
Universitas Sriwijaya 
 

56  

LAMPIRAN 
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Lampiran 1 Data Mentah Penelitian 

Hasil wawancara di TK Kartika II-1 
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Hasil wawancara di TK Kartika Aisyiyah 21  
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Hasil wawancara di TK Al-Hikmah  
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Lampiran 2 Instrumen Penelitian 

2.1 Instrumen Validasi Materi / Content 

Validitas Materi Alat Permainan Maze Metamorfosis Katak untuk Anak 

Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak 
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2.2 Instrumen Validitas Media 

Validitas Media Alat Permainan Maze Metamorfosis Katak untuk Anak 

Kelompok B Di Taman Kanak-Kanak 
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Lampiran 3 Data Validasi Materi dan Media  

3.1 Analisi Data Validasi Materi  

 Tabel Hasil Analiss Data Ceklis Validasi Content/Materi    

  No.  Aspek       Indikator   Nomor     Jumlah       Rekapitulasi  

Pernyataan  Pernyataan          Nilai  

 

  1.  Validitas Isi Kesesuaian alat   

Permainan dengan  1,2,3,4          4        12 

kurikulum yang  

 

  2.  Validitas  Tampilan alat  

 Konstruk Permainan yang  

 Dikembangkan  

sesuai dengan  5,6,7,8         4        12 

karakteristik anak  

usia 5-6 tahun 

  Kesesuaian alat   

Permainan dengan        

 

Jumlah          8        24   

Skor Rata Rata % 
𝟐𝟒

𝟑𝟐
 × 100 = 75% 

   Kategori           Valid 

 

Sr   = 8    Nr  = 
8

32
 x 100% = 25% 

St   = 32    Nt = 
32

32
 x 100% = 25% 

R   = Nt – Nr  

      = 100 – 25 

      = 75 

P    = 
𝑅

𝐾
 x 100% = 

75

4
 = 18,75  
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  Kategori Nilai Validasi Materi  

  Nilai %    Kategori   

82-100             Sangat Valid   

63-81       Valid  

4-62              Tidak Valid  

25-43                    Sangat Tidak Valid  

 

Nilai Presentase  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

  = 
24

32
 x 100% 

  = 75% 

 

Keterangan: 

Sr = Skor Terendah 

St = Skor Tertinggi 

Nr = Nilai Terendah 

Nt = Nilai Tertinggi 

R = Rentang Kelas 

P = Panjang Kelas 

K = Banyak Kelas 
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3.2 Analisis Data Validitas Media 

Tabel Hasil Analisis Lembar Ceklis Validitas Media   

  No.       Indikator    Nomor     Jumlah       Rekapitulasi  

Pernyataan  Pernyataan          Nilai  

 

  1.  Teknik penggunaan   1,2,3,4          4        13 

 

  2.  Aspek estetika    5,6,7,8          4        14 

   

  3.  Aspek penyajian   9,10,11,12               4           13 

 

Jumlah            12       40   

Skor Rata Rata % 
𝟒𝟎

𝟒𝟖
 × 100 = 83,33% 

   Kategori             Sangat Valid  

 

Sr   = 12    Nr  = 
12

48
 x 100% = 25% 

St   = 48    Nt = 
48

48
 x 100% = 25% 

R   = Nt – Nr     P    = 
𝑅

𝐾
 x 100% = 

75

4
 = 18,75  

      = 100 – 25 

      = 75 

Kategori Nilai Validasi Media  

  Nilai %    Kategori   

82-100             Sangat Valid   

63-81       Valid  

4-62              Tidak Valid  

25-43                    Sangat Tidak Valid  
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Nilai Presentase  = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

  = 
40

48
 x 100% 

  = 83,33% = 83% 

Keterangan: 

Sr = Skor Terendah 

St = Skor Tertinggi 

Nr = Nilai Terendah 

Nt = Nilai Tertinggi 

R = Rentang Kelas 

P = Panjang Kelas 

K = Banyak Kelas 

 

3.3 Rekapitulasi Hasil Validasi Materi dan Media  

Tabel Rekapitulasi Hasil Analisis Data Ceklis Validasi Materi dan Media  

  No.     Validasi         Rekapitulasi  

        Nilai Persentase   

 

  1.   Content/Materi     75% 

 

  2.      Media      83% 

   

Jumlah     158% 

Skor Rata Rata %                     79% 

   Kategori      Valid  
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Rumus mencari nilai rata-rata: 

X = 
∑𝑋

𝑁
  

X = 
158

2
 = 79 

Keterangan: 

X = Nilai rata-rata 

∑x = Jumlah nilai data 

N = Banyaknya data 
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Lampiran 4 Rubrik Penilaian 

Rubrik Observasi Penilaian Anak Terhadap Penggunaan Alat Permainan Maze 

Metamorfosis Katak 

No Indikator Deskriptor Skor 

1 Menceritakan 

perkembangbiakan 

makhluk hidup 

Anak dapat menceritkan 

perkembangbiakan makhluk hidup 

(katak) dengan baik 

4 

Anak dapat menceritkan 

perkembangbiakan makhluk hidup 

(katak) dengan sedikit bantuan 

3 

Anak dapat menceritkan 

perkembangbiakan makhluk hidup 

(katak) dengan bantuan 

2 

Anak belum mampu menceritakan 

perkembangbiakan makhluk hidup 

(katak) 

1 

2 Mengenal benda-

benda secara konkrit 

Anak dapat mengenal benda secara 

konkrit dengan baik  
4 

Anak dapat mengenal benda secara 

konkrit dengan sedikit bantuan 
3 

Anak dapat mengenal benda secara 

konkrit dengan bantuan 
2 

Anak belum dapat mengenal benda 

secara konkrit  
1 

3 Melakukan gerakan 

tangan yang terkontrol 

menggunakan otot-

otot halus 

Anak mampu memegang item dengan 

benar 
4 

Anak mampu memegang item dengan 

sedikit bantuan 
3 
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Anak mampu memegang item dengan 

bantuan 
2 

Anak belum mampu memegang item 1 

4 Memecahkan masalah 

sederhana 

Anak mampu menyelesaikan permainan 

dengan baik 
4 

Anak mampu menyelesaikan permainan 

dengan sedikit bantuan 
3 

Anak mampu menyelesaikan permainan 

dengan bantuan 
2 

Anak belum mampu menyelesaikan 

bantuan 
1 

5 Alat permainan 

menarik perhatian 

anak 

Anak sangat antusias dengan alat 

permainan maze metamorfosis katak 
4 

Anak antusias dengan alat permainan 

maze metamorfosis katak 
3 

Anak kadang-kadang antusias dengan 

alat permainan maze metamorfosis 

katak 

2 

Anak tidak tertarik dengan alat 

permainan maze metamorfosis katak 
1 

6 Alat permainan 

mudah digunakan 

oleh anak 

Anak bisa menggunakan alat permainan 

maze metamorfosis katak tanp ragu-

ragu 

4 

Anak bisa menggunakan alat permainan 

maze metamorfosis katak dengan 

sedikit ragu-ragu 

3 

Anak bisa menggunakan alat permainan 

maze metamorfosis katak dengan ragu-

ragu 

2 
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Anak tidak bisa menggunakan alat 

permainan maze metamorfosis katak 
1 

7 Petunjuk permainan 

mudah dipahami anak 

Anak mampu mengikuti petunjuk 

permainan yang sudah dijelaskan 

dengan mudsh 

4 

Anak mengikuti petunjuk permainan 

dengan sesekali dibantu orang tua 
3 

Anak mengikuti petunjuk permainan 

dengan bantuan orang tua 
2 

Anak tidak mampu memahami petunjuk 

permainan yang sudah dijelaskan 
1 

8 Alat permainan tidak 

membahayakan anak  

Alat permainan menggunakan bahan 

yang aman, tidak terlalu besar dan 

mudah dibawa keana saja dan awet 

4 

Alat permainan menggunakan bahan 

yang aman, tidak terlalu besar dan bisa 

dibawa kemana saja 

3 

Alat permainan menggunakan bahan 

yang aman dan tidak terlalu besar 
2 

Alat permainan menggunakan bahan 

yang aman 
1 
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Lampiran 5 Penilaian Observasi  

5.1 Lembar Penilaian Observasi One-to-one 

No  Nama 

Anak  

Indikator Observasi Kemampuan Kognitif pada 

Anak 

Indikator Kepraktisan Penggunaan Alat 

Permainan Maze Metamorfosis Katak 

Total 

Skor  

  Menceritakan 

perkembang- 

biakan 

makhluk hidup 

Mengenal 

benda- 

benda  

secara  

konkrit 

Melakukan 

gerakan 

tangan yang 

terkontrol 

menggunakan 

otot-otot 

halus 

Memecahkan 

masalah 

sederhana 

Alat  

permainan  

menarik  

perhatian  

anak 

Alat 

permainan 

mudah 

digunakan 

oleh anak 

Petunjuk  

permainan  

mudah  

dipahami  

anak 

Alat permainan 

tidak 

membahaya 

kan bagi anak  

 

  1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

1 NQA   √    √     √   √    √    √     √    √ 27 

2 SRD    √   √     √   √    √    √     √    √ 28 
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5.2 Lembar Penilaian Observasi Small Group  

No 
Nama 

Anak 

Indikator Observasi Kemampuan Kognitif Pada 

Anak 

Indikator Kepraktisan Penggunaan Alat 

Permainan Maze Metamorfosis Katak 

Total 

Skor 

  Menceritakan 

perkembang- 

biakan 

makhluk hidup 

Mengenal 

benda- 

benda  

secara  

konkrit 

Melakukan 

gerakan 

tangan yang 

terkontrol 

menggunakan 

otot-otot 

halus 

Memecahkan 

masalah 

sederhana 

Alat  

permainan  

menarik  

perhatian  

anak 

Alat 

permainan 

mudah 

digunakan 

oleh anak 

Petunjuk  

permainan  

mudah  

dipahami  

anak 

Alat permainan 

tidak 

membahaya 

kan bagi anak  

 

  1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4  

1 MR    √   √     √    √    √    √   √     √ 30 

2 NQA    √    √    √    √    √   √     √    √ 28 

 SRD    √   √     √    √    √    √    √    √ 29 

 DRF    √   √     √   √     √   √     √    √ 26 

 IN    √    √    √   √    √     √   √     √ 29 

 MZ    √    √    √   √    √     √   √     √ 27 
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Lampiran 6 Analisis Data One to One dan Small Group  

6.1 Analisis data one to one evaluation 

No Nama Indikator 
∑ 

Skor 

  1 2 3 4 5 6 7 8  

Rentang Skor 1-4  

1 NQA 3 3 4 3 3 3 4 4 27 

2 SRD 4 3 4 3 3 3 4 4 28 

 

N = Banyak Data      Rumus mencari nilai data 

N = 2      Nilai = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100 

Skor Terendah = 8 

Skor Maksimal = 32 

Pengolahan Data Observasi One-to-one 

No  Nama  ∑ Skor Rumus  Nilai  

1 NQA 27 
27

32
 x 100 84,3 

2 SRD 28 
28

32
 x 100 87,5 

Jumlah 171,8 

Rata-Rata 85,9 

Pembulatan 86   

Kategori Sangat Praktis  
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6.2 Analisis Data Small Group  

No Nama Indikator 
∑ 

Skor 

  1 2 3 4 5 6 7 8  

Rentang Skor 1-4  

1 MR 4 3 4 4 4 4 3 4 30 

2 NQA 4 4 4 4 4 3 4 4 28 

3 SRD 4 3 4 4 4 4 4 4 29 

4 DRF 4 3 4 3 4 3 4 4 26 

5 IN 4 4 4 3 3 4 3 4 29 

6 MZ 4 4 4 3 3 4 3 4 27 

 

N = Banyak Data      Rumus mencari nilai data 

N = 6      Nilai = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100 

Skor Terendah = 8 

Skor Maksimal = 32 

Pengolahan Data Observasi One-to-one 

No  Nama  ∑ Skor Rumus  Nilai  

1 MR 30 30

32
 x 100 93,75 

2 NQA 28 28

32
 x 100 87,5 

3 SRD 29 29

32
 x 100 90,625 

4 DRF 26 26

32
 x 100 81,25 

5 IN 29 29

32
 x 100 90,625 

6 MZ 27 27

32
 x 100 84,375 
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Jumlah 528,125 

Rata-Rata 88,020 

Pembulatan 88 

Kategori Sangat Praktis  

 

6.3 Rekapitulasi Hasil Observasi One-to-One dan Small Group  

Tabel Rekapitulasi Hasil Observasi One-to-One dan Small Group 

 

 

 

 

 

Rumus mencari nilai rata-rata 

 X = 
∑𝑋

𝑁
 

 X = 
174

2
 = 87 

Ket: 

X = Nilai rata-rata 

∑x = Jumlah nilai data 

N = Banyaknya data 

 

 

 

 

 

 

 

No Validasi 
Rekapitulasi 

Nilai Presentase 

1 One To One 86% 

2 Small Group 88% 

 Jumlah 174 % 

 Rata-Rata 87 % 

 Kategori Sangat Praktis 
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Lampiran 7. Draf Artikel Untuk Publikasi 

PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN MAZE METAMORFOSIS 

KATAK UNTUK ANAK KELOMPOK B DI TAMAN KANAK-KANAK 

Lessy Yunistin Prahayu5, Febriyanti Utami6 
Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Sriwijaya 

Jalan Raya Palembang-Prabumulih Indralaya 30662, Telp.580058,580085 

Email: lessyyp@gmail.com   

Abstrak: 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk alat permainan maze 

metamorfosis katak untuk anak usia (5-6 nnj) tahun yang teruji validitas dan praktisnya. 

Pengembangan ini menggunakan kombinasi model pengembangan Rowntree yang 

terdiri dari tahap perencanaan, pengembangan dan evaluasi formatif Tessmer yang 

terdiri dari self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small group 

evaluation. Teknik analisis data menggunakan walkthrough dan observasi. Hasil dari 

expert review validitas materi sebesar 75% dan validitas media diperoleh nilai sebesar 

83%. Dari hasil validitas materi dan media diperoleh nilai rata-rata sebesar 79% dengan 

kategori valid. Hasil dari tahap one-to-one evaluation melibatkan dua orang anak 

dengan hasil 86% dan tahap small group evaluation melibatkan enam orang anak 

dengan hasil 88%. Dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 87% dengan kategori 

sangat praktis. Dengan demikian pengembangan alat permainan maze metamorfosis 

katak dinyatakan valid dan praktis dan layak digunakan dalam kegiaan pembelajaran 

anak usia dini. 

Kata-kata kunci: alat permainan, maze metamorfosis katak 

 

Abstract: 

The study aims to develop the product of frog metamorphosis maze game tools fine 

motor (5-6) years of proven validity and practicality. This development uses a 

combination of Rowntree development models consisting of planning, development and 

formative evaluation of Tessmer consisting of self evaluation, expert review one-to-one 

evaluation, and small group evaluation. Data analysis techniques using walkthroughs 

and observations. Results of expert review of the validity of 75% material and media 

validity gained a value of 83%. From the material and media validity results are 

obtained an average value of 79% with a very valid category. The result of a one-to-

one evaluation phase involves two children with a yield of 86% and a small group 

evaluation level involving six children with a yield of 88%. From both was obtained an 

average of 87% with very practical categories. Thus the development of the magnetic 

maze game tool is states to be valid and practical and worthy of use in early childhood 

learning activities. 

Keywords: Game Tools, Frog Methamorphosis Maze 
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PENDAHULUAN 

 Anak usia dini merupakan anak yang berusia (0-8) tahun yang sedang dalam 

tahap pertumbuhan dan perkembangan baik secara fisik maupun mental. Pada masa ini 

pertumbuhan dan perkembangan anak sangatlah pesat, banyak sekali hal-hal istimewa 

yang terjadi dalam masa ini, sehingga masa tersebut disebut dengan istilah “The Golden 

Age”. Pada masa ini, anak sangatlah membuthkan stimulasi yang snagat tepat untuk 

membantu dalam menumnuhkan dan mengembangkan semua aspek perkembangan 

anak.Menurut Undang-Undang No 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Bab 1 Pasal 1  butir 14 menyatakan PAUD merupakan suatu upaya pembinaan yang 

ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui 

pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan belajar dalam memasuki pendidikan 

lebih lanjut. 

 Anak usia dini membutuhkan metode yang dapat membuat mereka berinteraksi 

langsung dengan kegiatan yang dilakukan. Salah satu contoh yaitu proses teradinya 

metamorfosis pada hewan. Peneliti menyiapkan alat permainan yang dapat embantu 

anak mengenal proses terjadinya metamorfosis pada hewan yang dapat meningkatkan 

kemampuan sains anak. 

 Studi pendahuluan dilakukan dengan melakukan observasi dan wawancara 

pada tiga Taman Kanak-Kanak di Kota Palembang, yaitu TK Kartika II-1 Palembang, 

TK Aisyiyah 21 Palembang, dan TK Al-Hikmah Palembang. Peneliti melakukan 

wawancara dengan mengajukan beberapa pertanyaan yang berkaitan denggan 

penggunaan alat permainan yang dapat menunjang kemampuan sains anak di TK 

tersebut. 

  Kemudian, penelitian menawarkan produk pengembangan alat permainan  

edukatif maze metamorfosis katak yang akan dikembangkan untuk menunjang  

kemampuan kognitif anak usia dini. Guru mengatakan bahwa mereka membutuhkan  
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produk yang akan peneliti kembangkan untuk menunjang kemampuan kognitif anak di  

TK tersebut. Berdasarkan observasi dan wawancara di tiga TK tersebut, pengembangan  

alat permainan edukatif maze metamorfosis katak perlu untuk dikembangkan.  

TINJAUAN PUSTAKA 

Peneliti menggunakan model pengembangan Rowntree dikarenakan 

model ini fokus pada produk yang akan dikembangkan dengan langkah-

langkah yang mudah diikuti, disamping itu kejelasan kegiatan desain media 

juga menjadi pengembangan peneliti memilih model ini, dengan kata lain 

model ini sangat praktis digunakan dalam membuat suatu produk hasil 

pengembangan. Teknik evaluasi yang dapat dilakukan adalah evaluasi 

formatif. Menurut Prawiradilaga, dkk (2016:359) bahwa terdapat evaluasi 

formatif memiliki empat tahapan yaitu sebagai berikut: 1) Review ahli, 2) 

One-to-one 3) Small group,Field test. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development, dengan menggunakan model pengembangan 

rowntree dan menggunakan tes evaluasi formatif Tessmer, menurut Borg 

dan Gall (dalam Alfianika, 2017:106) penelitian dan pengembangan 

(research and development / R&D) merupakan metode penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan produk berupa alat permainan edukatif 

metamorfosis katak untuk kemampuan sains anak kelompok B. 

Penelitian ini mempunyai dua jenis data yaitu data primer dan data 

sekunder. Dalam penelitian ini yang menjadi sumber data sekunder adalah 

jurnal, artikel, buku skripsi, dan situs internet yang berkaitan dengan 

penelitian yang dilakukan. Teknik pengmupulan data yang digunakan 

dalam penelitian adalaha walkthrough dan observasi. Pada tahap 

walkthrough ini dilakukan pengumpulan data dari beberapa ahli yang 
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terlibat untuk mengevaluasi produk awal prototipe 1. Instrument 

pengumpulan data yang digunakan pada teknik ini adalah lembar ceklis. 

Pada tahap observasi ini digunakan untuk menilai tingkah laku anak 

terhadap alat permainan konsep metamorphosis katak yang dilakukan 

dengan pengamatan secara langsung aktivitas dan tingkah laku selama 

pembelajaran. Teknik observasi dilakukan pada saat tahap one to one dan 

small group.  

Teknik Analisi Data  

Analisi Data Walkthrough  

Teknik analisis data walkthrough bertujuan untuk menilai kevalidan 

produk alat permainan metamorphosis katak, yang selanjutnya dianalisis 

secara deskriptif sebagai masukan untuk merevisi alat permainan 

metamorphosis katak untuk kemampuan sains anak. Data yang telah 

terkumpul selanjutnya dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

Data yang telah terkumpul lalu dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

N = 
skor peroleh

skor tertinggi
 × 100% 

(Herhyanto, dkk 2016:2.17) 

 

 

 

Hasil dari validasi disajikan dalam bentuk tabel. Selanjutnya 

dicari skor rata- rata tersebut menggunakan rumus sebagai berikut: 

X = 
∑ 𝑥

 

𝑛 
 

(Setyosari, 

2016:251) 
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Ket : 

 

X = Nilai rata rata Ʃx = Jumlah nilai data N = Banyaknya data 

Analisis Data Observasi  

Hasil observasi anak yang dilakukan pada saat tahap one to one dan 

small group digunakan untuk melihat kemampuan dan tingkah laku anak 

selama proses bermain menggunakan alat permainan metamorphosis katak. 

Hasil observasi selanjutnya dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

N = 
skor peroleh

skor tertinggi
 × 100% 

(Herhyanto, dkk 2016:2.17) 

 

Metode Interpretasi Data 

Interpretasi Tingkat Validitas Materi dan Media  

Kategori validitas materi dan media dapat dilihat pada tabel 1 berikut 

ini: 

 

Tabel 1 Kategori Tingkat Valid Alat Permainan Edukatif 

Metamorfosis Katak 

 

Rata-rata % Kategori 

82-100 

 

63-81 

 

44-62 

 

24-43 

Sangat Valid 

Valid 

Tidak Valid 

 

Sangat Tidak Valid 

        (Modifikasi dari Sugiyono, 

2017:94) 

 

Alat permainan metamorfosis katak dinilai valid dari hasil rata-rata 

validasi ahli materi dan ahli media. Produk dapat dikatakan sangat valid 
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jika hasil rata-rata validasi ahli memasuki rentang 82-100, produk dapat 

dikatakan valid jika hasil rata- rata validasi ahli memasuki rentang 63-81, 

produk dikatakan tidak valid jika hasil rata- rata validasi ahli memasuki 

rentang 44-62, lalu produk dikatakan sangat tidak valid jika hasil rata-rata 

validasi ahli memasuki rentang 24-43. 

Interpretasi Nilai Observasi Anak  

Setelah mendapatkan nilai hasil observasi kemudian dikonversikan 

ke dalam kategori yang sesuai pada tabel 2 berikut: 

Tabel 3Interpretasi Nilai Observasi Anak 

 

Rata-rata % Kategori 

82-100 

 

63-81 

 

44-62 

 

24-43 

Sangat Valid Valid 

Tidak Valid 

 

Sangat Tidak Valid 

(Modifikasi dari Sugiyono, 2017:94 & Herhyanto, dkk 2016:2.17) 

 

Penilaian kepraktisan produk dilihat dari hasil rata-rata observasi 

memasuki rentang 82-100, produk dapat dikatakan praktis jika hasil rata-rata 

observasi memasuki rentang 63-81, produk dikatakan tidak praktis jika hasil 

rata-rata observasi memasuki rentang 44-62, lalu produk dikatakan sangat 

tidak praktis jika hasil rata-rata observasi memasuki rentang 24-43. 

 

Prosedur Penelitian  

Perencanaan, pada tahapan ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan 

karakteristik perkembangan anak, dimana peneliti melakukan analisis kebutuhan pada 

tiga sekolah,setelah mengetahui hasil analisis dan melihat karakteristik 

perkembangan anak, peneliti merumuskan kriteria alat permainan metamorfosis katak 

yang sesuai dengankebutuhan dan indikator pencapaian perkembangan sains anak 
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kelompok B. Pengembangan, Langkah pertama dalam pengembangan ini adalah 

pengembangan desain. Desain pengembangan dalam penelitian ini adalah alat 

permainan edukatif metamorfosis katak yang didesain berdasarkan susuan 

perkembangbiakan atau metamorfosis. 

Evaluasi , Self evaluation, tahap self evaluation atau penilaian diri sendiri 

dilakukan paling pertama, dan dilakukan oleh peneliti. Selanjutnya, tahap expert 

review, setelah melewati tahap evaluasi diri sendiri, alat permainan memasuki tahap 

evaluasi ahli, dimana dilakukan pengujian oleh ahli yang terkait sesuai bidangnya, 

dalam hal ini yaitu ahli materi dan ahli media. Hasil validasi nantinya berupa saran 

dan komentar yang tercantum dalam lembar validasi yang nantinya akan dijadikan 

acuan untuk merevisi alat permainan metamorphosis katak, hasil dari evaluasi pada 

tahap ini akan menghasilkan prototipe 1 yang telah direvisi.  

Setelah kedua langkah di atas, tahap berikutnya yaitu one-to-one evaluation. 

Evaluasi satu lawan satu dalam hal ini adalah evaluator atau peneliti dan murid. Pada 

tahap evaluasi ini peneliti memilih tiga orang anak. Anak tersebut diberikan 

pembelajaran dengan menggunakan prototipe 1 yang telah direvisi. Pada saat 

pembelajaran anak akan diobservasi menggunakan lembar observasi yang telah 

dibuat oleh peneliti untuk melihat secara langsung tingkah laku anak selama 

melakukan pembelajaran. Data yang didapatkan dari hasil observasi nantinya akan 

dijasikan acuan untuk melihat kepraktisan alat permainan tersebut.  

Hasil observasi tersebut juga akan dijadikan dasar untuk merevisi produk 

prototipe 1 sehingga menghasilkan prototipe 2. Setelah mendapat prototipe 2, 

dilanjutkan dengan tahap small group. Pada tahap evaluasi ini, evaluator memilih 9 

orang anak secara acak, selanjutnya anak diberikan pembelajaran menggunakan 

prototipe 2. Pada tahap pembelajaran anak akan diobservasi kembali menggunakan 

lembar observasi untuk melihat secara langsung tingkah laku anak selama melakukan 

pembelajaran menggunakan alat permainan  metamorfosis katak.       
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Instrumen Penelitian    

Instrumen Validasi Ahli   

Tabel 3 Kisi Kisi Instrumen Validitas Materi 

 

No Aspek Indikator Item 

4 Validitas isi Kesesuaian media pembelajaran 1 

dengan kurikulum yang digunakan. 

5 Validitas Konstruk Kesesuaian media pembelajaran 2 

dengan karakteristik perkembangan 

anak usia (5-6) tahun. 

6 Kriteria Kesesuaian dengan karakteristik 

alat permainan . 3 

(modifikasi permendikbud 

2014) 

 

 

Tabel 3 yang berupa kisi kisi instrumen validitas materi berbentuk daftar ceklis yang 

berisi dengan pernyataan tentang kriteria materi dan kualitas materi yang diambil. Dimana pada 

lembar ceklis item pertama yaitu aspek validitas isi, dengan indikator kesesuaian alat permainan 

dengan kurikulum yang digunakan antara lain: 1) sesuai dengan kompetensi dasar, menyajikan 

berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan alam(hewan, tanaman, cuaca, tanah, air, 

batu-batuan, dll) dalam bentuk gambar, bercerita, bernyanyi, gerak tubuh, dll 2) sesuai dengan 

indikator (menceritakan perkembangan makhluk hidup) 3) sesuai dengan tujuan untuk melatih 

kemampuan sains anak 4) sesuai dengan materi kemampuan sains anak.  

Aspek pada item kedua yaitu validitas konstruk meliputi, 5) anak dapat menghubungkan 

gambar dengan bentuk, 6) anak dapat mengenal konsep sains, 7) anak dapat menyimpulkan 

susunan daur hidup katak, 8) anak dapat mengkomunikasikan suatu keadaan. 

Aspek pada item yang ketiga yaitu validitas kriteria meliputi: 9) anak dapat melakukan 

pembelajaran sains sesuai dengan susunan yang berkesinambungan, 10) bermain sambil belajar 
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yang melibatkan interaksi dan keterlibatan anak, 11) bermain mempunyai tujuan untuk 

perkembangan anak, 12) alat permainan sesuai dengan karakteristik anak. 

 

Tabel 4 Kisi Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

 

No Aspek Item Pernyataan 

4 Teknis Permainan 1 1,2,3,4 

5 Aspek Penyajian 2 5,6,7,8 

6 Aspek Estetika 3 9,10,11,12 

(Modifikasi dari Zaman (2014:6.3) & Kurnia Dewi (2018)  

Tabel 4 kisi kisi instrumen validasi media berupa daftar ceklis, berisi pernyataan- pernyataan 

yang berkaitan dengan kriteria alat permainan yang dihasilkanguna mendukung media 

pembelajaran, memuat item sebagai berikut: 1) anak dapat mengenal konsep sains, 2) anak dapat 

menceritakan perkembangbiakan makhluk hidup 3) melatih kemampuan sains anak, 4) anak 

dapat mengkomunikasikan suatu keadaan, 5) alat permainan menggunakan bahan yang tahan 

lama 6) alat permainan harus tepat ukurannya sehingga tidak menimbulkan kesalahan konsep, 7) 

aman bagi pemakainya serta fleksibel dalam penggunaannya 8) mudah digunakan bagi guru dan 

anak, 9) alat permainan harus memiliki keserasian ukuran yang sesuai dengan anak, 10) alat 

permainan harus indah dan menarik bagi anak, 11) alat permainan harus memiliki kombinasi 

warna yang serasi, 12) bentuk dan ukuran warna alat permainan tidak mudah berubah. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Hasil penelitian yang berjudul “Pengembangan Alat Permainan Maze Metamorfosis Katak 

Untuk Anak Kelompok B di Taman Kanak-Kanak” dilakukan melalui tiga tahapan model 

pengembangan Rowntree yaitu tahap perencanaan, pengembangan, dan evaluasi. Evaluasi yang 

digunakan dalam formatif Tessmer yang terdiri dari self evaluation, expert review, one-to-one dan 

small group. Berikut ini uraian tahapan dalam pengembangannya. Hasil Tahap Evaluasi, Materi 

alat permainan maze metamorphosis katak yang telah didesain dan dibuat dalam bentuk buku 
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panduan serta alat  prmainannya yang disebut dengan prototipe 1. Kemudian langkah selanjutnya 

melakukan tahap slf evaluation atau evaluasi sendiri. Setelah tahap self evaluation dilakukan 

selanjutnya lanjut ke tahap expet review atau evaluasi yang dilakukan oleh para ahli yaitu terdiri 

dari ahli materi dan ahli media yang menggunakan lembar ceklis, selanjutnya hasil dari evaluasi 

dilakukan dengan uji coba one-to-one (2 orang anak) dan small group (6 orang anak).      

Hasil Tahap Self Evaluation, Pada tahap self evaluation ini kemudian peneliti melakukan 

penilaian sendiri untuk alat permainan yang dikembangkan yaitu alat permainan maze 

metamorfosis katak. Hasil yang didapat dari evaluasi ini yaitu: mudah digunakan oleh anak, dalam 

artian alat permainan maze metamorfosis katak ini dapat digunakan oleh anak baik secara individu 

maupun secara berkelompok, kemudian alat permainan maze metamorfosis katak ini 

menggunakan bahan-bahan yang aman yang tidak membahayakan bagi anak dan menjamin 

keselamatan bagi anak dalam memainkannya. Hasil Tahap Expert Review, Setelah melalui tahap 

self evaluation selanjutnya yaitu tahap expert review yang artinya harus dievaluasi oleh para 

ahlinya, evaluasi ini dilakukan untuk melihat validitas dari alat permainan maze metamorfosis 

katak. Pada tahap ini penilaian dilakukan oleh dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media. Validator 

materi yaitu Ibu Dr. Windi Dwi Andika, M.Pd selaku ahli materi dan validator media yaitu Ibuu 

Mahyumi Rantina, M.Pd selaku validator media. 

Hasil Tahap One-To-One Evaluation, Setelah mendapatkan saran dari ahli materi dan 

media pada tahap expert review terhadap Prototipe 1, kemudian dilakukan uji coba one-to-one 

evaluation dengan melibatkan 2 orang anak di RT 03 Kelurahan Sukajadi. Selanjutnya Small 

Group Evaluation, Tahap small group evaluation, prototipe 2 diujicobakan lagi kepada 6 orang 

anak di RT 60 Kelurahan Sukajadi.  

Berdasarkan hasil uji pada tahap one-to-one dan small group di atas maka dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan alat permainan maze metamorfosis katak pada anak kelopok 

B memiliki kriteria sangat valid dan sangat praktis sehingga dapat digunakan untuk anak kelompok 

B. namun, peneliti juga mengakui kekurangan pada alat permainan maze metamorfosis katak yang 

telah dikembangkan masih memiliki keterbatasan yaitu: penelitian ini membuat alat permainan 

maze metamorfosis katak yang hanya memproduksi tiga produk yang dijadikan sampel, dan 

digunakan oleh penelitian sebagai alat untuk menilai tingkat valid dan praktis. Sehingga dalam hal 
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ini penelitian tidak sampai pada penelian tingkat efektif pada penggunaan alat permainan tersebut, 

karena penelitian ini hanya menggunakan evaluasi self evaluation, expert review, one-to-one 

evaluation, dan small group. Untuk tahap field test tidak dilaksanakan karena keterbatasan dana 

dan waktu yang tersedia. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan sebagai berikut: Alat 

permainan maze metamorfosis katak dinyatakan teruji valid. Dari hasil perhitungan tahap expert 

review dari kedua validator ahli materi sebesar 75% dan ahli media sebesar 89% sehingga didapat 

rata-rata validasi materi dan media sebesar 83% dengan kategori sangat valid. Alat permainan 

maze metamorfosis katak dinyatakan teruji praktis. berdasarkan hasil tahap one-to-one evaluation 

dan small group evaluation. Hasil tahap one-to-one evaluation yang dilakukan kedua orang anak 

mendapatkan hasil sebesar 86% dan tahap small group evaluation pada enam orang anak didapat 

hasil nilai sebesar 88%. Berdasarkan rekapitulasi hasil penilaian observasi pada tahap one-to-one 

evaluation dan small group evaluation diperoleh nilai rata-rata sebesar 87% dengan kategori 

sangat praktis. 

Berdasarkan hasil perolehan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan alat 

permainan maze metamorfosis katak untuk kelompok B telah teruji kevalidan dan kepraktisannya 

serta layak digunakan sebagai kegiatan pembelajaran untuk anak kelompok B di Taman Kanak-

Kanak. 
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Lampiran 8 Foto Wawancara Analisis Kebutuhan 

 

 

 

 

 

 

Wawancara dengan guru kelas TK Aisyiyah 1 

 

 

 

 

 

Wawancara dengan guru kelas TK Izzudin  
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Lampiran 9 Dokumentasi Penelitian Tahap One To One Evaluation  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Anak selesai memainkan maze metamorfosis katak 
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Gambar 2. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 
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Lampiran 10 Dokumentasi Penelitian Tahap Small Group Evaluation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Anak selesai memainkan maze metamorfosis katak 
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Gambar 2. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Anak selesai memainkan maze metamorfosis katak 
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Gambar 3. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Anak selesai memainkan maze metamorfosis katak 
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Gambar 4. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Anak selesai memainkan maze metamorfosis katak 
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Gambar 5. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Anak sedang memainkan alat permainan maze metamorfosis katak 
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Lampiran 11 Surat Keterangan Akte Kelahiran Anak Yang Dilibatkan Dalam 

Penelitian  
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Lampiran 12 Usul Judul Skripsi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

 

106  

Lampiran 13 SK. Pembimbing Skripsi  
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Lampiran 14 Kartu Bimbingan  
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   Lampiran 15 Cek Bukti Plagiat 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

 

111  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

 

112  

 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 
 

113  

 


