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ABSTRAK

Nita Setianingsih. Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar. HKI. Program
Studi Pendidikan Guru Pendidikan, Anak Usia Dini, Universitas Muhammadiyah
Ponorogo. Pembimbing 1 Dian Kristiana, M. Pd. dan Pembimbing 2 Nurtina Irsad
Rusdiani, M. Pd.

Tujuan pembuatan alat permainan edukatif ini untuk mengembangkan
aspek perkembangan nilai agama dan moral, bahasa, kognitif, fisik motorik, sosial
emosional dan juga seni. Alat Permainan Edukatif (APE) adalah sebuah alat
permainan yang dirancang khusus untuk anak-anak sebagai sarana untuk
memperkenalkan keaksaraan awal, merangkai Kkata, hitung sederhana dan
mengembangkan aspek perkembangan anak usia dini.

Metode yang digunakan dalam panelitian ini meliputi pengembangan
produk APE Sepeda Pintar, validasi produk APE, serta uji coba produk APE kepada
anak-anak. Penelitian ini memberikan kontribusi yang penting dalam bidang
pendidikan anak usia dini dengan menyediakan sebuah alat yang menarik dan
interaktif untuk memperkenalkan salah satu macam kendaraan darat dan
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak. APE Sepeda Pintar dapat
digunakan sebagai sumber pembelajaran yang menyenangkan dan efektif dalam
lingkungan pendidikan anak usia dini. Dengan adanya APE Sepeda Pintar,
diharapkan anak-anak dapat belajar secara aktif dan kreatif, sambil
mengembangkan kemampuan mereka dalam berbagai aspek perkembangan seperti
kognitif, motorik, sosial, bahasa, emosi, dan seni. Alat ini dapat menjadi alat yang
mendukung guru dan orang tua dalam memberikan pembelajaran yang beragam dan
menarik bagi anak-anak, sehingga meningkatkan motivasi belajar. Melalui validasi
produk APE dan uji coba kepada anak-anak, diharapkan dapat diketahui sejauh
mana efektivitas dan daya tarik APE Sepeda Pintar dalam proses pembelajaran anak
usia dini. Dengan hasil yang positif, APE Sepeda Pintar dapat menjadi alat
permainan edukatif yang bermanfaat dan efektif dalam meningkatkan pengalaman
belajar anak-anak.

Hasil dari uji coba secara sederhana, menunjukkan peningkatan
perkembangan yang baik dan efektif pada anak. Terdapat peningkatan pada aspek
bahasa anak diantaranya anak lebih mudah mengenal bentuk — bentuk huruf abjad
tidak hanya dengan pelafalannya saja dan anak juga mampu merangkai kata dari
suku kata serta anak mampu meniru bentuk tulisan kata dari dalam roda dan anak
mampu mengenal angka serta pengoperasian hitung sederhana dengan baik.

Kata Kunci : Alat Permainan Edukatif, Sepeda Pintar, Anak Usia Dini



ABSTRACT

Nita Setianingsih. Smart Bicycle Educational Game Tool. IPR. Education
Teacher Education Study Program, Early Childhood, Muhammadiyah University
Ponorogo. Advisor 1 Dian Kristiana, M. Pd. and Supervisor 2 Nurtina Irsad
Rusdiani, M. Pd.

The purpose of making this educational game tool is to develop aspects of
the development of religious and moral values, language, cognitive, physical-
motor, social-emotional and also art. Educational Game Tool (APE) is a game tool
specifically designed for children as a means of introducing early literacy, word
stringing, simple counting and developing aspects of early childhood development.

The methods used in this study included developing APE Smart Bike
products, validating APE products, and testing APE products on children. This
research makes an important contribution to the field of early childhood education
by providing an engaging and interactive tool to introduce a variety of land vehicles
and develop aspects of child development. APE Smart Bike can be used as a fun
and effective learning resource in an early childhood education environment. With
the Smart Bike APE, it is hoped that children can learn actively and creatively,
while developing their abilities in various aspects of development such as cognitive,
motor, social, language, emotion and art. This tool can be a tool that supports
teachers and parents in providing diverse and interesting learning for children, thus
increasing learning motivation. Through validation of APE products and trials on
children, it is hoped that the effectiveness and attractiveness of APE Smart Bikes
will be known in the early childhood learning process. With positive results, Smart
Bike APE can be a useful and effective educational game tool in enhancing
children's learning experience.

The results of trials are simple, showing good and effective developmental
enhancement in children. There is an increase in aspects of children's language,
including children more easily recognize the forms of letters of the alphabet, not
only with their pronunciation, and children are also able to assemble words from
syllables, and children are able to imitate written forms of words from inside the
wheel, and children are able to recognize numbers and operate simple calculations
with Good.

Keywords: Educational Game Tools, Smart Bikes, Early Childhood
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Masa usia dini yakni usia 0-6 tahun, anak mengalami masa keemasan (the
golden years) yang merupakan masa dimana anak mulai peka/sensitif untuk
menerima berbagai rangsangan. Masa peka pada masing-masing anak berbeda,
seiring dengan laju pertumbuhan dan perkembangan anak secara individu,
tergantung dari pemberian stimulasi dan juga pengalaman yang didapatkan anak
selama proses pembelajaran maupun proses bermain sehari — hari. Menurut
Morrison (2012), pada masa inilah anak dapat dirangsang seluruh aspek

perkembangannya agar dapat berkembang secara maksimal.

Pada fase ini dimana suatu fungsi tertentu perlu distimulus, diarahkan
sehingga tidak menghambat perkembangannya. Pemberian stimulus merupakan hal
yang sangat membantu anak untuk berkembang. Anak yang terstimulus dengan
baik dan sempurna maka tidak hanya satu perkembangan saja yang akan
berkembang tapi bisa bermacam — macam aspek perkembangan yang berkembang

dengan baik.

Alat Permainan Edukatif (APE) merupakan media yang dibuat secara
sistematis dan bertujuan untuk menstimulasi perkembangan anak (Syamsuardi,
2012 : 61). Alat permainan edukatif sengaja dirancang sebagai alat permainan yang
secara khusus untuk meningkatkan aspek perkembangan anak. Penggunaan APE
memiliki dampak positif bagi perkembangan anak, karena anak dapat melakukan
kegiatan belajar sambil bermain. Melalui kegiatan bermain, anak akan belajar
tentang kehidupan sehari-hari dan mendapatkan pengalaman yang berkaitan dengan
lingkungannya (Khobir, 2009, him. 197).

Dengan demikian, agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dan terciptanya
proses pembelajaran yang tidak membosankan, kita perlu memahami secara tepat

tingkat perkembangan anak.
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Abraham Maslow mengemukakan bahwa potensi yang dimiliki anak akan
timbul jika diberi rangsangan dengan penyajian wawasan, contoh keteladanan, serta
pengalaman langsung secara tepat (dalam Fadillah, 2011:3-4). Oleh karena itu,
peneliti tertarik untuk memberikan solusi media pembelajaran bahasa dan
matematika pada anak usia dini menggunakan media pembelajaran alat permainan
edukatif sepeda pintar. Sepeda pintar juga untuk menambah alat permainan edukatif

dakam ruangan yang akan mendukung proses belajar yang masih terbatas.

Sepeda pintar merupakan alat permainan yang sengaja dirancang atau di
desain khusus dengan tujuan untuk memperkenalkan tema kendaraan dan beberapa
permainan kepada anak usia dini untuk mengembangkan 6 aspek perkembangan
anak, yaitu dalam aspek nilai agama moral, kognitif, bahasa, motorik sosial
emosional, dan seni. Sepeda pintar dirancang untuk membangun kemampuan
mengenal keaksaraan awal, mengenal kata, mengenal angka dan hitung sederhana
yang terdapat pada kerangka dan roda sepeda. Pada media APE ini dilengkapi
dengan bunga angka dan juga bunga tulip untuk memudahkan anak dalam
mengenal pengoperasian hitung. Media ini sifatnya konkrit, mudah digunakan, dan
lebih menarik, karena menggunakan berbagai variasi warna serta terdapat
permainan yang menarik bagi anak, sehingga anak merasa belajar sambil bermain

yang menyenangkan.

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis membuat alat permainan
edukatif Sepeda Pintar “APE SEPIN”. Semoga APE ini bermanfaat dan dapat

menginspirasi bagi banyak orang terutama dikalangan anak-anak dan pendidik.

1.2. Identifikasi Masalah
Berdasarkan Dari uraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Kurangnya penggunaan APE dalam pembelajaran disekolah.
2. Kurangnya alat permainan edukatif untuk merangsang 6 aspek
perkembangan anak.

15



1.3.  Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dalam penelitian ini hanya
membatasi pada pengenalan permainan sepeda pintar dan cara memainkannya
untuk meningkatkan aspek perkembangan pada Anak Usia Dini. Penulis ingin
mempernalkan permainan sepeda pintar tersebut dalam bentuk video agar anak
lebih tertarik dan termotivasi untuk mengenal dan mempelajari permainan

tersebut.

1.4. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah diatas, penulis meumusakan
masalah sebagai berikut :
1. Bagaimana mengembangkan Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar?
2. Bagaimana hasil pengembangan dari Alat Permainan Edukatif Sepeda

Pintar ?

1.5. Tujuan Pengembangan Produk
1. Untuk mengembangkan Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar.
2. Untuk mengetahui hasil pengembangan dari Alat Permainan Edukatif

Sepeda Pintar.

1.6. Manfaat Pengembangan Produk
Manfaat yang diperoleh dari terciptanya APE Sepeda Pintar adalah:
1. Bagi anak

1) Anak menerima pembelajaran secara mudah dan menyenangkan,

2) Dapat menumbuhkan karakter pada anak,

3) Dapat menambah kosa kata pada anak,

4) Dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka pada anak,

5) Dapat meningkatkan kemampuan mengurutkan dan melafalkan huruf

abjad dan angka pada anak,

6) Dapat mengenalkan pengoperasian hitung sederhana pada anak.

16



1.7.

2.

3.

Bagi guru dan orang tua

1) Dapat meningkatkan kualitas pembelajaran

2) Memberikan kegiatan yang menarik saat pembelajaran melalui media
APE.

3) Sebagai bahan masukan dalam mengembangkan bahasa dan
pengoperasian hitung sederhana pada anak dengan penggunaan APE

Sepeda Pintar.

Bagi sekolah
1) Sebagai bahan atau alat yang dapat mengembangkan nilai-nilai atau

aspek perkembangan anak.

Asumsi Pengembangan Produk

Asumsi produk yang dikembangkan berupa APE Sepeda Pintar yang dapat

digunakan siswa dan guru sebagai bahan pembelajaran, yaitu dengan

spesifikasi produk sebagai berikut:

1.

APE “SEPIN” terbuat dari bahan plafon PVC dan berbentuk Sepeda
dengan bentuk unik dan warna yang menarik

APE “SEPIN” mengenalkan kendaraan sepeda yang dilengkapi dengan
doa naik kendaraan darat, huruf abjad, suku kata, angka, dan bunga angka.
Terdapat permainan di 2 sisi sepeda dan keranjang pada sisi depan yang
dapat mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak.

Siswa didampingi oleh guru atau orang tua dalam penggunaan APE
“SEPIN”

Media APE “SEPIN” ini disertai konsep dan gambar yang menarikserta
mudah untuk digunakan.

17



2.1

BAB I1
PRODUK

Produk Awal

2.1.1. Spesifikasi Produk

Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar merupakan alat permainan
untuk Anak Usia Dini yang berbentuk sepeda yang dilengkapi dengan 2
roda dan keranjang, Sepin terbuat dari PVC yang dicat dengan warna —
warni, sehingga sebelum memainkan anak sudah merasa senang ketika
melihatnya. Di bagian permainan “SEPIN” didalam sepeda pintar ini
terdapat 2 roda yang dilengkapi dengan suku kata disisi Kiri roda dan pada
bagian sisi kanan terdapat angka untuk pengenalan angka maupun hitung
sederhana. Dalam penulisan suku kata dan angka dibuat warna-warni
sehingga anak tertarik untuk membaca kata dan angka dari dalam roda.
Dalam APE ini juga terdapat media untuk menjahit sehingga dapat melatih
motorik halus anak agar lebih terampil dan pada kerangka sepeda dilengkapi
dengan huruf abjad yang akan memudahkan anak untuk melafalkan/
mengurutkan huruf abjad. Di sisi lain tidak hanya kesenangan yang akan
didapat anak ketika memainkan “SEPIN” melainkan juga sambil belajar
sehingga dapat mengembangkan aspek kemampuan anak.

Dengan APE Sepeda Pintar, diharapkan anak lebih lebih mudah
menghafalkan doa naik kendaraat darat, mengurutkan huruf abjad dan
angka, dan lebih mudah memahami suku kata bacaan serta pengoperasian
hitung sederhana yang disampaikan oleh guru, dan juga dapat

mengembangan 6 aspek perkembangan pada anak usia dini.

18



2.1.2.

Kesesuaian Produk dengan perkembangan Anak usia dini

Jika ditinjau dari aspek perkembangan anak usia dini, Alat Permainan
Edukatif Sepeda Pintar memiliki unsur aspek perkembangan sebagai
berikut:

1. Aspek Nilai Agama dan Moral

1) Anak mampu menghafalkan bacaan do’a naik kendaraan darat dari

audio yang terpasang.

. Aspek Bahasa

1) Anak mampu meningkatkan kemampuan mengenal keaksaraan awal
melalui bermain.

2) Anak mampu mengurutkan huruf dengan baik.

3) Anak mampu merangkai kata dasar dari suku kata.

4) Anak mampu mengucapkan suku kata secara verbal dari suku kata
dalam roda.

5) Anak mampu meniru bentuk kata dari suku kata dalam roda

. Aspek sosial emosional

1) Anak mampu belajar bersabar menunggu giliran.
2) Anak menunjukkan antusiasme dalam melakukan permainan

kompetitif secara positif.

. Aspek Fisik Motorik

1) Anak mampu terampil menggunakan tangan kanan dan kiri dalam
aktivitas menjahit mengikuti pola yang tersedia.

2) Anak mampu memutar roda dan mencokkan suku kata sesuai warna
yang sama.

3) Anak mampu menempel dan melepas huruf pada rangka sepeda.
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5. Aspek Kognitif

2.1.3.

1) Anak mampu meningkatkan kemampuan mengenal angka.

2) Anak mampu mengurutkan dan melafalkan angka.

3) Anak mampu mengenal bentuk angka 0 -99.

4) Anak mampu mengenal pengoperasian hitung sederhana (penjumlahan
dan pengurangan) dengan bunga tulip dan bunga angka.

Aspek Seni
1) Anak mampu menirukan lagu tentang berkendaran dari musik yang
terpasang.

2) Anak mampu menyanyikan lagu anak setiap memutar roda.

Cara Penggunaan APE “ Sepeda Pintar”

Peraturan bermain pada Alat Permainan Edukatif “Sepeda Pintar” adalah

sebagai berikut:

1) Guru menjelaskan topik kendaraan salah satunya sepeda, dan bertanya
bagian-bagian sepeda yang terdiri dari kerangka sepeda, setir,
keranjang, sadel dan roda.

Gambar 1. Sepeda Pintar

20



2) Guru mengenalkan audio do’a naik kendaraan darat

3) Guru menjelaskan audio lagutentang sepeda.

Gambar 2. Audioyang terpasang terpasang doa naik kendaraan darat dan
Lagu tentang sepeda.

4) Guru menjelaskan tentang huruf abjad yang terdapat dalam kerangka

dan suku kata dalam roda bagian sisi Kiri.

Gambar 3. huruf abjad dalam kerangka dan suku kata dalam roda.
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5) Guru menjelaskan tentang angka yang terdapat pada sisi kanan sepeda

dan bunga angka yang terdapat pada keranjang.

Gambar 4. Angka dalam roda, bunga angka dan bunga tulip.

6) Guru mengeluarkan dan menata bahan-bahan permainan.

Gambar 5. Perlengkapan Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar

7) Permainan bisa dimainkan kelompok atau individu.
8) Anak —anak memilih permainan yang akan dimainkan.
9) Guru mendampingi anak dalam melakukan permainan.
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10) Anak—anak yang lain antri menunggu giliran untuk permainan
selanjutnya.

2. Cara bemain Alat Permainan Edukatif “SEPIN” adalah sebagai berikut:
1) Permainan pertama (Anak belajar mengurutkan huruf abjad)
a. Anak membaca huruf abjad dengan mengurutkan huruf a hingga z, lalu

mengurutkan huruf — huruf tersebut dengan rapi.

Gambar 6. Anak mengurutkan huruf abjad pada kerangka sepeda.

2) Permainan kedua (memutar roda untuk mendapatkan suku kata yang sesuai)
a. Anak — anak memutar roda depan dan belakang agar mendapatkan kata
yang sesuai dengan warnanya, lalu menulisnya pada papan yang tersedia.
Semisal pada background warna merah dengan tulisan warna putih

seperti gambar dibawah ini.

Gambar 7. Anak menulis kata yang terdapat dalam kotak penghubung roda.
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3) Permainan ketiga (anak mengenal angka dan hitung sederhana)
a. Anak-anak dapat melafalkan angka yang tersedia dalam roda ataupun

bunga angka.

Gambar 8. Anak melafalkan dan mengurutkan angka 0 hingga 9.

b. Anak-anak mengenal angka puluhan yang diperoleh dari roda setelah

diputar.

Gambar 9. Anak mengenal angka puluhan.
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c. Anak-anak mengenal hitung sederhada penjumlahan melalui angka yang
diperoleh dari roda setelah diputar dan menggunakan media bunga tulip

Gambar 10. Anak bermain dan mengenal hitung sederhana (Penjumlahan).

d. Anak-anak mengenal hitung sederhada pengurangan melalui angka yang
diperoleh dari roda setelah diputar dan menggunakan media bunga angka

dalam membantu pengoperasiannya.

Gambar 11. Anak bermain dan mengenal hitung sederhana
( Pengurangan ).
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4) Permainan keempat (mengenal bentuk — bentuk geometri yang dapat
digunakan sebagai media menjahit)
a. Anak dapat mengenal bentuk — bentuk geometri dan di kelompokkan

sesuai bentuknya, disini anak juga dapat mengenal warna pada media.

Gambar 12. Anak bemain mengelompokkan bentuk — bentuk geometri.

b. Anak dapat terampil menggunakan tangan kanan dan Kiri dalam

aktivitas menjahit mengikuti pola yang tersedia.

Gambar 13.
Anak bemain dan menjahit bentuk geometri sesuai dengan pola yang ada.
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2.2.

5) Permainan kelima ( Memutar lagu pada audio yang tersedia)
a. Anak —anak bisa menyalakan lagu dengan tombol yang tersedia, dan

bisa mengulangnya atau memilih lagu yang lainnya.

Gambar 14. Anak bermain memutar musik.

Validasi Produk

Pada tahap validasi APE Sepeda Pintar yang dilakukan penulis adalah
membuat instrumen materi dan instrumen media untuk divalidasi oleh para
ahli. Pada tahap ahli materi yang melakukan validasi materi pada APE *
Sepeda Pintar” yaitu bapak Muhammad ¢ Azzam Muttaqgin, M.Pd. yang bekerja
sebagai Dosen di Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas
Keguruandan llmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Ponorogo.
Validasi Materi dilakukan pada tanggal 14 Juni 2023, dan terdapat tambahan
masukan materi dari beliau sehingga di setujui pada tanggal 22 Juni 2023.

Pada tahap ahli media yang melakukan validasi pada APE “ Sepeda
Pintar” yaitu Ibu Nita Amirul Yatik, S.Pd, bekerja guru TK disalah satu
lembaga di kecamatan Wonoasri kabupaten madiun. Ibu Nita Amirul
Yatik pernah menjadi juara APE se-Kabupaten Madiun dan menjadi
perwakilan Kabupaten untuk lomba APE tingkat Provinsi. Validasi
Media dilakukan pada tanggal 22 Juni 2023.
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Dari indikator instrumen yang dinilai, ahli memberikan nilai yang
masuk dalam kategori baik, sehingga APE “Sepeda Pintar” yang
dikembangkan dapat dikatakan layak digunakan.

2.3. Revisi Produk

Revisi Produk dilakukan setelah tahap validasi pad APE Sepeda Pintar,
saran dan masukan dari para ahli kemudian dijadikan pokok kajian revisi

untuk penyajian produk lebih baik lagi.
Tabel 1. Revisi Produk

No Revisi Sebelum Sesudah

“baby sark” sark” “baby sark”

1. | Ditambah dengan | Tidak ada klakson | Terpasang  audio

klakson viral telolet | viral telolet “baby | klakson viral telolet

2.4. Uji Coba Produk Sederhana
1. Subjek Uji Coba

Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar pertama kali di uji
cobakan kepada santri di TK Baitul Qur’an Karangbanyu yang
berjumlah 3 santri yaitu : Amel, Agila dan Nella untuk mengetahui
sejaun mana keefektifan APE Sepeda Pintar sebagai media

pembelajaran pada kegiatan belajar mengajar.

2. Hasil Efektif Produk

Uji coba produk dilakukan kepada santri TK baitul Qur’an
Karangbanyu dengan tujuan untuk mengetahui keefektifan media
alat permainan edukatif sepeda pintar dalam mengenalkan tentang
suku kata dan media hitung sederhana dan mendukung
perkembangan anak.

Hasil dari uji coba kepada santri, selama uji coba santri

merasa tertarik dengan media berbentuk sepeda ini, santri mengetahui
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bagian-bagian sepeda dari media yang terlihat. Santri tertarik
menghafalkan do’a naik kendaraan darat dari audio yang diputar.
Ketika uji coba dilakukan, menunjukkan peningkatan perkembangan
yang baik pada anak. Terdapat peningkatan pada aspek bahasa anak
diantaranya anak lebih mudah mengenal bentuk — bentuk huruf abjad
tidak hanya dengan pelafalannya saja dan anak juga mampu merangkai
kata dari suku kata serta anak mampu meniru bentuk tulisan kata dari
dalam roda.

Anak juga menunjukkan peningkatannya pada aspek kognitif
seperti pada saat anak mampu menyebutkan angka 0 sampai 9 secara
berurutan, angka puluhan dari gabungan angka yang terdapat pada roda
depan dan belakang, anak juga lebih mudah mengenal hitung sederhana
dengan media bantu bunga tulip dan bunga angka. Namun terdapat satu
anak yang kesulitan saat melaukukan pengoperasian hitung sederhana
pada saat melakukan pengoperasian hitung pengurangan, hal ini
dikarenakan adanya beberapa perintah saat melakukan kegiatan yang
sebaiknya dilakukan pada hari yang berbeda. Dalam aspek motorik
terlihat pada saat anak memutar roda dan juga pada saat menulis pada
papan tulis yang tersedia serta terlihat lebih terampil pada saat
melakukan kegiatan menjahit. Aspek sosial emosional juga teramati
bahwa anak belajar untuk menunggu giliran dalam bermain. Permainan
— permainan yang ada juga mudah dilakukan oleh anak usia dini.

Dengan demikian, APE Sepeda Pintar dapat disimpulkan bahwa
sepeda pintar sebagai alat permainan edukatif yang efektif dan
bermanfaat dalam mendukung perkembangan anak usia dini. Alat
permainan ini berhasil membangkitkan minat, motivasi, dan
keterlibatan anak-anak dalam pembelajaran, sambil memberikan
kesempatan bagi mereka untuk mengembangkan berbagai aspek
penting seperti kognitif, motorik, bahasa, sosial emosional, seni, dan

nilai agama moral.
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3. Saran Pengguna

Setelah menyelesaikan produk, maka saran yang diberikan adalah:
1) Sediakan wadah alat — alat permainan yang tertutup agar
permainan yang kecil tidak mudah hilang.
2) Gunakan lem yang kuat untuk stiker huruf agar tidak mudah lepas
dari kerangka sepeda.

2.5. Produk Akhir
1. Spesifikasi Produk Akhir

Melalui Revisi dan saran dari para ahli media dan ahli materi, produk akhir

yag dihasilkan adalah sebuah APE Sepeda Pintar dengan sepesifikasi

sebagai berikut

1)

2)

3)

4)

APE “Sepeda Pintar” mengenalkan kepada anak bagian - bagian dari
sepeda yaitu setang, keranjang, sadel, roda, dan juga penyangga sepeda.
APE “Sepeda Pintar” memiliki keunikan yang jarang dimiliki oleh APE
yang lainnya yaitu memiliki audio yang terpasang untuk mengenalkan
lagu sepeda, dan juga doa naik kendaraan darat.

APE “Sepeda Pintar” dapat mengembangkan 6 aspek perkembangan
anak yaitu aspek nilai agama moral, aspek bahasa, sosial emosional,
fisik motorik, kognitif dan aspek seni pada anak usia dini.

APE Sepeda Pintar telah diunggah di youtube dengan link

https://www.youtube.com/watch?v=an-uexsayoE &t=45s. Jumlah

video yang dilihat untuk mendapatkan gambaran tentang seberapa
banyak orang yang tertarik untuk menonton video. Dari unggahan video
penggunaan Alat Permainan Edukatif Sepeda Pintar telah dilihat
sebanyak 125x tayangan.Video penggunaan APE Sepeda Pintar juga

mendapatkan komentar positif dari penonton.

30


https://www.youtube.com/watch?v=an-uexsqyoE&t=45s

2. Kelemahan dan Kelebihan Produk Akhir
a. Kelebihan APE “Sepeda Pintar”

1) Tidak mudah rusak dan tahan lama,

2) Menarik anak untuk melakukan permainan dengan praktek
langsung,

3) Bahan dan alatnya mudah untuk didapatkan,

4) Memiliki keunggulan yang jarang dimiliki APE lainnya yaitu
terdapat audio yang dapat mengenalkan doa naik kendaraan darat.

5) Permainan dapat mengembangkan 6 aspek perkeambangan anak

usia dini.

b. Kekurangan APE “Sepeda Pintar”
1) Bahan Plavon PVC terdapat rongga — rongga udara yang harus diisi
dengan lem agar dapat menutup rongga tersebut dengan seimbang.
2) perlengkapan yang digunakan untuk permainan jika tidak dirapikan
kembali akan mudah tercecer dan hilang.

3) Proses pembuatan yang cukup rumit dan biaya yang cukup mahal.
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BAB IlI
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. APE “Sepeda Pintar” merupakan Alat Permainan Edukatif yang
dirancang khusus untuk Anak Usia Dini yang berbentuk sepeda yang
terbuat dari bahan plafon PVC yang dicat dengan warna warni. Alat
permainan edukatif sepeda pintar ini telah melalui tahap validasi produk
dan uji coba produk. Alat permainan edukatif sepeda pintar dapat
bermanfaat sebagai alat yang menarik dan interaktif  dalam
memperkenalkan keaksaraan awal, merangkai kata dan hitung
sederhana untuk mengembangkan aspek perkembangan anak usia dini
dengan sambil bermain.

2. Hasil pengembangan dari APE Sepeda Pintar dapat memberikan
kontribusi penting dalam bidang pendidikan anak usia dini dan menjadi
alat yang efektif dalam menstimulus aspek perkembangan anak usia dini
diantaranya pada aspek nilai agama moral, bahasa, kognitif, motorik,
sosial emosional dan juga seni. Anak juga menunjukkan minat dan

antusiasme yang tinggi selama menggunakan alat permainan ini.

B. Saran

1. Untuk perkembangan alat permainan edukatif sepeda pintar selanjutnya
dapat melakukan pengembangan alat permainan yang serupa dengan
materi yang berbeda yang lebih baik lagi untuk menambah khasanah
media pembelajaran maupun alat pembelajaran dalam pendidikan anak
usia dini di Indonesia.

2. Peneliti dapat lebih kreatif untuk menciptakan atau mengembangkan alat
permainan edukatif untuk menarik perhatian anak, menyenangkan dan

meningkatkan pemahaman anak dalam belajar.
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2. Lembar Persetujuan Pengganti Skripsi

LEMBAR PESETUIUAN
PENGGANTI TUGAS AKHIR MATTASISWA

Yang bertanda tangan di bawah ini

Nama ety Yulu Woulinsirn, Mo
NIk ST 220N 3
Jabiatan Ka. Prodi Pendidikan Guru Pendidikan Anaik wsin D

Menyetupu balwa publikis) dmish/kalayakan inteleklual/ P M yang akan dilinkuban daratau
dinjukan oleh :

Nama : Nili Setinningsih

MM rXIIA0250

Prodi - Pendidikan Guru Pendidikan Anak usia Dini (PG-PAUL)
Judul - Alat Permainan Edukatil Sepeda Pintar (SEPIN}

adalah diajukan sebagar penggunt lgas akhir Manasiswi yang hersanghutan.

Demikian surat persetujuan ini dibuat dengan  seenar-benamya untuk  dapat  digunakan
seagaimana mestinya.
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n Krigtidna, M.Pd. MNurtina
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3. Instrumen Validasi Media

LAMPIRAN
LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Identitas Validator
Nama : Nita Amirul Yatik, S.Pd
NIP va
Pekerjaan : Guru/ Validator APE Ahli Media
Instansi : TK Mutiara Bunda Il Madiun

Petunjuk Pengisian

1

Baca butir-butir pernyataan dengan baik dan benar.

2. Bersedianya Bapak/Ibu untuk memberi penilaian dan validasi pada media

pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif yang kami ciptakan.
Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda cek list (\ ) pada kolom
yang telah tersedia menggunakan skala penilaian dengan rentang skor 1-5
sebagai berkut :

|1=Kurang Baik

2= Cukup

3= Baik

4= Sangat Baik
Mohon memberikan komentar atau saran secara singkat dan jelas pada tempat
yang telah disediakan (Jika diperlukan)
Mohon instrumen ini dikembalikan dalam keadaan baik karena akan digunakan
untuk penelitian lebih lanjut.

Penilaian
No Pernyataan |
LRz 304
1. | APE SEPIN aman digunakan anak usia dini L
2. | APE SEPIN memiliki bentuk dan warna
yang menarik minat anak usia dini v’
3. | Bentuk APE SEPIN dapat mengenalkan anak v
usia dini pada betuk kendaraan darat sepeda
4. | APE SEPIN mampu mengembangkan minat
belajar anak untuk mengenal huruf dan suku Vv’
kata _ I
5. | APE SEPIN mampu mengembangkan minat
belajar anak untuk mengenal angka v’
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APE SEPIN mampu mengembangkan minat
belajar anak untuk mengenal bentuk ~ bentuk

eometri

APE SEPIN mampu mengembangkan
motorik halus anak usia dini melalui

kegiatan menjahit geometri

APE SEPIN memiliki ukuran yang sesuai
untuk anak usia dini

10.

APE SEPIN awet digunakan untuk media
pembelajaran anak usia dini

11,

Langkah-langkah permainan mudah
dipahami anak usia dini

>

12

Bentuk permainan terdapat suara audio
hafalan doa naik kendaraan dan lagu
kendaraan yang mudah dipahami anak usia
dini

Dari penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, mohon kiranya memberikan tanda cek

(V) pada pilihan dibawah ini yang menunjukkan penilaian secara umum dari segi
kelayakan dan validitas

0 Layak digunakan tanpa revisi
0 Layak digunakan dengan revisi
0 Tidak layak digunakan

Dan apabila terdapat komentar atau saran dari APE yang kami ciptakan, mohon

bapak/ibu dapat menuliskannya di tempat yang telah tersedia.

Atas bantuan bapak/ibu kami ucapkan ribuan terimaksih.

Ponorogo, 22 Juni 2023

Validator

%4”7 5
/i
/7 /

{

Nita Amirul Yatik
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4. Instrumen Validasi Materi

a. Validasi Materi Pertama

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

Identitas Validator

Nama : Muhammad *Azzam Muttaqin, M.Pd.

NIK 119921111 202209 13

Pekerjaan : Dosen

Instansi . Universitas Muhammadiyah Ponorogo
Petunjuk Pengisian

1.

Baca butir-butir pernyataan dengan baik dan benar.

2. Bersedianya Bapak/Ibu untuk memberi penilaian dan validasi pada media

pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif yang kami ciptakan
Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda cek list (¥ ) pada kolom yang
telah tersedia menggunakan skala penilaian dengan rentang skor 1-4 sebagai
berikut :

1 = Kurang Baik

2 = Cukup

3 = Baik

4 = Sangat Baik
Mohon memberikan komentar atau saran secara singkat dan jelas pada tempat
yang telah disediakan (Jika diperlukan)

Mohon instrumen ini dikembalikan dalam keadaan baik karena akan digunakan
untuk penelitian lebih lanjut.
Penilaian
No Pernyataan 1 3 5 W
1. | Bentuk Permainan APE SEPIN dapat Ve
mengenalkan tentang Tema Kendaraan
2. | APE SEPIN memiliki nilai kompetitif disetiap i
permainan 1/
3. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembagan
Nilai Agama Moral

4 Anak mampu menghafalkan bacaan do’a
naik kendaraan darat dari audio yang
terpasang.

4. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

bahasa.

4 Anak mampu meningkatkan kemampuan
mengenal keaksaraan awal melalui bermain, \/

4 Anak mampu merangkai kata dasar dari suku
kata.

4 Anak mampu mengucapkan suku kata secara
verbal dari suku kata dalam roda.
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4 Anak mampu meniru bentuk Kata dari suku
kata dalam roda.

6. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

sosial emosional

4 Anak mampu belajar bersabar menunggu
giliran, \/

4 Anak menunjukkan antusiasme dalam
melakukan permainan kompetitil secara
positif,

7. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

fisik motorik

4 Anak mampu terampil menggunakan tangan
kanan dan kiri dalam aktivitas menjahit \/
mengikuti pola yang tersedia.

4 Anak mampu memutar roda dan mencokkan
suku kata sesuai warna yang sama.

8. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

kognitif

4 Anak mampu meningkatkan kemampuan
mengenal angka.

4 Anak mampu mengenal bentuk angka 0 -99. v

4 Anak mampu mengenal pengoperasian
hitung  sederhana  (penjumlahan  dan
pengurangan) dengan bunga.

9. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

seni

4 Anak mampu menirukan lagu tentang \/
berkendaran dari musik yang terpasang.

4 Anak mampu menyanyikan lagu anak setiap
memutar roda.

Dari penilaian atau validasi Bapak/Ibu di atas, mohon kiranya memberikan tanda
cek (V) pada pilihan dibawah ini yang menunjukkan penilaian secara umum dan segi
kelayakan dan validitas APE SEPIN yang ada.

o Layak digunakan tanpa revisi
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< Layak digunakan dengan revisi
o Tidak layak digunakan

Dan apabila terdapat komentar atau saran dari APE yang kami buat, mohon
bapak/ibu dapat menuliskannya di tempat yang telah tersedia.

= <o dﬂamlmlalqn . Anak mam,pu m'-h\'}w}&n

apviad

= Qﬁ as il 3 jdam’ L Ana Muene
£ Afja ‘(‘-

= " a

i Lk
W‘ﬁ?ﬁ_ﬁﬁm

Atas bantuan bapak/ibu kami ucapkan ribuan terimaksih.

Ponorogo, 14 Juni 2023
Validator

Muhammad * Muttagin, M.Pd.
NIK. 19921111 202209 13
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b. Revisi Validasi Materi

LEMBAR VALIDASI
INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

Identitas Validator

Nama  Muhammad * Azzam Muttaqin, M Pd.

NIK ©19921111 202209 13

Pekerjaan : Dosen

Instansi : Universitas Muhammadiyah Ponorogo
Petunjuk Pengisian

1. Baca butir-butir pernyataan dengan baik dan benar.

2. Bersedianya Bapak/Ibu untuk memberi penilaian dan validasi pada media
pembelajaran berupa Alat Permainan Edukatif yang kami ciptakan.

3. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda cek list (V ) pada kolom yang
telah tersedia menggunakan skala penilaian dengan rentang skor 1-4 sebagai
berikut :

1 = Kurang Baik
2 = Cukup

3 =Baik

4 = Sangat Baik

4. Mohon memberikan komentar atau saran secara singkat dan jelas pada tempat
yang telah disediakan (Jika diperlukan)

5. Mohon instrumen ini dikembalikan dalam keadaan baik karena akan digunakan
untuk penelitian lebih lanjut.

Penilaian
1 2 3 4

No Pernyataan

1. | Bentuk Permainan APE SEPIN dapat a

mengenalkan tentang Tema Kendaraan.

2. | APE SEPIN memiliki nilai kompetitif disetiap Vv

permainan

3. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembagan

Nilai Agama Moral

4 Anak mampu menghafalkan bacaan do’a \/
naik kendaraan darat dari audio yang
lerpasang.

4. | APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

bahasa.

4 Anak mampu meningkatkan kemampuan
mengenal keaksaraan awal melalui bermain, \/

4 Anak mampu merangkai kata dasar dari suku
kata.

4 Anak mampu mengucapkan suku kata secara
verbal dan suku kata dalam roda.
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4 Anak mampu mengucapkan suku kata secara
verbal dan suku kata dalam roda.

% Anak mampu meniru bentuk kata dan suku
kata dalam roda.

APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

sosial emosional

4 Anak mampu belajar bersabar menunggu
giliran.

<& Anak menunjukkan antusiasme dalam
melakukan permainan kompetitif secara
positif.

APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

fisik motorik

< Anak mampu terampil menggunakan tangan
kanan dan kiri dalam aktivitas menjahit
mengikuti pola yang tersedia.

<4 Anak mampu memutar roda dan mencokkan
suku kata sesuai warna yang sama.

4 Anak mampu menempel dan melepas huruf
pada rangka sepeda.

APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

kognitif

4 Anak mampu meningkatkan kemampuan
mengenal angka.

4 Anak mampu mengenal bentuk angka 0 -99.

4 Anak mampu mengurutkan dan melafalkan
angka.

4 Anak mampu mengenal pengoperasian
hitung  sederhana  (penjumlahan  dan
pengurangan) dengan bunga.

APE SEPIN memenuhi aspek pengembangan

seni

4 Anak mampu menirukan lagu lentang
berkendaran dari musik yang terpasang.

4 Anak mampu menyanyikan lagu anak setap

memutar roda
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5. Screenshot Video Penggunaan APE “Sepeda Pintar”

= E3Youlube * Telusuri
° @romadhonaninis7507 5 hari yang lalu
g8 =X

Masyaallah ...tabarokallah
y P O Balas

(@puspadelois5658 5 hari yang lalu
Sukses yaa bebkuuhhh & &
0y P O Balas

@sunarmisunarmi-zx3ne 4 hari yang lalu
Baarakkallahufiik Ustadzah

y P O Balas
(@talitasalwaalyarohman8237 6 hari yang lalu
LA A
y P O Balas
Alat Permaian Edukatif Anak Usia Dini SEPEDA PINTAR (SEPIN) ﬂ @emawati3590 5 hari yang lalu
@ en o suma o O Vo
h &P O Balas

125 x ditonton 6 hari yang lalu

Link Youtube: https://www.youtube.com/watch?v=an-uexsgyoE&t=45s.
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6. Surat Keterangan Hasil Similiarity Karya IImiah

UNIVERDI 1A MUMNANNALITAMN FUNURUGOU
LEMBAGA LAYANAN PERPUSTAKAAN
Jalan Budi Utomo 10 Fﬂﬂﬂrﬂﬂﬂ 63471 Jawa Timur Indonesia

Telp (0352) 481124, 487662 Fax (0352) 461796,
Website: library.umpo.ac.id

TERAKREDITASI A
(SK Nomor 00137/LAP.PT/III.2020)

SURAT KETERANGAN
HASIL SIMILIARITY CHECK KARYA ILMIAH MAHASISWA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PONOROGO

Dengan ini kami nyatakan bahwa karya ilmiah dengan rincian sebagai berikut:
Nama : Nita Setianingsih

NIM  : 21340250

Prodi : PG PAUD

Judul : Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini "Sepeda Pintar" (APE SEPIN)

Dosen pembimbing .

1. Dian Kristiana, M.Pd

2. Nurtina Irsad Rusdiani, M.Pd
Telah dilakukan check plagiasi berupa HakKl di LZP Universitas Muhammadiyah
Ponorogo dengan prosentase kesamaan sebesar 29 %

Demikian keterangan ini dibuat untuk digunakan sebagaimana mestinya.

Ponorogo, 17/07/2023

(Mohamad Ulil Albab, SIP)
NIK.1989092720150322

Nb: Dosen pembimbing dimohon untuk mengecek kembali keaslian soft file karya ilmiah yanc
telah diperiksa melalui Tumnitin perpustakaan
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7. Berita acara Bimbingan Tugas Akhir
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