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ABSTRAK 

Penelitian ini di latar belakangi pentingnya pengembangan media pembelajaran yang 

menimbulkan perasaan senang pada siswa saat proses pembelajaran ,kemudian dapat 

meningkatkan kemampuan Bahasa siswa. Selain itu di perlukan untuk meendukung 

perkembanbanagn Bahasa anak usia dini .tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

ketepatan permainan edukatif pada kemampuan bahasa anak di TK Aisyiyah 01 yang valid, 

praktis, dan efektif. Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan (research and 

development ).model pengembangan yang di gunakan adalah model pengembangan plom 

yangf terdiri dari tahap-tahap penelitain pendahuluan (preliminary research), Tahap prototipe 

(prototyping phase), Tahap penilaian (assesment phase).untuk mengetahui hasil penelitian 

media pembelajaran yang di kembangkan ,di lakukan penilaian menggunakan lembar 

validasi,praktikalitas dan efektivitas. Hasil penilaian ketepatan media pembelajaran papan 

pintar tema binatang untuk mendukung perkembangan Bahasa anak usia dini yang di lakukan 

oleh dua orang ahli mempunyai skor rata-rata 87,81% dengan kategori sangat valid.hasil 

penelitian keterlaksaan media pembelajaran papan pintar tema bintang untuk mendukung 

perkembangan Bahasa anak usia dini yang di nilai oleh guru kelas mempunyai skor 100% 

dengan kategori sangat praktis. hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran 

papan pintar tema binatang  untuk mendukung perkembangan Bahasa anak usia dini di 

dapatkan persentase 88,39% dengan kategori sangat efektif. 

Kata kunci : pengembangan ,media,plom, Bahasa 

ABSTRACT 

This research is motivated by the importance of developing learning media that creates 

feelings of pleasure in students during the learning process, then can improve students' 

language skills. In addition, it is necessary to support early childhood language development. 

The aim of this research is to determine the accuracy of educational games on children's 

language skills in Kindergarten Aisyiyah 01 which are valid, practical, and effective. This 

type of research is research and development (research and development). The development 

model used is the field development model which consists of preliminary research stages , 

prototyping phase, assessment phase. To find out the results of the learning media research 

being developed, an assessment is carried out using validation sheet, practicality and 

effectiveness. The results of the assessment of the accuracy of the animal-themed smart board 

learning media to support early childhood language development conducted by two experts 

had an average score of 87.81% in the very valid category. early childhood assessed by the 

class teacher has a score of 100% in the very practical category. results student learning after 
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using animal-themed smart board learning media to support early childhood language 

development got a percentage of 88.39% in the very effective category. 

Keywords: development, media, plomp, language 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan bertujuan untuk mengembangkan potensi anak supaya menjadi insan yang 

beriman serta bertakwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berilmu, kreatif, dan mandiri. 

Pendidikan merupakan proses perubahan sikap serta perilaku individu dalam menuju 

pendewasaanya. Pendidikan di Indonesia dimulai dari Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

sampai perguruan tinggi. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah pendidikan yang 

diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak 

secara menyeluruh atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek perkembangan anak 

(Huliyah, 2016). Pendidikan anak usia dini adalah suatu proses pembinaan anak yang berada 

pada rentang usia 0 sampai 6 tahun yang dilakukan dengan pemberian stimulus untuk 

membantu proses pertumbuhan dan mengembangkan aspek- aspek perkembangan pada diri 

anak, seperti moral agama, kognitif, motorik, bahasa, sosial-emosioanal dan juga seni. 

Sehingga dengan proses pembinaan tersebut anak dapat lebih siap untuk memasuki jenjang 

pendidikan selanjutnya. 

Pada pengembangan aspek kemampuan bahasa anak usia dini perlu adanya sebuah 

alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif (APE) adalah macam-macam peralatan atau 

sesuatu benda yang dapat dipergunakan untuk bermain serta mengandung manfaat . Dimana 

alat atau  benda tersebut dapat menstimulus dan mengembangkan seluruh kemampuan anak ( 

Ariyanti, 2015). Menurut Villela (dalam Haryani dan Zahratul Qalbi, 2021) Alat permainan 

edukatif adalah segala bentuk alat bermain yang dirancang sebagai sarana dan alat bantu 

untuk memperjelas materi, menstimulus aspek perkembangan dan kemampuan anak sehingga 

menimbulkan rasa senang dan bernilai pendidikan didalamnya. Jadi, alat permainan edukatif 

adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai sarana untuk bermain yang mengandung nilai 

edukatif dan dapat mengembangkan seluruh kemampuan anak.  

Penggunaan alat permainan edukatif di Taman Kanak-Kanak itu sangat penting. 

Dengan menggunakan alat permainan edukatif guru akan lebih mudah dalam menyampaikan 

materi dan anak akan lebih senang dalam belajar. Selain itu, penggunaan permainan edukatif 

sesuai dengan konsep belajar anak usia dini yaitu adalah bermain sambil belajar. Penggunaan 

alat permainan edukatif juga sangat membantu dalam proses pekembangan bahasa anak usia 

dini. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakuakan oleh Lola Ranti pada tahun 2021, 

bahwasannya pembelajaran menggunakan alat permainan edukatif dapat meningkatkan 

kemampuan bahasa pada anak usia. Hal itu dibuktikan dengan adanya peningkatan kognitif 

pada setiap siklus. Pada siklus I presentase yang dicapai 55,7% dan meningkat pada siklus 

kedua yaitu 82%. Selanjutnya penelitian yang dilakukan Mariana pada tahun 2020 juga 

mengungkapkan bahwa penggunaan alat permainan edukatif dalam proses pembelajaran 

dapat menstimulus kemampuan bahasa pada anak usia dini. Hal ini dibuktikan dengan adanya 

peningkatan signifikan dengan rata-rata selisih antara pretest dan posttest lebih dari 5,5.  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, bahwa di TK Aisyiyah 01 Koto Baru 

alat permainan edukatif yang tersedia masih kurang lengkap. Alat permainan edukatif yang 

tersedia masih kurang bervariasi.  Hal tersebut berdampak pada saat proses pembelajaran 

anak kurang fokus dan mudah bosan. Sehingga perkembangan anak khususnya kemampuan 

bahasa kurang optimal. Permasalahan di atas juga didukung oleh pernyataan kepala sekolah 
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TK Aisyiyah 01 yang menyatakan bahwa APE yang tersedia kurang bervariasi dan ada 

beberapa yang sudah rusak. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penulis ingin melakukan penelitian dan 

pengembangan sebuah produk yaitu permainan edukatif papan pintar. Permainan edukatif 

papan pintar adalah media yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan kepada anak. 

Permainan edukatif papan pintar biasanya berisi materi tentang matematika. Adapun 

pengembangan permainan edukatif papan pintar yang akan dilakukan peneliti adalah 

berfokus pada pengembangan bahasa anak. Permainan edukatif papan pintar akan berisi 

gambar-gambar beserta penulisannya guna untuk menstimulus kemampuan bahasa anak. 

 

MODEL 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Menurut Sugiyono (dalam 

Salahuddin, dkk,. 2023) metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian ang 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Sedangkan menurut Gay (dalam Hamzah, 2019). 

Dalam melakukan penelitian pengembangan diperlukan tipe model pengembangan. 

Adapun model yang digunakan penulis adalah model desain pengembangan plomp. Model 

pengembangan Plomp (dalam Estuhono, 2020)  memiliki 3 tahap atau fase yaitu: Tahap 

penelitian pendahuluan (preliminary research),Tahap prototipe (prototyping phase), Tahap 

penilaian (assesment phase). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini memperlihatkan hasil uji coba produk ,pengembangan 

permainan edukatif papan pintar pada kemampuan Bahasa anak usia dini di TK aisyiyah 01 

koto baru.penelitian ini menggunkan model PLOM yang memiliki tiga tahap yaitu Tahap 

penelitian pendahuluan (preliminary research), Tahap prototipe (prototyping phase), Tahap 

penilaian (assesment phase) .proses penilaian di mulai dari beberapa tahap yaitu tahap uji 

validitas,uji praktikalitas,dan uji efektifitas 

Data validitas  

Tabel 1. Data Validasi  Media Permainan Edukatif Papan Pintar 

Validasi media 

Nama validator Indicator yang di nilai Skala 

penilaian 

1-4 

Kategori 

Aprimadedi, S.S, 

M.Pd 

1. Tampilan desain dan warna 

yang di sajikan sesuai 

4 Sangat setuju 

2. Gambar sesuai dengan tema 

Binatang 

4 Sangat setuju 

3. Kejelasan gambar yang di 

tampilkan 

4 sangat setuju 

4. Bentuk tulisan jelas3 3 Setuju 

5. Keawetan (kuat dan tahan 

lama) 

3 Setuju 

6. Ketahanan (efektifitasnya 

tetap walau cuaca berubah) 

3 Setuju 

7. Aman di gunakan untuk anak 

umur 5-6 tahun 

4 Sangat setuju 

8. Kesesuaian ukuran 4 Sanagt setuju 
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Jumlah skor 29 Sangat valid 

Persentase  (%) 90,62% 

 

 

Tabel. 2 Data Validasi  Materi Permainan Edukatif Papan Pintar 

Validasi Materi 

Nama Validator Indikator yang Dinilai 

Skala 

Penilaian 

1-4 

Kategori 

Ana Novitasari, 

M.Pd 

1. Kesesuaian dengan kurikulum 

PAUD 
3 Setuju 

 

2. Sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa usia 5-6 

tahun 

4 Sangat setuju 

3. Dapat membantu menstimulus 

perkembangan bahasa pada 

siswa 

4 Setuju 

4. Dapat mendorong aktivitas 

dan kreatifitas pada siswa 
3 Setuju 

5. Materi berkaitan dengan tema 

binatang 

 

3 Setuju 

 
Jumlah skor 17 Sangat valid 

Persentase (%) 85  

 

Data Praktikalitas 

Tabel 3. Data Praktikalitas Permainan Edukatif Papan Pintar 

Praktikalitas 

Nama guru Indikatoe yang di niali Skala 

penialain 

1-4 

kategori 

saZilfia rita, S.Pd 1. penilaian edikatif papan pintar 

memudahkan guru dalam 

proses pembelajaran 

4 Sangat valid 

2. permainan edukatif papan 

pintar dapat membantu guru 

dalam mengatasi keterbatasan 

4 Sangat valid 
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alat permainan edukatif pada 

kemampuan Bahasa anak usia 

dini 

1. Permainan edukatif papan 

pintar dapat membnatu guru 

dalam menyampaikan materi 

khusus tema Binatang 

4 Sangat valid 

2. Permainan edukatif papan 

pintar mendukung peran guru 

sebagai fasilitator 

4 Sangat valid 

Jumlah skor 16 Sangat valid 

Persentase (%) 100 

 

Data Efektivitas 

Tabel 4. Keefektifan Permainan Edukatif Papan Pintar 

No Kriteria Jumlah Skor kriterium dan  

skor maksimum 

1 Uji coba kelompok kecil  5 E = 
114

140
𝑋 100% 

E= 81,42% 

2 Uji coba permainan edukatif papan 

pintar 

20 E = 
495

560
𝑋 100% 

E= 88,39% 

Analisis Data 
Bab ini membahas tentang hasil analisis data penelitian mengenai pengembangan 

permainan edukatif papan pintar yang menggunakan model pengembangan plomp. Proses 

pengembangan dimulai dari proses analisis kebutuhan dan konteks sampai efektivitas media 

pembelajaran. Setelah melakukan pengumpulan data penelitian, hasil pengumpulan data 

tersebut dideskripsikan.  

Analisis kebutuhan dan konteks 
Hasil invetigasi awal yang dilakukan di TK Aisyiyah 01 Koto Baru mengenai 

kurikulum, RPPH, yang digunakan sesuai dengan kebutuhan siswa di TK tersebut, namun  

permainan edukatif  yang ada disekolah masih minim atau kurang menarik untuk memotivasi 

siswa dalam belajar, sehingga berpengaruh pada kemampuan perkembangan bahasa siswa 

yang kurang optimal. Maka dari itu peneliti tertarik untuk mengembangkan permainan 

edukatif papan pintar untuk membantu menstimulus kemampuan bahasa pada siswa 

Hasil Analisis Tahap Prototipe 

Berdasarkan hasil analisis pada tahap penelitian pendahuluan maka dilakukan 

perancangan/pendesaian permainan edukatif papan pintar.  Adapun yang dihasilkan dalam 

proses perancangan permainan edukatif adalah, Tahap Desain Papan, tahap Desain Tulisan 

Nama Binatang,Tahap Desain Gambar Bintang 

Hasil Analisis Tahap Penilaian  
Tahap penilaian ini dilakukan untuk menilai lebih mendalam terhadap permainan 

edukatif papan pintar yang telah direvisi yaitu dengan melakukan uji praktiklitas dan 

efektivitas. Pada tahap ini dilakukan uji coba lapangan. Uji coba dilakukan di TK Aisyiyah 

01 Koto Baru. 
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Pada lembar validasi ini terdapat pengisian data ada dua aspek penilaian yaitu aspek 

penilaian media dan aspek penilaian materi yang di isi oleh validator.berdasarkan hasil dari 

lembar validasi yang di lakukan oleh dua validator yaitu validator AN sebagai validator ahli 

materi dengan hasil 85%dengan kategori sangat valid .validtor AP sebagai validator ahli 

media dengan hasil 90,62% dengan kategori sangat valid. 

Pada hasil rancangan lembar praktikalitas terdapat petunjuk pengisian dan aspek 

penilaian oleh praktisi.hasil nilai praktikalitas tersebut di nilai oleh pendidik ZR memperoleh 

hasil 100% dengan kategori sangan valid. Berdasarkan dari lembar efektifitas, diketahui 

bahwa hasil uji coba produk yang tuntas menggunakan permainan edukatif papan pintar 

memperoleh presentase nilai 88,39% dengan kategori sangat efektif,  kategori keefektifitas 

permianan edkukatif papan pintar berada pada interval 75<e≤100 dan termasuk dalam 

kategori berkembang sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif papan 

pintar dalam menstimulus kemampuan bahasa anak usia dini 5-6 tahun dinyatakan sangat 

efektif untuk digunakan oleh siswa di TK Aisyiyah 01 Koto Baru. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan pengembangan, uji coba dan hasil evaluasi yang telah dilakukan terhadap 

permainan edukatif papan pintar, didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Hasil analisis data lembar validasi yang dinilai oleh dua validator menunjukkan bahwa 

ketepatan media dan materi pada permainan edukatif papan pintar memiliki komponen-

komponen penyusunannya konsisten satu sama lain, serta kualitas permainan edukatif 

papan pintar berkategori sangat valid dengan persentase rata-rata sebesar 87,81%. 

2. Hasil analisis data angket respon guru yang dinilai oleh guru kelas TK Aisyiyah 01 Koto 

Baru menunjukkan bahwa keterlaksaan permainan edukatif papan pintar dari hasil 

pengembangan dapat diterapkan dalam pembelajaran di kelas. Kualitas permainan 

edukatif papan pintar dari hasil pengembangan berkategori sangat praktis dengan 

persentase sebesar 100%. 

3. Berdasarkan dari lembar efektifitas, diketahui bahwa hasil uji coba produk yang tuntas 

menggunakan permainan edukatif papan pintar memperoleh nilai dengan kategori sangat 

efektif, maka sesuai dengan tabel 4.3 kategori keefektifitas permainan edukatif papan 

pintar berada pada interval 75<e≤100 dan termasuk dalam kategori berkembang sangat 

baik. Hal ini menunjukkan bahwa permainan edukatif papan pintar  dalam menstimulus 

kemampuan bahasa pada anak usia dini 5-6 tahun dinyatakan sangat efektif untuk 

digunakan oleh siswa di TK Aisyiyah 01 Koto Baru. 
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