersebut dibuat dengan menarik agar anak mudah dalam 

memahami pembelajaran yang diberikan. Dunia anak merupakan dunia bermain, 

dimana bermain merupakan suatu metode yang tepat bagi guru untuk 

mengembangkan motorik anak (Abdillah, 2019). Dengan meningkatnya motorik 

anak, maka perkembangan otak juga akan meningkat dan pembelajaran akan 

mudah dipahami. 

Perkembangan motorik pada masa kanak-kanak sangat diutamakan. Pada 

fase anak-anak sudah mulai mengembangkan motorik kasar berupa keterampilan 

membaca dan menulis. Namun, di dalam kelas metode tersebut masih monoton 

dan kurang bervariasi. Diperlukan media sebagai sarana pembelajaran melalui 

permainan karena dengan bermain potensi dalam diri anak-anak akan terangsang 

dan terdorong (Wati, 2021) sehingga diperlukannya pengembangan motorik anak 

dengan melakukan interaksi antara faktor kematangan dan latihan atau 

pengalaman (Istiqomah & Suyadi, 2019). 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Idawati tentang upaya meningkatkan 

kemampuan motorik melalui bermain game, mengatakan bahwa pada observasi 

atau pengamatan pra siklus jika dirata-ratakan persentase 13,9%. Lalu terjadi 
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peningkatan kemampuan motorik kasar pada siklus pertama, kedua dan ketiga 

dengan rata-rata persentase 32,4%, 57,4%, dan 88,8% berdasarkan teknik 

pengumpulan data (Idawati, 2016). 

Berhasilnya suatu pemerintahan dalam melakukan pembangunan nasional 

adalah dengan mensejahterakan rakyatnya, untuk mewujudkan tujuan tersebut 

diperlukan sumber pendanaan yang secara berkelanjutan dapat membiayai 

pembangunan yang diperlukan. Sumber pendanaan untuk pembangunan Indonesia 

salah satu diantaranya berasal dari Pajak. 

Pajak merupakan penyumbang terbesar bagi aktivitas pemerintahan dalam 

melancarkan target pembangunan negara. Hal tersebut terbukti sejalan dengan 

pemaparan Menteri Keuangan (Kemenkeu) Sri Mulyani Indrawati yang 

mengatakan bahwa, pendapatan negara pada Januari hingga Februari 2023 

terkumpul sebesar Rp419,6 triliun dengan peningkatan 38,7% dibanding tahun 

lalu dengan pendapatan terbesar disumbang dari penerimaan Pajak sebesar 

Rp279,98 triliun (Natalia, 2023). 

Meninjau bahwa Pajak merupakan suatu sumber penerimaan negara terbesar 

bagi pembangunan Indonesia. Maka, Direktorat Jenderal Pajak bersama 

kementrian bidang pendidikan melakukan usaha untuk meningkatkan kesadaran 

pajak dalam kurikulum, pembelajaran, dan pembukuan. Usaha ini diharapkan 

dapat meningkatkan wawasan anak sebagai calon-calon pelaku ekonomi masa 

depan. 

Dilihat dari pertumbuhan anak yang baru memasuki fase kanak-kanak, anak 

dirasa masih sulit memahami pelajaran tentang apa itu Pajak dikarenakan pada 
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usia ini anak masih perlu dibimbing dalam mengembangkan motorik berupa 

kematangan saraf atau otot anak hingga perkembangan otak. Otak yang 

berkembang memegang peran penting bagi perkembangan yang terjadi pada 

manusia yang membantu mengoptimalkan potensi setiap individu (Septiani, 

Purnama, & Sumitra, 2019). Maka diperlukan media permainan bagi anak yang 

mudah dimainkan dengan mengandalkan kerja otak anak sehingga anak dapat 

memahami pengetahuan Perpajakan yang menyenangkan. 

Berdasarkan Penelitian yang telah dilakukan Haunika Wati, bahwa dengan 

menggunakan media permainan ular tangga dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan keinginan dan minat belajar serta mempermudah pemahaman anak 

terhadap pengetahuan yang disampaikan. Dalam penelitian ini terjadi peningkatan 

perkembangan yang baik sebesar 22% (Wati, 2021). Berdasarkan Penelitian yang 

dilakukan Agustine Dwianika, dkk juga mengatakan bahwa permaian ular tangga 

Pajak yang dilakukannya dianggap efektif dalam meningkatkan pemahaman Pajak 

sebesar 76% yang semula hanya 48%. Berdasarkan penelitian tersebut dapat 

diketahui bahwa permainan ular tangga sebagai media pembelajaran layak untuk 

digunakan dan efektif dalam meningkatkan pemahaman Pajak (Dwianika, Augury 

El Rayeb, Nurhidayah, & Rosiana, 2022).  

Artajak (Ular Tangga Pajak) sebagai gerakan dalam meningkatkan 

kesadaran Pajak dengan mudah dan efisien. Artajak merupakan permainan ular 

tangga Pajak yang menyangkup pembelajar materi Perpajakan dasar. Artajak ini 

dimainkan lebih dari satu orang dengan tujuan agar anak dapat berinteraksi aktif 

bersama teman-temannya. Dengan adanya permainan ular tangga Pajak ini 
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diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan anak sekolah dasar dalam 

memahami dasar-dasar Perpajakan yang sebagai tujuan Direktorat Jenderal Pajak 

dalam meningkatkan kesadaran Pajak di Indonesia.  

 Melalu penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, penulis perlu mendalami 

bagaimana mengembangkan pembelajaran dalam meningkatkan inklusi kesadaran 

Pajak melalui media pengembangan motorik anak sekolah dasar. Berdasarkan 

pendapat tersebut, maka penulis menyusun Laporan Hasil Magang ini dengan 

judul : “ARTAJAK: Metode Inklusi Kesadaran Pajak Melalui Permainan 

Edukasi dan Pengembangan Motorik Anak Sekolah Dasar.” 

1.2. Permasalahan 

1.2.1. Pokok Permasalahan 

Berdasarka latar belakang di atas, adapun beberapa pokok permasalahan 

dari penyusunan Laporan Tugas Akhir ini sebagai berikut: 

1) Bagaimana tahap pendefinisian permainan ARTAJAK? 

2) Bagaimana tahap perancangan permainan ARTAJAK? 

3) Bagaimana tahap pengembangan permainan ARTAJAK? 

1.2.2. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan pokok-pokok permasalahan yang telah dijelaskan, maka 

penulis mengambil pembatasan masalah dengan menyusun Laporan Tugas akhir 

ini, yaitu mengenai tahap pendefinisian, perancangan, dan pengembangan 

permainan Ular Tangga Pajak (ARTAJAK). 
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1.3. Tujuan dan Manfaat Penulisan 

1.3.1. Tujuan Penelitian 

 Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

sebagai berikut: 

1) Untuk mengetahui tahapan pendefinisian permainan ARTAJAK 

2) Untuk mengetahui tahapan perancangan permainan ARTAJAK 

3) Untuk mengetahui tahapan pengembangan permainan ARTAJAK 

1.3.2. Manfaat Penulisan 

Berdasarkan tujuan di atas, manfaat yang ingin diperoleh dari penyusunan 

Laporan Tugas Akhir ini adalah: 

1) Bagi Penulis 

Penyusunan Laporan Tugas Akhir ini dapat menambah wawasan penulis 

dalam pembuatan permainan ARTAJAK guna memudahkan inklusi 

kesadaran Pajak untuk anak sekolah dasar.  

2) Bagi Pembaca 

Dijadikannya sebagai pembelajaran yang positif untuk menambah ilmu dan 

pengetahuan dalam memahami Perpajakan. 

3) Bagi Perusahaan 

Dapat memudahkan pengenalan dasar-dasar Perpajakan melalui ARTAJAK 

sebagi media inklusi kesadaran Pajak anak sekolah dasar. 

4) Bagi Universitas 

Sebagai referensi bagi pihak Universitas dalam meneruskan inovasi dan 

referensi topik terkait bagi mahasiswa. 
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1.4. Metode Penulisan 

Terdapat beberapa metode dalam mengumpulkan data dan memperoleh 

informasi yang dilakukan penulis, yaitu: 

1. Studi Lapangan 

Sebelum melakukan penyusunan Laporan Tugas Akhir ini, penulis 

melakukan studi lapangan dengan mencari tenaga Teknik Informasi yang 

dapat membantu merancang sistem agar terciptanya game Ular Tangga Pajak 

(ARTAJAK). Melakukan kolaborasi dengan dua orang mahasiswa Teknik 

Informatika UHAMKA dan bekerjasama dalam mengembangkan game. 

2. Studi Kepustakaan 

Penulis mencari dan mengumpulkan berbagai referensi dan data seperti 

gambaran pembuatan game, landasan teori, dan hasil pembahasan dari 

rancangan game yang akan dibentuk. Melalui artikel, jurnal ilmiah, dan 

sumber-sumber terpercaya lainnya dalam bentuk tulisan dan format digital 

sesuai dengan objek yang ditulis.  
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