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ABSTRACT

This research is based on the limitations of learning media in natural materials centers. Science
game media as an alternative learning media according to children's characteristics. The purpose
of this study was to produce a product for the development of science game media at the center
of natural ingredients in group B on children's learning outcomes. This research uses a devel-
opment-based method, namely the McKenney & Reeves EDR (Educational Design Research)
model with three stages: 1) analysis and exploration, 2) product design development, and 3)
product evaluation and reflection. The technique of collecting data by conducting interviews,
observation, and questionnaires. The data analysis uses data reduction, display data, and conclu-
sion drawing / verification. The effectiveness of the product in the phase 1 trial, most of the
children responded positively to the effectiveness of learning outcomes with an average per-
centage of 82.86%. Then make revisions related to recommendations from teachers to correct
deficiencies in these products so that they become more optimal. After that, the phase 2 trial was
conducted again, with most children giving a positive response to the effectiveness of children's
learning outcomes with an average percentage of 95.59%. Based on these results, seen from the
percentage of the results of the first and second stage trials, it increased by 11% and showed that
the development of science game media in natural materials centers in group B was feasible to
be used in the learning process.
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ABSTRAK

Penelitian ini didasari oleh keterbatasan media pembelajaran di sentra bahan alam. Media per-
mainan sains sebagai alternatif media pembelajaran sesuai karakteristik anak. Tujuan penelitian
ini untuk menghasilkan produk pengembangan media permainan sains di sentra bahan alam
pada kelompok B terhadap hasil belajar anak. Penelitian ini menggunakan metode berbasis
pengembangan yaitu EDR (Educational Design Research) model McKenney & Reeves dengan
tiga tahap: 1) analisis dan eksplorasi, 2) pengembangan desain produk, serta 3) evaluasi dan re-
fleksi produk. Teknik pengumpulan data dengan melakukan wawancara, observasi, dan angket/
kuisioner. Adapun analisis datanya menggunakan data reduction (mengorganisir data), data dis-
play (membuat uraian terperinci), dan conclusion drawing/verification (melakukan interpretasi
dan kesimpulan). Keefektifitasan produk pada uji coba tahap 1, sebagian besar anak mem-
berikan respon positif efektifitas hasil belajar dengan rata-rata persentase 82,86%. Kemudian
melakukan revisi terkait rekomendasi dari guru untuk memperbaiki kekurangan produk tersebut
supaya menjadi lebih optimal. Setelah itu dilakukan lagi uji coba tahap 2, dengan sebagian besar
anak memberikan respon positif efektifitas hasil belajar anak dengan rata-rata persentase
95,59%. Berdasarkan hasil tersebut, dilihat dari persentase hasil uji coba tahap 1 dan 2
meningkat sebesar 11% dan menunjukan bahwa pengembangan media permainan sains di sentra
bahan alam pada kelompok B layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Permainan Sains, Sentra Bahan Alam, Kelompok B
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PENDAHULUAN

Pada Undang-undang Nomor 20
Tahun 2003 Pasal 1 ayat (14) ditegaskan
bahwa Pendidikan Anak Usia Dini
merupakan “Suatu upaya pembinaan
yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun yang
dilakukan melalui pemberian rangsangan
pendidikan yang membantu pertum-
buhan dan perkembangan jasmani dan
rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lan-
jut”. Pendidikan anak usia dini ini sangat
menekankan terhadap pertumbuhan dan
perkembangan anak.

Anak wusia 0 sampai dengan 6
tahun merupakan rentang pertumbuhan
dan perkembangan yang sangat pesat.
Rentang pertumbuhan dan perkemban-
gan ini biasa disebut dengan masa
golden age atau masa keemasan. Pada
masa inilah menurut Montessori (dalam
Sujiono:2) bahwa ‘“Anak mengalami
kematangan fisik dan psikis agar siap
merespon semua stimulus yang diberik-
an oleh lingkungan.” Oleh karena itu,
anak diberikan stimulus yang langsung
melalui proses alam disekitarnya dengan
mengembangkan ke enam aspek
perkembangannya.

Mursid (2015, hlm.9)
mengemukakan bahwa “Daya pikir dise-
but juga sebagai kemampuan kognitif
yang sering diartikan sebagai daya atau
kemampuan seseorang anak untuk ber-
fikir dan mengamati, melihat hubungan-
hubungan, kegiatan yang menyebabkan
seorang anak memperoleh pengetahuan
baru yang banyak didukung oleh
kemampuan bertanya”.

Dengan demikian, ada keterkaitan
aspek perkembangan kognitif anak
dengan sebuah pembelajaran yang men-
stimulus anak untuk mengeksplorasi

kegiatan belajar sambil bermain. Pembe-
lajaran nya yakni yang berhubungan
langsung dengan suatu kejadian di alam
lingkungan sekitar anak.

Kemudian menurut Mursid (2015,
hlm.23) mengemukakan bahwa
“Perkembangan kognitif anak akan
berkembang  apabila anak diberikan
stimulasi yang tepat dan dan dikemas
dalam kegiatan bermain, sebab melalui
bermain anak akan menerima pengala-
man baru, berinteraksi dengan orang
lain, serta terlibat aktif dengan lingkun-
gan yang ada di sekitarnya.”

Sejalan dengan Sujiono (2009,
hlm. 90-94) mengemukakan tentang
prinsip-prinsip pembelajaran pada pen-
didikan anak usia dini, yaitu:

“Terdapat sejumlah prinsip pembe-
lajaran pada pendidikan anak usia
dini, diantaranya: (1) anak sebagai
pembelajar aktif, (2) anak belajar
melalui sensori dan panca indera,
(3) anak membangun pengetahuan
sendiri, (4) anak berpikir melalui
benda konkret, dan (5) anak belajar
dari lingkungan.”

Prinsip pembelajaran ini se-
harusnya direalisasikan di lapangan,
kemudian dalam proses pembelajaran
nya juga harus ada yang mendukung dan
mampu dalam menyediakan saran alat
permainan atau sebuah media yang
mampu menstimulus perkembangan
anak. Sesuai dengan pendapat Asmawati
(2014, hlm.36) menyatakan bahwa

“Proses pembelajaran dapat optimal
apabila guru mampu menyediakan
sarana alat permainan yang mampu
menstimulasi seluruh panca indra
anak usia dini. Secara kreatif guru
dapat menggunakan alat peraga atau
alat bantu belajar dari lingkungan

624



JURNAL CERIA (CERDAS ENERGIK RESPONSIF INOVATIF ADAPTIF)

ISSN : 2614-6347 (Print) 2714-4107 (Online)
Vol.3 | No.6 | November 2020

dan memanfaatkan barang-barang
bekas sebagai sumber belajar.”

Namun kenyataan di lapangan, di
temukan fakta bahwa pembelajaran sains
di sentra bahan alam kurang optimal
dalam hal media permainan sains nya,
hal tersebut membuat anak kurang ter-
tarik dalam proses belajar seraya ber-
main nya, serta pembelajaran sains
masih dengan cara yang sederhana,
yakni menggunakan alat bahan yang
seadanya saja. Berdasarkan hasil obser-
vasi, hal tersebut membuat anak kurang
senang karena terlalu mendengarkan
ceramah dari guru, anak hanya fokus
terhadap belajar nya tidak dengan ber-
main nya. Sedangkan dunia anak penuh
dengan bermain dan sangat dibantu jika
dengan sebuah media.

Media tersebut digunakan dalam
proses pembelajaran untuk men-
ingkatkan hasil belajar anak. Media yang
di pilih untuk meningkatkan pembela-
jaran sains anak adalah media yang
dapat menggerakkan anak untuk men-
ingkatkan motivasi, rasa ingin tahu,
memecahkan suatu masalah, dan
mengembangkan imajinasi, serta meny-
enangkan. Hal ini diperkuat oleh Zaman
dkk (2010, hlm. 1) mengemukakan bah-
wa

“Media dalam proses pembelajaran
dapat mengembangkan proses bela-
jar siswa dalam pembelajaran yang
pada gilirannya diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar yang di-
capainya. Berbagai penelitian yang
dilakukan terhadap penggunaan me-
dia dalam pembelajaran sampai
pada kesimpulan, bahwa proses dan
hasil belajar pada siswa menun-
jukkan perbedaan yang signifikan
antara pembelajaran tanpa media

dengan pembelajaran menggunakan
media.”

Bahan pembelajaran sains ini
menggunakan prinsip belajar, bermain
dan bernyanyi serta pembelajarannya
disusun sedemikian rupa sehingga
menyenangkan, serta menarik anak un-
tuk terlibat dalam setiap kegiatan pembe-
lajaran. Salah satu yang perlu dipertim-
bangkan dalam pembelajaran sains ada-
lah media permainannya. Artinya, media
permaian sains merupakan alat yang
dapat digunakan untuk membantu
menyampaikan materi pembelajaran
yang berhubungan dengan alam sekitar
anak, sehingga tercipta proses pembela-
jaran yang menyenangkan untuk anak.

Oleh karena itu, Menurut Komar-
iyah (dalam Masruroh, 2014, hlm. 348)
mengemukakan bahwa ‘“Penambahan
permainan dalam pembelajaran memiliki
dua aspek positif yaitu aspek kemenarik-
an dan aspek mendidik. Aspek kemen-
arikan diperoleh dari nuansa belajar yang
santai sambil bermain yang diterapkan
dalam pembelajaran dan aspek mendidik
diperoleh dari penerapan konsep yang
dimiliki dalam permainan.”

Kegiatan pengembangan potensi
anak usia dini menurut Sujiono (2009,
hlm. 215-217) dapat dilakukan melalui
berbagai model pembelajaran, salah sat-
unya model Beyond Centers and Circle
Time (BCCT) merupakan suatu metode
atau pendekatan dalam penyelenggaraan
pendidikan anak usia dini yang
merupakan perpaduan antara teori dan
praktek. Dalam pendekatan ini pembela-
jarannya berpusat pada anak, merang-
sang seluruh aspek kecerdasan anak,
serta berpusat pada sentra main dan saat
anak dalam lingkaran.

Pembelajaran sentra menggunakan
bahan alam merupakan salah satu kom-
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ponen terpenting dalam pengembangan
kreativitas anak. Esensi tujuan pendidik-
an pada anak usia dini diantaranya ada-
lah membantu anak memahami dan
menyesuaikan diri secara kreatif dengan
lingkungannya. Bahan alam membuat
anak belajar dalam memanfaatkan bahan
alam yang ada dilingkungan sekitar.

Menurut Latif dkk (2013, hlm.
132) sentra bahan alam adalah sentra
yang memberikan kesempatan kepada
anak-anak untuk berinteraksi langsung
dengan berbagai macam bahan untuk
mendukung sensomotorik, self control,
dan sains. Oleh karena itu, proses pem-
belajaran sains dapat digunakan di sentra
bahan alam. Maka proses pembelajaran
akan menjadi aktif, kreatif, efektif, dan
menyenangkan. Dengan model pembela-
jaran seperti ini, peserta didik akan mer-
asa lebih termotivasi dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran dan mengefekti-
fkan hasil belajar anak.

Berkaitan dengan uraian diatas
menunjukkan bahwa penelitian ini ber-
hubungan dengan penggunaan suatu ba-
han pembelajaran yang menyenangkan
dan efektif, serta pengembangan potensi
anak usia dini dengan menggunakan me-
dia atau alat perantara dalam pembela-
jaran. Apalagi dengan menggunakan
media permainan sains yang dikem-
bangkan. Sehubungan dengan hal terse-
but, maka penulis melakukan penelitian
dengan mengembangkan media per-
mainan sains di Sentra Bahan Alam pada
Kelompok B. Serta tujuan utama dari
penelitian ini untuk menghasilkan
produk dari pengembangan media per-
mainan sains di sentra bahan alam pada
kelompok B dalam megefektifkan hasil
belajar anak dan memberikan solusi ter-
hadap keterbatasannya media permainan
sains di sekolah.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan
metode berbasis pengembangan, yaitu
pengembangan media permainan sains di
sentra bahan alam pada kelompok B.
Proses pengembangan perangkat pembe-
lajaran berupa media permainan ini
mengacu pada model pengembangan
EDR karya McKenney & Reeves yang
dirancang dengan tiga tahap diantaranya
analisis dan eksplorasi, pengembangan
desain produk, serta evaluasi dan refleksi
produk.

Tahap pengembangan media per-
mainan sains yaitu media maket simulasi
banjir di sentra bahan alam pada kelom-
pok B ini berdasarkan model pengem-
bangan EDR karya McKenney & Reeves
yang dirancang dengan tiga tahap di-
antaranya 1) analisis dan eksplorasi, 2)
pengembangan desain produk, serta 3)
evaluasi dan refleksi produk.

Penjelasannya sebagai berikut:

1) Analisis dan Eksplorasi

Pada tahap ini, melakukan studi
literatur dan studi pendahuluan ke seko-
lah untuk mengidentifikasi masalah yang
ada. Hasil dari studi literatur ini yaitu
terhadap prinsip pembelajaran anak usia
dini. Dapat disimpulkan bahwa dalam
proses pembelajaran guru harus dapat
memberikan kesempatan kepada anak
dalam memecahkan masalah, mene-
mukan pengetahuan terhadap sebab-aki-
bat suatu peristiwa, serta mengem-
bangkan segala kemampuan yang terda-
pat pada anak. Sesuai dengan yang diny-
atakan oleh Sujiono (2009, hlm. 90-94)
tentang prinsip-prinsip pembelajaran
pada pendidikan anak usia dini, yaitu:

“Terdapat sejumlah prinsip pembe-
lajaran pada pendidikan anak usia
dini, diantaranya: (1) anak sebagai
pembelajar aktif, (2) anak belajar
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melalui sensori dan panca indera,
(3) anak membangun pengetahuan
sendiri, (4) anak berpikir melalui
benda konkret, dan (5) anak belajar
dai lingkungan.”

Selanjutnya selain studi literatur,
ada juga studi pendahuluan ke sekolah
dengan melakukan wawancara kepada
guru pamong kelas B di sentra bahan
alam. Secara keseluruhan nya guru
menyatakan bahwa mereka kekurangan
atau keterbatasan dalam hal media
terutama media permainan sains, hanya
menggunakan media atau alat yang
sederhana saja serta mempunyai
kelemahan kurang menarik perhatian
anak. Oleh karena itu, beliau menuturkan
bahwa membutuhkan media yang lebih
menarik, menstimulus antusias anak dan
mengefektifkan dalam belajar sains di
sentra bahan alam, dan kualitas media
permainan sains tersebut tahan lama.

2) Pengembangan Desain Produk

Peneliti pada tahap rancangan de-
sain produk ini melakukan analisis ter-
hadap program pengembangan anak usia
5-6 tahun, lalu dihubungkan dengan
Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar
(KD), indikator pencapaian, model pem-
belajaran, tujuan pembelajaran, materi
dan konten yang akan muncul pada me-
dia permainan sains di sentra bahan
alam.

Pengembangan produk berupa me-
dia maket ini termasuk kedalam jenis
media tiga dimensi, media ini meru-
pakan tiruan dari beberapa objek nyata.
Komponen yang terdiri dari media maket
ini adalah berupa alat dan bahan pembu-
atan nya, alat dan bahan penggunaan
media tersebut, serta ada langkah pem-
buataan produk nya. Hal ini agar
meningkatkan daya tarik dan motivasi
anak belajar. Setiap komponen tersebut

tersedia pada produk pengembangan
media maket simulasi banjir di sentra
bahan alam.

Rancangan pengembangan media
ini di perlihatkan dan dijelaskan maksud
dan tujuan nya kepada para ahli. Selan-
jutnya memasuki ke tahap validasi me-
dia, pada tahap validasi ini mendapatkan
rekomendasi dari para ahli. Rekomen-
dasi pada tahap validasi ini menjadi
penting adanya sebagai bahan perbaikan
sehingga layak digunakan pada tahap uji
coba produk.

Setelah semua hal tersebut di-
lakukan, maka langkah selanjutnya
yaitu,

3) Tahap evaluasi dan refleksi

Pada tahap ini, secara umum
merupakan tahapan evaluasi dan refleksi
dengan melakukan uji coba dan menilai
produk yang dikembangkan untuk ke-
mudian dievaluasi. Tahapan evaluasi di-
lakukan setelah desain produk pengem-
bangan media permainan sains selesai
dibuat dan divalidasi, serta dilakukan uji
coba untuk mengetahui sejauh mana
kepraktisan dari media permainan sains
yang telah dikembangkan berdasarkan
hasil identifikasi dan analisis masalah.

Tahapan refleksi dilakukan setelah
diketahui kekurangan dari produk media
permainan sains yang telah diuji coba,
kemudian dilakukan revisi pada produk.
Hasil revisi tersebut diperbaiki kemudian
dilakukan uji coba untuk perbaikan dari
uji coba pertama. Uji coba ini dilakukan
melalui dua tahap, uji coba tahap 1 di-
laksanakan di kelompok B1 RA Raihan
Persis 27 dan uji coba tahap 2 dilak-
sanakan di kelompok B3 RA Baiturrah-
man sesuai dengan hasil evaluasi dan
refleksi dari uji coba tahap 1.

Dengan melakukan revisi produk,
maka peneliti dapat memperbaiki
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pengembangan media permainan sains
atas rekomendasi para ahli dan guru,
agar sesuai digunakan di sentra bahan
alam pada kelompok B tersebut, serta
mengoptimalkan penggunaan media
tersebut. Pada tahap ini juga dilakukan
peninjauan yang dilaksanakan sebagai
tahap akhir dalam penelitian, untuk
menghasilkan refleksi desain pengem-
bangan produk akhir media permainan
sains setelah dilakukan uji coba beberapa
kali dan divalidasi oleh ahli desain me-
dia, serta untuk memecahkan permasala-
han yang menjadi fokus penelitian.

Dalam proses pengumpulan data
tentunya terdapat teknik pengumpulan
data serta dibutuhkan instrumen penelit-
ian. Sugiyono (2013, hlm. 308) menge-
mukakan bahwa “Teknik pengumpulan
data merupakan langkah strategis dalam
penelitian, karena tujuan utama dari
penelitian adalah mendapatkan data.
Tanpa mengetahui teknik pengumpulan
data, maka peneliti tidak akan mendap-
atkan data yang memenuhi standar data
yang ditetapkan”. Teknik pengumpulan
data yang dilakukan dalam penelitian ini
adalah: wawancara, observasi, Judge-
ment Expert, dan angket.

Arikunto (2013:203) menyatakan
bahwa “instrumen penelitian adalah alat
atau fasilitas yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar
pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya
lebih baik, dalam arti lebih cermat,
lengkap dan sistematis sehingga lebih
mudah diolah”. Maka instrumen dapat
dikatakan sebagai alat ukur yang digu-
nakan dalam penelitian guna menghim-
pun data. Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu instrumen pe-
doman wawancara, lembar observasi,
lembar Judgement Expert, dan angket/
kuisioner.

Menurut Miles dan Huberman
(dalam Sugiyono, 2013:337) “aktivitas
dalam analisis data kualitatif dilakukan
secara interaktif dan berlangsung secara
terus menerus sampai tuntas, sehingga
datanya jenuh”. Adapun langkah-
langkah yang dilakukan dalam analisis
data pada penelitian ini ialah data reduc-
tion (mengorganisir data), data display
(membuat uraian terperinci), dan conclu-
sion drawing/verification (melakukan
interpretasi dan kesimpulan).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian yang dilakukan meru-
pakan penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan pengembangan sebuah
produk yaitu berupa Media Permaian
Sains di Sentra Bahan Alam pada
Kelompok B. Media yang dikem-
bangkan berupa media maket simulasi
banjir yang digunakan di sentra bahan
alam oleh anak kelompok B wuntuk
meningkatkan kepahaman belajar sains
anak pada pembelajaran dengan tema
Alam Semesta sub tema Gejala Alam
sub-sub tema nya Banjir.

Penelitian ini mengunakan penelit-
ian yang berbasis pengembangan yaitu
EDR (Educational Design Research),
yang bertujuan untuk membahas temuan
data berdasarkan rumusan masalah
penelitian. Oleh karena itu, peneliti akan
membahas meliputi hasil studi literatur
dan studi pendahuluan yang dilakukan di
sekolah, bentuk media yang tersedia di
sekolah, gambaran tentang uji coba pro-
duk berupa pengembangan media per-
mainan sains di sentra bahan alam pada
kelompok B, serta produk akhir dari
pengembangan media permainan sains
ini.

1) Analisis Media Permainan Sains di
Sentra Bahan Alam pada Kelompok B
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Analisis dan eksplorasi sebuah
masalah dilakukan dengan cara studi
literatur dan studi pendahuluan ke dua
sekolah, diantaranya RA Baiturrahman
dan RA Raihan Persis 27 pada anak
kelompok B. Berdasarkan studi liter-
atur, keadaan di lapangan yang terdapat
suatu permasalah ternyata memenuhi
sebuah teori dari penelitian yang ter-
dahulu juga. Selain itu, berdasarkan
hasil studi pendahuluan yaitu dengan
melakukan wawancara didapatkan bah-
wa ketersediaan media yang di sekolah
masih terbatas khususnya untuk media
permainan dalam pembelajaran sains.
Media yang terdapat di sekolah adalah
berupa alat percobaan yang sederhana.

Dengan hanya adanya alat perco-
baan yang sederhana maka perlu adanya
pengembangan dari media tersebut.
Supaya anak merasa senang dan termo-
tivasi untuk belajar serta lebih mema-
hami dengan melakukan percobaan
sendiri, maka pengembangan media
yang dibuat yaitu pengembangan media
permainan sains “maket simulasi banjir”
di sentra bahan alam. Produk yang di
desain nya pun lebih besar dan tidak
sederhana lagi, yang dapat dilakukan
oleh beberapa anak.

Keterbatasan media permainan
yang sebelumnya, sangat berpengaruh
terhadap kemampuan anak serta keefek-
tifan guru dalam menyampaikan suatu
materi. Dalam penggunaan media terse-
but, selayaknya mampu menyampaikan
materi yang dapat memenuhi tujuan
pembelajaran. Sehingga sesuai dengan
kompetensi-kompetensi yang akan di
capai serta pembelajaran pun akan op-
timal.

2) Rancangan Pengembangan Media
Permainan Sains di Sentra Bahan
Alam pada Kelompok B

Rancangan produk ini melakukan
analisis terhadap program pengemban-
gan anak usia 5-6 tahun, lalu di-
hubungkan dengan Kompetensi Inti
(KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator
pencapaian, model pembelajaran, tujuan
pembelajaran, materi dan konten yang
akan muncul pada media permainan
sains di sentra bahan alam.

Pengembangan produk berupa me-
dia maket ini termasuk kedalam jenis
media tiga dimensi, media ini
merupakan tiruan dari beberapa objek
nyata. Komponen yang terdiri dari media
maket ini adalah berupa alat dan bahan
pembuatan nya, alat dan bahan penggun-
aan media tersebut, serta ada langkah
pembuataan produk nya. Hal ini agar
meningkatkan daya tarik dan motivasi
anak belajar. Dalam pembuatan produk
media tersebut, berjalan dengan lancar
serta menggunakan alat dan bahan yang
mudah didapatkan. Pembuatan produk
ini cukup menggunakan waktu selama
satu minggu.

3) Kelayakan Media Permainan Sains
“Maket Simulasi Banjir” di Sentra
Bahan Alam pada Kelompok B

Setelah melakukan rancangan,
langkah selanjutnya melakukan validasi
para ahli agar produk yang dikem-
bangkan berkualitas, serta revisi produk
untuk memperbaiki kekurangan dan
kelemahan sehingga dapat dipergunakan
dengan optimal dan memenuhi kriteria
kevalidan, kepraktisn, dan mudah di pa-
hami. Dari hasil validasi ahli, terdapat
validator yang menyarankan untuk
menggunakan bahan-bahan yang awet,
tahan lama untuk digunakan misalnya
dengan menggunakan kayu. Kemudian
dari segi kreasi nya harus lebih dit-
ingkatkan dan sesuaikan saja dengan ke-
butuhan media tersebut. oleh karena itu,
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hasil dari validasi tersebut peneliti lang-
sung merevisi produk sesuai dengan
rekomendasi validator.

Tahap selanjutnya yaitu melakukan
proses uji coba melalui dua tahap di
sekolah yang berbeda, yaitu uji coba ta-
hap 1 dilaksanakan di RA Raihan Persis
27 dengan subjek penelitian 7 orang
anak kelompok B1 dan 1 orang guru
peneliti. Berdasarkan uji coba tahap 1
yang telah di lakukan, hasilnya berjalan
dengan lancar, namun masih terdapat
kendala serta kekurangan terhadap
produknya yang perlu diperbaiki agar
pembelajaran lebih optimal. Berdasarkan
hasil efektifitas hasil belajar anak
menyatakan bahwa anak-anak kelompok
B1 RA Raihan Persis 27 sebagian besar
merespon positif terhadap produk
pengembangan media permainan sains di
sentra bahan alam, hanya terdapat satu
orang anak yang kurang berinteraksi.
Setelah melakukan uji coba tahap 1
ternyata terdapat revisi untuk media
tersebut, oleh karena itu melakukan re-
visi dengan menambahkan bahan-bahan
alam seperti pasir dan tahah agar sesuai
di gunakan di sentra bahan alam, serta
pohon-pohonan harus terbuat dari bahan
yang awet. Tetapi rata-rata persentase
efektifitas hasil belajar anak pada uji
coba 1 yaitu 82,86%.

Tabel 1
Efektifitas Hasil Belajar Anak terhadap
Media Permainan Sains di Sentra Bahan
Alam pada Kelompok B Uji Coba Tahap

1
Penilaian
Ya Tidak
N  Indikator 3 % Y %

0.

1.

A n a k4 87,14

mampu
melakukan
s uatu
percakapan
s a a t
menggunak
an media
tersebut

%

3 42,86
%

A n a k7 100%

mampu
bermain
bersama
teman -
temannya

0 0%

A n a k7 100%

antusias
mencoba
hal yang
baru

0 0%

A n a k7 100%

mampu
mengetahui
sebab-
akibat dari
peristiwa
banjir
dengan
menggunak
ana media
tersebut

0 0%
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5. A n a k4 5714% 3 4286
mengetahui %
apa yang
terjadi jika
membuang
sampah
sembaranga
n dengan
mengamati
melalui
media
tersebut

Rata-rata 82,86% 17,14
Persentase %

Setelah selesai melakukan revisi
ke dua produk tersebut, selanjutnya
melakukan uji coba tahap 2 yang dilak-
sanakan di RA Baiturrahman dengan
subjek penelitian 9 orang anak kelompok
B3 dan 1 orang guru peneliti. Adapun
orang yang mengobservasi kinerja guru
peneliti dan kemampuan anak itu oleh
guru pamong di sentra bahan alam
kelompok B. Berdasarkan hasil uji coba
tahap 2 dilaksanakan dengan lancar, se-
cara keseluruhan pembelajaran dengan
menggunakan media permainan sains
dilaksanakan secaraoptimal, anak pun
dapat dikondisikan dengan baik. Hanya
saja dalam terdapat hal yang harus
diperhatikan oleh guru dalam penyampa-
ian pemberian tugas kepada anak. Tetapi
untuk efektifitas hasil belajar anak ter-
hadap uji coba tahap 2 adalah 95,56%.

Tabel 2
Efektifitas Hasil Belajar Anak terhadap
Media Permainan Sains di Sentra Bahan
Alam pada Kelompok B Uji Coba Tahap
2

Penilaian

Ya Tidak

N
0.

Indikator

3 %

T %

1.

A n a k7 7778

mampu
melakukan
s uatu
percakapan
s a a t
menggunak
an media
tersebut

%

2 2222
%

A n a k9 100%

mampu
bermain
bersama
teman -
temannya

0 0%

A n a k9 100%

antusias
mencoba
hal yang
baru

0 0%

A n a k9 100%

mampu
mengetahui
sebab-
akibat dari
peristiwa
banjir
dengan
menggunak
ana media
tersebut

0 0%
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5. A n a k8 8889%% 1
mengetahui
apa yang
terjadi jika
membuang
sampah
sembaranga
n dengan
mengamati
melalui
media
tersebut

11,11
%

Rata-rata
Persentase

95,56% 4,44%

Oleh karena itu, media permainan
sains “maket simulasi banjir” di sentra
bahan alam lebih baik dari uji coba
tahap 1, serta telah melakukan beberapa
tahapan-tahapan pengembangan, maka
refleksi dari pengembangan media per-
mainan sains “maket simulasi banjir” di
sentra bahan alam dapat digunakan se-
cara optimal dalam suatu pembelajaran
untuk anak kelompok B. Kemudian dil-
that dari persentase keefektifan hasil
belajar anak pun, hasil uji coba tahap 1
sebesar 82,86% dan hasil uji coba tahap
2 sebesar 95,56% maka terjadi pen-
ingkatan sebesar 11%.

3) Produk Akhir Media Maket Simu-
lasi Banjir dalam Pembelajaran Sains
di Sentra Bahan Alam

Produk yang sudah dirancang
dengan melewati beberapa tahapan ini,
mempunyai tujuan utama yaitu untuk
mengatasi permasalahan di sekolah ter-
kait minimnya media permainan sains di
sentra bahan alam, serta peningkatan
variasi pada media pembelajaran yang
mampu menarik perhatian anak dan
membangkitkan motivasinya agar mam-
pu menguasai pembelajaran sains
melalui media permainan. Kemudian

produk ini dirancang sedemikian rupa
agar materi pembelajaran tersampaikan
kepada anak.

Berikut tampilan Produk akhir
pengembangan media permainan sains di
sentra bahan alam pada kelompok B.

Gambar 1
Produk akhir pengembangan media per-
mainan sains “maket simulasi banjir” di
sentra bahan alam pada kelompok B

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan,media permainan sains
yang dikembangkan sangat layak digu-
nakan di sentra bahan alam pada kelom-
pok B. Melalui analisis dan eksplorasi
masalah terlebih dahulu dengan cara stu-
di literatur dan studi pendahuluan ke
sekolah, hasil dari studi literatur dan stu-
di pendahuluan ini disimpulkan bahwa
pembelajaran akan lebih menarik dan
efektif dengan menggunakan media serta
membutuhkan solusi bagi keterbatasan-
nya media di sekolah tersebut. Selain itu
juga, menganalisis media permainan
sains tersebut dari segi kompetensi dasar
sesuai dengan kurikulum 2013.

Secara keseluruhan penggunaan
produk ppengembangan media per-
mainan sains sudah optimal, hasil dari
uji coba kelayakan dan keefektifan me-
dia ini mendapatkan rincian nilai dari uji
coba tahap 1 sebesar 82,86%, dan uji
coba tahap 2 sebesar 95,56%. Hal terse-
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but membuktikan bahwa terjadi pen-
ingkatan sebesar 11%.
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