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Abstrak  
Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya alat permainan edukatif dalam mengenalkan 

metamorfosis binatang terutama binatang kupu-kupu, katak, dan nyamuk yang dari segi ketahanan 

kurang tahan karena terbuat dari kertas . Tujuan penelitian ini yaitu untuk menghasilkan sebuah 

produk berupa alat permainan edukatif kumetasum di TK IB 71 Sialang Gaung yang valid, praktis, 

dan efektif. Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan (research and devlopment) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Anilyze (Analisis), design 

(perancangan), development (Pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluation 

(evaluasi). Tahap analisis meliputi analisis kurikulum, analisis peserta didik, analisis kelayakan 

produk. Tahap perancangan dilakukan perancangan materi dan rancangan media, tahap 

pengembangan dilakukan uji validitas, tahap implementasi dilakukan uji praktikalitas, dan uji 

efektivitas yang dilakukan di TK IB 71 Sialang Gaung Kecamatan Koto Baru Kabupaten 

Dharmasraya, dan tahap evaluasi dilakukan penilaian terhadap hasil tersebut. Hasil penilaian 

validasi alat permainan edukatif kumetasum pada uji validitas oleh dua orang ahli, ahli media dan 

ahli materi dengan kategori sangat valid, uji praktikalitas dengan kategori sangat praktis, dan hasil 

efektifitas dengan dengan kategori sangat efektif. Dapat disimpulkan bahwa alat permainan 

edukatif kumetasum dinyatakan valid, praktis, dan efektif. 

Kata Kunci: Pengembangan, APE, Metamorfosis, Binatang, ADDIE. 

 

Abstract 

This research is motivated by the existence of educational game tools in introducing animal 

metamorfosis, especially butterfly, frog, and mosquito animals which in terms of durability are less 

resistant because they are made of paper. The purpose of this research is to produce a product in 

the form of educational game tools kumetasum in kindergarten IB 71 Sialang Gaung which is valid, 

practical, and effective. The type of research is development research (research and devlopment), 

namely using the ADDIE development model which consists of the Anilyze stage (Analysis), 

design (design), development (Development), Implementation (implementation), Evaluation 

(evaluation). The analysis stage includes curriculum analysis, learner analysis, product feasibility 

analysis. The design stage is carried out material design and media design, the development stage 

is carried out validity testing, the implementation stage is carried out practicality testing, and the 

effectiveness test is carried out at IB 71 Sialang Gaung Kindergarten, Koto Baru District, 

Dharmasraya Regency, and the evaluation stage is carried out to assess these results. The results of 

the validation assessment of the kumetasum educational game tool in the validity test by two 

experts, media experts and material experts with a very valid category, the practicality test with a 

very valid category. 

Keywords: Development, APE, metamorfosis, animal, ADDIE.    
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PENDAHULUAN  

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah proses pemberian binaan untuk 

mengoptimalkan aspek yang dimiliki anak. Dalam Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014 

bahwasannya Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada 

anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 

memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Depdiknas, 2014). Anak 

mendapatkan pengetahuan dari kegiatan bermain yang dilakukan, dimana artinya anak bermain 

sambil belajar. 

Anak usia dini adalah anak yang berusia 0 hingga 6 tahun. Usia ini adalah masa 

pertumbuhan dan perkembangan yang sangat penting bagi anak, karena mereka sedang 

membangun keterampilan dan mengembangkan kemampuan mereka dalam berbagai aspek, 

termasuk bahasa, fisik-motorik, sosial-emosional, seni, kognitif, dan moral-agama. Anak usia dini 

juga sedang membentuk pola pikir dan pandangan mereka tentang dunia, sehingga pembelajaran 

yang positif dan mendukung selama masa ini dapat mempengaruhi perkembangan mereka 

sepanjang hidup. Oleh karena itu, memberikan pembelajaran yang tepat dan menyenangkan 

sangat penting bagi anak usia dini untuk membantu mereka mencapai potensi terbaik mereka. 

Salah satu yang penting dikembangakan adalah aspek kognitif. Tahap perkembangan 

kognitif anak usia 2-7 tahun (tahap pra-operasional) ini meskipun dari cara berpikir belum logis 

seperti orang dewasa, tetapi pada tahap ini anak berpikir secara simbolik, dan bahasanya sudah 

cukup jelas untuk menggambar sesuatu yang terjadi. Menurut Howard Gardner dari Harvard 

School of Education dan Harvard Project Zero menciptakan teori kecerdasan majemuk pada tahun 

1983 dalam (Suarca et al., 2016). Teori kecerdasan majemuk adalah cara memahami kecerdasan 

melalui berbagai aspek (multifaceted way of understanding intelligence) yang meliputi 8 jenis 

kecerdasan yang terdiri dari kecerdasan linguistik, kecerdasan logika-matematis, kecerdasan 

visual-spasial, kecerdasan gestural, kecerdasan musikal, dan kecerdasan interpersonal, 

kecerdasan intrapersonal dan kecerdasan naturalistik. Salah satu kecerdasan yang penting dimiliki 

anak adalah kecerdasan naturalistik yaitu kecerdasan yang dimiliki semua orang pada awal 

kehidupannya. Anak usia dini memiliki kecerdasan naturalis lebih baik daripada orang dewasa, 

karena anak pada umumnya dapat menikmati lingkungan alam secara mendalam dan tidak 

menganggap lingkungan sekitarnya hanyalah latar belakang dari setiap peristiwa yang di alami. 

Para ahli sepakat bahwa kecerdasan dapat berubah, tetapi perubahan kecerdasan sangat 

dipengaruhi oleh waktu dan akan semakin terasah apabila anak tersebut tetap tinggal di 

lingkungan yang terus menerus memberinya rangsangan. 

Salah satu kecerdasan naturalistik yang perlu anak ketahui tentang perkembangan binatang 

adalah binatang yang memiliki keunikan disetiap proses pertumbuhan pada binatang, hal ini 

dijelaskan pada peraturan meteri pendidikan dan kebudayaan nomor 146 tahun 2014 tentang 

kurikulum 2013 pada indicator pencampaian perkembangan anak usia 5-6 tahun bahwa pada 

tahap ini anak mampu mengungkapkan perkembangan pada makhluk hidup, itu sebabnya sangat 

penting bagi anak untuk mengetahui proses perkembangan dan pertumbuhan pada binatang. 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang sangat disenangi oleh anak usia dini dan pada 

intinya bermain merupakan proses belajar untuk anak itu sendiri. Dengan bermain anak-anak 

dapat melakukan kegiatan yang dapat merangsang dan mendorong pengembangan aspek-aspek 

kemampuan dan potensi yang telah dimiliki anak melalui objek nyata, maka dari itu agar bermain 

anak lebih bermakna dan hasilnya baik dibantu dengan sarana atau alat permainan yang 

mengandung nilai-nilai pendidikan. Bermain adalah cara yang efektif dan menyenangkan bagi 

anak untuk membangun keterampilan dan meningkatkan perkembangan mereka secara 

keseluruhan karena anak belajar melalui kegiatan bermain. 

Kegiatan bermain biasanya membutuhkan alat untuk bermain yang aman dan 

menyenangkan. Alat bermain ini bisa berupa mainan yang sudah dirancang khusus yang biasanya 

dijual di toko mainan, seperti, mobil-mobilan, boneka, dan lain sebagainya, ada juga yang dibuat 

dari bahan sekitar seperti, dari tumbuh-tumbuhan, bebatuan, dan lainya. Alat untuk bermain yang 

mengandung nilai pendidikan itu biasa dikenal dengan alat permainan edukatif (APE). Alat 
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permainan edukatif merupakan alat yang digunakan untuk bermain yang menyenangkan dan 

bersifat mendidik. Alat permainan edukatif ini biasa digunakan oleh pendidik agar anak mudah 

dalam menerima pembelajaran dan anak merasa senang saat melakukan kegiatan tersebut tanpa 

anak sadari bahwa mereka sedang dalam proses belajar, karena prinsip pendidikan anak usia dini 

ialah bermain sambil belajar, dimana kegiatan ini menekankan kegiatan bermain tetapi 

mengandung sebuah pembelajaran didalamnya. 

Anak dapat melakukan eksplorasi dan menggunakan imajinasi mereka ketika bermain 

dengan APE, meningkatkan daya konsentrasi anak. APE dapat menciptakan kegiatan yang 

menyenangkan bagi anak. Menurut Mier Edu (2020) dan Sander (2019) dalam (Iskandar et al., 

2022), menyatakan bahwa manfaat APE terhadap stimulasi perkembangan anak antara lain dapat 

meningkatkan kecerdasan anak dan memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

anak dengan berbagai alat permainan yang menarik, membantu mengembangkan Indra/sensori 

dan keterampilan motorik anak, meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah yang dimiliki oleh anak, menstimulasi kreativitas anak. Saat anak merasa senang, anak 

akan cenderung lebih aktif dalam melakukan kegiatan tersebut dan biasanya konsentrasi anak 

akan terlatih dengan baik, menstimulasi aspek perkembangan sosial emosi anak. APE ini dapat 

melibatkan anak-anak untuk secara fisik dan bermain bersama teman yang lain. APE juga dapat 

menjadi media yang dapat mengurangi stress pada anak. 

Berdasarkan hasil observasi di TK IB 71 Sialang Gaung, dalam mengenalkan binatang 

kepada anak dengan menggunakan gambar atau lembar kerja anak (LKA) tentang binatang, 

karena sensasi belajar yang kurang menyenangkan. Berdasarkan hasil wawancara dengan ibuk 

kepala sekolah TK Islam Bakti 71 Sialang Gaung alat permainan edukatif tentang mengenalkan 

metamorfosis pada anak sudah ada sebelumnya disekolah dan alat permainan edukatif tersebut 

terbuat dari kertas. Ada banyaknya hal yang harus guru siapkan dalam pembuatan administrasi 

sekolah membuat guru di sekolah kurang cukup memiliki waktu untuk membuat alat permainan 

edukatif untuk anak, mengetahui hal tersebut mendorong peneliti untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Alat Permainan Edukatif Kumetasum Untuk Mengenalkan 

Metamorfosis Binatang Pada Anak Usia 5-6 Tahun” 
 

METODE 

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or Production, Implementation, 

Evaluations). Menurut (Wati et al., 2022) model ADDIE merupakan model desain pembelajaran 

yang paling genetik dan dikembangkan secara sistematis serta berpijak pada landasan teoritis 

desain pembelajaran. 

Model pengembangan ADDIE ini memeiliki 5 tahap, yaitu: 1) tahap analisis (Analysis) 

menganalisis perlunya pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran baru, 2) perancangan 

(Design) merancang produk yang dihasilkan, 3) pengembangan (Development or Production) 

merealisasikan rancangan produk, 4) implementasi (Implementation or Delivery) penerapan 

produk secara nyata dan melakukan evaluasi awal pada penerapan produk, 5) evaluasi 

(Evaluations) penilaian dan revisi terhadap produk dan penilaian hasil dari penggunaan produk 

(Cahyadi, 2019). Model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk pengembangan 

produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media dan bahan ajar. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan meupakan penelitian yang menghasilkan atau memodifikasi 

produk yang dapat dipakai untuk memecahkan masalah yang ada di dalam pendidikan anak usia 

dini. Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa alat permainan edukatif kumetasum untuk 

mengenalkan metamorfosis binatang pada anak usia 5-6 tahun.  

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

5 tahapan yaitu: analyze, design, devlopment, implementation, and evaluation. Dapat dijelaskan 

sebagai berikut : 
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Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini dilakukan berbagai analisis diantaranya, analisis kurikulum dimana sekolah tk ib 

71 sialang gaung masih menerapkan kurikulum 2013 dan masih dalam tahap penggunaan 

kurikulum merdeka , analisis peserta didik di tk ib 71 sialang gaung umumnya menyukai kegiatan 

belajar menggunakan alat permianan edukatif dalam proses belajar, analisis kebutuhan 

berdasarkan hasil angket yang diajukkan guru-guru dan peserta didik membutuhkan alat 

permainan edukatif untuk mengenalkan metamorphosis terutama pada binatang kupu-kupu, 

nyamuk, dan katak, terakhir analisis kelayakan produk, untuk membuat alat permainan edukatif 

tidak hanya sekedar membuat alat untuk bermain tapi juga memperhatikan syarat dalam membuat 

alat permainan edukatif, sesuai dengan (Zaman, 2007) dalam pembuatan alat permainan edukatif 

kumetasum yaitu Syarat edukatif sesuaikan dengan program pembelajaran, Syarat teknis yang 

memiliki tujuan dan fungsi sesuai dengan kebutuhan, Syarat estetis kemenarikan dari alat 

permanan edukatif yang dibuat. 

 

Perancangan (Design) 

Tahap perancangan ini dilakukan rancangan dalam membuat alat permainan edukatif kumetasum 

untuk mengenalkan metamorfosis binatang pada anak usia 5-6 tahun diantaranya merancang alat 

permainan edukatif kumetasum dengan menggunakan peralatan berupa : triplek, kain fanel, lem 

aibon, lem bakar, lem tembak, selotip, kapas silicon (dakron), perekat kain, benang dan jarum 

tangan, merancang materi dalam mengenal metamorfosis sempurna pada binatang kupu-kupu, 

nyamuk, dan katak, penyajian alat permainan edukatif kumetasum dijelaskan secara berurutan 

yang terdiri dari pembukaan, isi materi dan penutupan sesuai dengan RPPH. 

 

Pengembangan (Devlopment) 

Tahap pengembangan dilakukan uji validasi, lembar validasi yang dianalisis pada bagian ini 

adalah lembar validasi alat permainan edukatif kumetasum yang didalamnya terdapat berbagai 

aspek yang dinilai yaitu kelayakan isi dan kelayakan konstruksi (komponen penyajian). hasil 

validasi media mendapatkan hasil 92% yang dikategorikan sangat valid. Validasi materi 

mendapatkan hasil 86,7% yang dikategorikan sangat. Dengan demikian hasil penilaian validitas 

pengembangan alat permainan edukatif kumetasum untuk mengenalkan metamorphosis 

bianatang pada anak usia 5-6 tahun yang telah dirancang oleh peneliti mendapatkan rata-rata nilai 

89,35% (sangat valid). 

 

Implementasi (Implementation) 

Setelah alat permainan edukatif kumetasum dinyatakan valid oleh validator (tim ahli), maka alat 

permainan edukatif kumetasum dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasil dari analisis 

kepraktisan mendapatkan hasil 87,5% dan hasil dari analisis keefektifan mendapatkan hasil 85%. 

Dapat dikatkan bahwa alat permainan edukatif kumetasum ini layak untuk digunakan dalam 

mengenalkan metamorphosis binatang terutama binatang kupu-kupu, nyamuk dan katak. 

 

Evaluasi (Evaluation) 

Tahap ini berdasarkan saran dan arahan dari validator bahwasanya alat permainan edukatif 

kuetasum ini sudah layak untuk diterapkan dalam penelitian, namun masih ada beberapa bagian 

yang harus diganti dengan peneliti langsung sehingga mendapatkan arahan untuk memperbarui 

alat permainan edukatif kuetasum dengan peneliti agar lebih menarik. 
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Tabel 1. Saran Dan Masukkan Dari Validator 

No. Nama Validator 
Saran Dan Masukan Dari Validator 

Sebelum Sesudah 

1. 

Dr. Estuhono, 

M.Pd 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Sri Yunimar 

Ningsih, M.Pd 
Diganti dengan benda konkrit 

 

Pembahasan 

Penelitian ini yang perlu diperhatikan adalah produk yang dikembangkan yaitu alat 

permainan edukatif kumetasum untuk mengenalkan metamorfosis binatang pada anak usia 5-6 

tahun. Sebelum melakukan penelitian produk alat permainan edukatif kumetasum yang 

dikembangkan perlu di valiadasi oleh validator apakah perlu perbaikan atau penyempurnaan 

produk yang bisa diajadikan sebagai referensi pembelajaran seni tari tradisional untuk anak usia 

dini, setelah dinyatakan valid oleh validator alat permainan edukatif ini kemudian dapat 

digunakan penelitian disekolah utuk melihat kepraktisan dan keefektifan alat permainan edukatif 

kumetasum ini. Berikut adalah hasil validasi, praktikalitas, dan efektifitas dari produk 

pengembengan gerakan tari tradisional tempurung. 

1. Hasil Kevalidan 

 Hasil validasi media yang dilakukan oleh validator ahli media dan ahli materi bahwasannya 

hasil dari penilaian validitas pengembangan alat permainan edukatif kumetasum untuk 

mengenalkan metamorphosis bianatang pada anak usia 5-6 tahun yang telah dirancang oleh 

peneliti mendapatkan rata-rata nilai 89,35% (sangat valid), mengenai kategori kevalidan alat 

permainan edukatif kumetasum yang dimodifikasi oleh Sugiyono (2011) yaitu persentase yang 

berada pada interval 80 < p ≤ 100 dengan kategori sangat valid. 

2. Hasil  Kepraktisan 

 Hasil kepraktisan yang dianalisis pada bagian ini adalah data praktikalitas alat permainan 

edukatif kumetasum yang mana didalamnya terdapat aspek yang dinilai yaitu Aspek materi dan 

Aspek kelayakan APE. Hasil analisis praktikalitas yang dilakukan oleh guru disekolah secara 

keseluruhan mendapatkan persentase 87,5%, mengenai kategori praktikalitas alat permainan 

edukatif kumetasum yang dimodifikasi oleh Sugiyono (2011) yaitu persentase yang berada pada 

interval 80 < p ≤ 100 dengan kategori sangat praktis  

3. Hasil Keefektifan 

Lembar efektifitas yang yang dianalisis pada bagian ini adalah berupa data yang dihasilkan 

dari tes uji coba pada kelompok kecil dan besar yang berkaitan dengan hasil belajar anak dengan 

menggunakan alat permainan edukatif kumetasum yang dilakukan oleh guru disekolah, diketahui 

bahwa hasil belajar anak dengan menggunakan alat permainan edukatif kumetasum memperoleh 

85% berkembang sangat baik (BSB), mengenai kategori keefektifan alat permainan edukatif 

kumetasum yang dimodifikasi oleh Sugiyono (2011) yaitu persentase yang berada pada interval 

75 < e ≤ 100 dengan kategori sangat efektif. 
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SIMPULAN 

Berdasarkan pengembangan serta uji coba produk yang telah dilaksanakan oleh peneliti di 

TK IB 71 Sialang Gaung Kecamatan Koto Baru Kabupaten Dharmasraya terhadap alat permainan 

edukatif kumetasum maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan alat permainan edukatif 

kumetasum untuk mengenalkan metamorfosis binatang pada anak usia 5-6 tahun dilakukan 

dengan menggunakan prosedur pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development or 

Production, Implementation, Evaluations). Hasil analisis menunjukkan bahwa alat permainan 

edukatif yang dikembangkan untuk mengenalkan metamorfosis binatang pada anak usia 5-6 tahun 

berdasarkan validasi aspek media termasuk kategori “sangat valid”, berdasarkan aspek materi 

termasuk kategori “sangat valid”, berdasarkan hasil dari uji coba praktikalitas berdasarkan respon 

guru alat permainan edukatif yang dibuat termasuk kategori “sangat praktis”, dan uji keefektifan 

alat permainan edukatif kumetasum termasuk dalam kategori sangat efektif. Berdasarkan hasil 

deskriptif validasi ahli dan uji coba praktik dapat disimpulkan bahwa produk alat permainan 

edukatif kumetasum ini layak digunakan dalam proses pembelajaran untuk mengenalkan 

metamorfosis pada anak usia 5-6 tahun. 
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