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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA BUSY BOARD DALAM MENUNJANG 

KEMAMPUAN PERKEMBANGAN KOGNITIF ANAK USIA 4-5 TAHUN 

DI TK AL HUDA SUMBER SARI 
 

Oleh: 

 

ANANTHA DERBYA AZZAHRA 

 

 

 Penelitian ini memiliki latar belakang permasalahan mengenai 

perkembangan kognitif yang ditemukan pada saat pra survey di TK Al Huda 

Sumber Sari. Perkembangan kognitif adalah kemampuan anak untuk berpikir 

lebih kompleks, proses yang berkaitan seperti peningkatan kemampuan dalam 

memahami suatu hal, mengolah informasi, mengingat serta memecahkan suatu 

masalah yang ada disekitar. Permasalahan yang dimaksud yaitu terdapat anak 

yang belum bisa memahami dan mengenal geometri, warna, sebab akibat, guru 

memberikan metode pemberian tugas, kekurangan media pembelajaran terkhusus 

pada perkembangan kognitif anak. Sehingga membuat anak merasa bosan serta 

tidak tertarik untuk bersemangat dalam belajar. Oleh karena itu, perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran Busy Board dalam dalam menunjang 

kemampuan perkembangan kognitif anak agar dapat mempermudah guru dan 

anak dalam belajar. 

Penelitian ini bersifat Research and Development (R&D) dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Teknik 

pengumpulan data yang peneliti gunakan yaitu observasi, wawancara, angket dan 

dokumentasi.Adapun tekik analisis yang digunakan yaitu analisi kelayakan 

kepada ahli media dan ahli materi, serta kepada respons guru dan anak. 

 Hasil Validasi yang dilakukan oleh validator dan uji produk menunjukkan 

bahwa media Busy Board dalam menunjang kemampuan perkembangan kognitif 

anak usia 4-5 tahun dikategorikan ―Sangat Layak‖ digunakan. Hal tersebut 

diperoleh berdasarkan persentase masing masing diantaranya yaitu ahli media 

sebesar 91,67%, ahli materi 96,42%, respons guru sebesar 97,22%, respons anak 

sebesar 88,02% dan hasil dari keseluruhan dapat dikategorikan ―Sangat Layak‖. 

Maka kesimpulan dalam penelitian ini yaitu media Busy Board dalam menunjang 

kemampuan perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun sangat layak digunakan 

pada saat proses pembelajaran dikelas. Saran terhadap penelitian ini yaitu dapat 

dikembangkan pada tema yang menarik lagi untuk media Busy Board. 

 

 

Kata Kunci: Media Busy Board, Perkembangan Kognitif, Anak. 

 
 



 

vii 
 

ABSTRACT 
 

DEVELOPMENT OF BUSY BOARD MEDIA IN SUPPORTING COGNITIVE 

DEVELOPMENT ABILITIES OF CHILDREN AGED 4-5 YEARS AT TK AL 

HUDA SUMBER SARI 

 

By: 

 

ANANTHA DERBYA AZZAHRA 

 

  

 This study has a background problems regarding cognitive development 

at Al Huda Sumber Sari Kindergarten. Cognitive development is a child’s ability 

to think more complexly. Related processes include improving the ability to 

understand something, process information, remember, and solve problems that 

exist around them.  The problem in question is that there are children who are 

unable to understand and recognize geometry, colors, cause and effect, and 

teacher use the task assignment method, which lack learning media specifically 

designed for children’s cognitive development, causing children to quickly 

become bored and uninterested in learning. There fore, the development of busy 

board learning media is needed to support children’s cognitive development and 

make learning easier for both teacher and children. 

This research is Research and Development (R&D) using the ADDIE 

development model which consists of five stages, Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation. The data collection techniques that researchers 

use are observation, interviews, questionnaires and documentation. The analysis 

techniques used are feasibility analysis to media experts and material experts, as 

well as to teacher and child responses. 

 The results of validation conducted by validators and product tests show 

that Busy Board media in supporting the cognitive development abilities of 

children aged 4-5 years are categorized as "Very Feasible" to use. This is 

obtained based on the percentage of each of them, namely media experts of 

91.67%, material experts 96.42%, teacher responses of 97.22%, child responses 

of 88.02% and the results of the whole can be categorized as "Very Feasible". So 

the conclusion in this study is that Busy Board media in supporting the cognitive 

development abilities of children aged 4-5 years is very feasible to use during the 

learning process in class. The suggestion for this research is that it can be 

developed on an interesting theme again for Busy Board media. 

 

 

Keywords: Busy Board Media, Cognitive Development, Children. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini dengan segala keunikan yang dimilikinya menjadikan 

perhatian dalam dunia pendidikan untuk menumbuhkan dan mengembangkan 

potensi secara optimal. Oleh karena itu, anak usia dini memiliki hak-hak yang 

harus dilindungi terkait tumbuh kembangnya. Perlindungan terhadap anak 

merupakan tanggung jawab orang tua, keluarga maupun masyarakat yang ada 

disekitar. Tujuan dari perlindungan tersebut adalah untuk menjamin 

keberlangsungan hidup, tumbuh, berkembang dan bersosialisasi dengan 

lingkungan sekitarnya, terutama pada perlindungan pendidikan anak. Menurut UU 

No. 23/2002 tentang perlindungan anak, pasal 9 ayat 1: setiap anak berhak 

memperoleh pendidikan dan pengajaran dalam rangka pengembangan pada 

pribadinya dan tingkat kecerdasannya sesuai dengan minat dan bakatnya. 

Pendidikan sangatlah penting bagi kehidupan dimasa depan, jika tidak ada 

pendidikan manusia akan mengalami kesulitan.
2
 

Pendidikan sebaiknya ditanamkan sejak dini pada anak, sebagai pondasi 

dasar dari terbentuknya sifat dan kepribadian anak yang memiliki keunikan 

tersendiri dan harus diperhatikan oleh orang tua. Anak dapat dikatakan unik 

karena potensi yang dimiliki, untuk mengembangkan potensi anak, orang tua 

dapat memberikan pelayanan yang sungguh agar potensi yang dimiliki 

berkembang dengan baik sesuai harapan. Proses perkembangan terjadi secara 

                                                           
2
 Undang-Undang Nomor 23 Tahun 2002 tentang Perlindungan Anak Pasal  9 Ayat 1. 



2 

 

 

simultan dengan pertumbuhan, sehingga setiap adanya pertumbuhan pasti akan 

disertai dengan perubahan fungsional pada anak seperti aspek perkembangan 

kognitif, sosial emosional, motorik, seni, moral agama dan bahasa.
3
 

Anak usia dini merupakan kelompok anak dalam tahap proses tumbuh 

kembang. Dengan adanya pendidikan dapat mengoptimalkan perkembangan serta 

pertumbuhan pada anak. Melalui pendidikan, anak dapat mengembangkan potensi 

yang dimilikinya, pada hakikatnya seperti yang dikatakan oleh Howard Gardner 

bahwa kecerdasan anak sudah ada sejak lahir, setiap anak memiliki pengaruh yang 

berbeda pada beberapa kecerdasan yang telah diberikan Tuhan dengan begitu 

pendidikan sangat berpengaruh untuk kecerdasan dan potensi anak agar dapat 

berkembang baik secara optimal pada kehidupan yang akan datang, salah satunya 

yaitu pada perkembangan kognitif.
4
 

Perkembangan kognitif adalah kemampuan anak untuk berpikir lebih 

kompleks. Proses yang berkaitan seperti peningkatan kemampuan dalam 

memahami suatu hal, mengolah informasi, mengingat serta memecahkan suatu 

masalah yang ada dilingkungan sekitar. Menurut Piaget, dalam kutipan Novia 

Istiqomah dan Maemonah kognitif merupakan cara untuk beradaptasi dalam 

mendefinisikan objek yang ada dan terjadi di lingkungan sekitar, seperti pada 

proses mengingat, pengambilan keputusan, pemecahan masalah.
5
 Kognitif 

merupakan kemampuan yang merujuk pada proses berfikir yang berperan penting 

                                                           
3
 Rini Novianti Yusuf et al., ―Urgensi Pendidikan Anak Usia Dini Bagi TumbuhKembang 

Anak‖,Jurnal Plamboyan Edu (JPE) 1, no. 1 (2023): 37–44. 
4
 Howard Gardner, Multiple Intelligences after Twenty Years (American Educational 

Research Association, Chicago, 21 April 2003). 15. 
5
 Novia Istiqomah dan Maemonah (ed.), tentang Konsep Dasar Teori Perkembangan 

Kognitif Pada Anak Usia Dini Menurut Jean Piaget”, Khazanah Pendidikan 15, no. 2 (2021): 

151. 
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dalam kehidupan sehari-hari. Seperti pada kemampuan memahami suatu hal yang 

ada disekitar, dapat mengolah informasi yang didapat sehingga anak dapat 

membedakan kalimat perintah dan kalimat tanya. Selain itu, anak dapat 

memecahkan suatu masalah dalam kegiatan yang dilakukannya. Dalam 

mengembangkan kemampuan kognitif pada anak seorang pendidik harus bisa 

menciptakan suasana yang nyaman dan tidak membosankan dalam belajar. Selain 

itu, pendidik juga harus bisa menciptakan suatu media pembelajaran yang menarik 

untuk anak. Media Pembelajaran merupakan suatu alat yang dapat digunakan 

sebagai perantara dalam menyalurkan pesan atau isi pelajaran yang dirancang 

sesuai dengan tahapan usia anak. Sehingga dapat membantu mendorong 

tercapainya suatu proses kegiatan belajar mengajar dikelas, mempermudah peserta 

didik dalam memahami suatu pembelajaran baru. 

Hasil pra survey pertama yang peneliti lakukan pada Rabu, 07 Agustus 

2024 pukul 08.00 WIB, di TK Al Huda Sumber Sari, Kec. Lampung Selatan. 

Terlihat bahwa di TK Al Huda Sumber Sari terdapat 4 kelas yang terdiri dari TK 

A, BI, B2 dan B3.Terdiri dari empat guru dan satu kepala sekolah.Media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru yaitu berupa majalah, poster  abjad, 

poster angka, bola warna, balok geometri, puzzle dan permainan indoor seperti 

ayunan, jungkat jungkit, dan ayunan putar. Peneliti memilih kelas TK A sebagai 

objek dari penelitian dikarenakan permasalahan kognitif yang terjadi, di TK A 

terdiri dari 16 anak, dengan rincian sembilan anak laki-laki dan tujuh anak 

perempuan. Kegiatan pembukaan kelas diawali dengan kegiatan baris berbaris 

didepan kelas, anak memasuki kelas satu persatu dengan menunjukkan kebersihan 



4 

 

 

kuku. Kegiatan ini rutin dilakukan karena bertujuan untuk mengajak anak belajar 

displin dan kebersihan pada anggota tubuhnya. Sebelum memulai kegiatan belajar 

guru mengajak peserta didik untuk melakukan ice breaking sebagai pemanasan 

untuk melatih fokus pada anak sebelum belajar. Kegiatan belajar mengajar 

dilakukan pada pukul 08:00 hingga pukul 09:10 lalu istirahat dan pulang pada 

pukul 10.00 WIB.
6
 

Kegiatan pra survey kedua dilakukan pada hari rabu, 14 Agustus 2024 

pukul 08.00 WIB, peneliti melakukan penelitian di kelas A TK Al Huda. Kegiatan 

pembuka tidak terlewatkan dengan kegiatan baris berbaris didepan kelas dengan 

memeriksa kebersihan kuku. Setelah kegiatan anak memasuki kelas dan 

melakukan kegiatan belajar yang diawali dengan ice breaking lalu belajar 

mengenai bentuk geometri. Peneliti menemukan permasalahan ketika guru 

mengajak anak untuk menyebutkan bentuk-bentuk geometri yang ada dipapan 

tulis, dari jumlah tersebut ada dua anak yang mengalami masalah dalam 

perkembangan kognitif, anak berinisial A dan anak perempuan berinisial B belum 

dapat menyebutkan secara ulang bentuk geometri yang telah dipaparkan oleh 

guru. Setelah waktu istirahat selesai peneliti menemukan permasalahan kembali 

pada dua anak perempuan dari 16 anak, dalam permainan melompat hulahop pada 

kertas berwarna sesuai dengan instruksi yang telah diberikan guru. Ketika guru 

mengucapkan perintah bahwa anak harus melompat ke kertas yang berwarna hijau 

untuk dilewati dan disinggahi anak. Namun, anak malah melompat kehulahop 

pada kertas berwarna merah, dari tiga kertas berwarna yang benar hanya tiga 

                                                           
6
 ―Hasil Pra Survey Senin, 07 Agustus 2024, pukul 09:15 WIB di TK Al Huda, Sumber 

Sari, Lampung Selatan. 
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warna dari lima kertas berwarna, yang dapat dua anak perempuan itu lewati begitu 

seterusnya hingga anak mencapai finish.
7
 

Kegiatan pra survey ketiga dilakukan pada hari Sabtu, 14 September 2024 

pukul 08.00 WIB, peneliti melakukan penelitian di kelas A TK Al Huda. Kegiatan 

pembuka tidak terlewatkan dengan kegiatan baris berbaris didepan kelas dengan 

memeriksa kebersihan kuku. Setelah kegiatan dilakukan, anak memulai kegiatan 

belajar yang mengajar dikelas dengan diawali dengan ice breaking. Setelah 

kegiatan, peneliti menemukan permasalahan pada satu dari 16 anak yang ada 

dikelas. Terdapat satu anak perempuan berinisial A yang tidak dapat 

menyelesaikan tugas yang telah diberikan karena tertidur dikelas, ketika 

dibangunkan anak tersebut bangun dan tidur kembali. Sehingga pada akhir 

pembelajaran pertama anak dibangunkan karena jam belajar akan selesai. Setelah 

jam kedua dimulai anak diajak untuk mengulang kegiatan apa yang tadi 

dilakukan. Anak yang lain dapat menjelaskan bersama-sama namun, anak 

perempuan bernisial A yang tidur di kelas hanya dapat terdiam tidak dapat 

menjawab. Ketika anak ditanya guru ―kenapa kok diam saja nak, tadi kita 

mengerjakan apa ya?‖. Namun, anak tersebut hanya terdiam karena tidak 

mengetahui kegiatan apa yang dikerjakan tadi. Lalu guru menjelaskan kegiatan 

yang telah dilakukan tadi dengan anak yang tertidur. Kemudian guru bertanya 

―kenapa tadi adik tidak dapat menjawab kegiatan yang dilakukan sebelum 

                                                           
7
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istirahat?‖. Namun, anak hanya terdiam saja tidak berani menjawab pertanyaan 

guru dan terlihat bingung.
8
 

Berdasarkan hasil Pra survey yang sudah peneliti lakukan dapat dilihat, 

bahwa anak mengalami permasalahan dalam perkembangan kognitif yang belum 

berkembang secara optimal, yang seharusnya anak usia 4-5 tahun menurut teori 

Piaget dalam perkembangan kognitif sudah dapat merepresentasikan suatu hal 

dengan kata-kata dan gambar, mengingat warna pada suatu benda, dan dapat 

memecahkan masalah melalui media gambar.
9
 Akan tetapi yang terjadi dilokasi 

TK Al Huda Sumber Sari anak belum bisa mencapai perkembangan kognitif 

dengan optimal dalam mengolah dan mengingat informasi. Melihat dari 

permasalahan tersebut, maka seharusnya diperlukan sebuah solusi yang dapat 

menanggulangi masalah. Salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan 

menambah media pembelajaran dalam meningkatkan perkembangan kognitif. 

Pada hakikatnya kegiatan anak adalah bermain, menurut peraturan menteri 

pendidikan dan kebudayaan RI No 146 tahun 2014 tentang kurikulum 2013 

PAUD pada pasal 5 nomor 9: belajar melalui bermain sebagaimana dimaksud 

pada ayat 8 merupakan kegiatan belajar anak yang dilakukan melalui suasana dan 

aneka kegiatan bermain.
10

 

Pada prinsip yang digunakan dalam proses pembelajaran pada anak usia 

dini adalahdengan bermain. Sebagai orang awam mengetahui bermain sama 

                                                           
8
 ―Hasil Pra Survey Selasa,14 September 2024, pukul 09:00 WIB, di TK Al Huda, 

Sumber Sari, Lampung Selatan. 
9
 Marinda, ―Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget Dan Problematikanya Pada Anak 

Usia Sekolah Dasar.", 122‖ 
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 Kemendiknas, ―Permendikbud No 146 Tahun 2014,‖ Permendikbud Repblik Indonesia 

8, no. 33 (2014): 37. 
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seperti halnya membuang waktu, namun tanpa disadari bermain merupakan 

kegiatan yang dilakukan anak dengan rasa senang tanpa adanya paksaan sehingga 

dapat diterima dan disimpan dimemori anak dengan baik, diharapkan dengan ini 

dapat menciptakan pola hasil guna perkembangan yang baik bagi anak. Media 

pembelajaran merupakan alat yang dapat bermanfaat dalam menstimulasi rasa 

keinginan anak dalam belajar dengan adanya media pembelajaran dapat 

membantu interaksi guru dan anak sehingga dapat menciptakan pembelajaran 

yang efektif, efisien.
11

 Dengan adanya media sangat mempermudah anak dan guru 

dalam melakukan kegiatan belajar mengajar. 

Adanya permasalahan tersebut peneliti mencoba membuat pengembangan 

media pembelajaran Busy Board dengan tambahan inovasi baru yang digunakan 

untukmenunjang perkembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda 

Sumber Sari. Media Busy Board diambil dari kata Busy yang berarti sibuk, 

sedangkan Board memiliki arti papan. Jadi, Busy Board adalah media belajar yang 

berasal dari papan dan memiliki beberapa permainan yang dapat menyibukkan 

anak dengan kegiatan belajar melalui bermain.
12

 Media tersebut dapat menjadi 

sebuah solusi untuk membantu para anak untuk menciptakan media belajar 

menyenangkan dan menarik.Karena setiap media pembelajaran dapat 

menciptakan kondisi suasana dan situasi pembelajaran yang konkret.
13
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 Ina Magdalena et al., ―Pentingnya Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Sdn Meruya Selatan,‖ EDISI : Jurnal Edukasi dan Sains 3, no. 2 (2021): 312–325. 
12

 Dinda Putri Anugrah, Daviq Chairilsyah, and Enda Puspitasari, ―Pengembangan Media 

Busy Board Untuk Meningkatkan Kemampuan Motorik Halus Anak Usia 4-5 Tahun Di RA Al-

Hidayah Pekanbaru,‖ Jurnal Pendidikan Tambusai 5, no. 3 (2021): 10339–10347. 
13

 Dadan Suryana R. Rupindah, ―Media Pembelajaran Anak Usia Dini,‖ Media 

Pembelajaran Anak Usia Dini 6, no. 1 (2022): 49–58. 
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Media Busy Board  berawal hanya dari papan yang rata dan berukuran 

cukup lebar dengan berisikan berbagai macam benda yang ada di lingkungan 

sehari-hari sertatelah dimodifikasi menjadi permainan anak. Kemudian peneliti 

membuat pembaharuan dari media Busy Board yang awalnya hanya sebuah papan 

lebar menjadi sebuah box yang berukuran cukup besar yang pada setiap sisi 

luarnya terdapat jenis permainan yang bertujuan untuk membuat anak sibuk 

bermain dan belajar seperti penjelasan dari Annisa Putri Dimas dan nur Akmal 

mengenai permainan media Busy Board dapat meningkatkan pengetahuan anak 

dalam mengenali benda-benda yang ada disekitar, mengenal angka, warna melalui 

media Busy Board.
14

 Sesuai dengan kemampuan perkembangan kognitif pada 

anak.Dengan ini peneliti mengembangkan media Busy Board untuk menunjang 

aspek perkembangan kognitif pada anak. Busy Board yang peneliti buat memiliki 

tampilan yang menarik dan berwarna, berbentuk seperti box yang memiliki 

beberapa media permainan 3D. Sehingga dapat menunjang perkembangan 

kognitif anakusia dini di TK Al Huda Sumber Sari. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada uraian latar belakang masalah diatas dapat di 

identifikasikan beberapa masalah,yaitu: 

1. Terdapat anak yang belum bisa memahami dan mengenali bentuk geometri. 

2. Terdapat anak yang belum bisa memahami dan mengenal warna. 

3. Terdapat anak yang belum bisa mengetahui sebab akibat yang terjadi pada 

dirinya sendiri. 

                                                           
14

 Annisa Putri Dimas and Nur Akmal, ―Pengenalan Permainan Busy Board Untuk 

Membantu Perkembangan Anak Usia Dini Di UPT PPRSA Inang Matutu Makassar,‖ Jurnal 

Dedikasi 24, no. 1 (2022): 39–42. 
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4. Terdapat anak yang mengalami kesulitan dalam memahami pembelajaran 

karena kurangnya media khusus untuk menunjang kemampuan perkembangan 

kognitif. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan diatas maka 

peneliti memberikan batasan ruang lingkup penelitian yang akan dilaksanakan. 

Adapun hal-hal yang dibatasi dalam penelitian adalah sebagai berikut. 

1. Pengenalan Media Busy Board untuk menunjang kemampuan perkembangan 

kognitif anak usia dini. Metode pengembangan ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan mengembangkan produk Busy 

Board hanya sampai pada tahap pengembangan. 

2. Validasi yang digunakan adalah validasi dari dua ahli yakni, validasi ahli 

materi dan validasi ahli media. 

3. Produk diuji coba oleh guru kelas dan anak dikelompok A dengan jumlah 16 

anak, dengan rincian sembilan anak laki-laki dan tujuhanak perempuan di TK 

Al Huda Sumber Sari. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas maka, 

dapat dirumuskan masalah penelitian sebagai berikut. 

1. Bagaimana mengembangkan media Busy Board dalam menunjang 

kemampuan perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda 

Sumber sari. 
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2. Bagaimana kelayakan media Busy Board untuk menunjang kemampuan  

perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. 

3. Bagaimana Efektivitas penggunaan media Busy Board dalam kegiatan 

pembelajaran untuk menunjang kemampuan perkembangan kognitif anak usia 

4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Menghasilkan media pembelajaran Busy Board terhadapat terhadap 

kemampuan perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda 

Sumber Sari. 

2. Menganalisis kelayakan media Busy Board dalam menunjang kemampuan 

perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. 

3. Menganalisis efektivitas media Busy Board dalam menujang kemampuan 

perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Manfaat produk yang dikembangkan secara teoritis yaitu dapat 

mempermudah guru dalam menstimulasi perkembangan kognitif pada anak. 

Selain itu dapat mempermudah anak dalam mengenal warna, bentuk, 

memecahkan suatu masalah dan mengenal fungsi dan beberapa benda asing yang 

jarang digunakan anak. Dengan adanya media ini guru dapat lebih mudah melatih 

perkembangan kognitif anak. 
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan. 

1. Media Pembelajaran Busy Board (Papan Sibuk). 

2. Memiliki tampilan seperti Box yang memiliki 4 sisi sebagai tempat media   

belajar. 

3. Setiap sisi papan terdapat beberapa jenis media bermain. 

4. Media Busy Board berukuran 40x40 dan memiliki ketebalan 5mm.
15

 

5. Berwarna biru. 

6. Media Busy Board memiliki tampilan yang menarik. 

7. Bentuk Media Busy Board dari segi desain: 

a. Media memiliki empat sisi papan bagian samping dan satu sisi dibagian 

atas dan bawah. 

b. Sisi A :  Terdapat permainan jendela geser, membuka menutup, 

mengunci pintu dan menutup bagian dari kancing dan 

resleting. 

c. Sisi B :  Terdapat permainan geometri gantung yang menarik, 

mencocokan warna pada papan. 

d. Sisa C :  Terdapat permainan untuk mengurutkan benda berbentuk 

lingkaran dari ukuran kecil, sedang hingga besar. 

e. Sisi D :  Terdapat baut kecil yang dibuat seaman mungkin, untuk 

permainan mengenal bentuk geometri. 

f. Bagian atas sebagai gagang media Busy Board. 

g. Bagian bawah sebagai tatakan media Busy Board. 

                                                           
15

 Nurfadilah, Sisca Nurul Fadila, and Wulan Adiarti, ―Panduan APE Aman Bagi Anak 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 
 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Anak Usia Dini 

a. Anak Usia Dini 

Anak adalah amanat yang diberikan Tuhan kepada manusia yang 

memiliki ukuran mungil dan memiliki banyak sifat unik. Anak usia dini 

memiliki sifat yang unik dan terlahir dengan potensi yang berbeda-beda 

dengan memiliki kelebihan bakat dan minat sendiri-sendiri, misalnya, ada 

anak berbakat menyanyi ada pula yang berbakat menari, bermusik, 

berbahasa dan olahraga. Pada tahap ini anak usia dini mengalami tahap 

pertumbuhan serta perkembangan fisik maupun mental yang sangat pesat. 

Proses tumbuh kembang pada anak terjadi sangat pesat karena hampir 

seluruh potensi anak mengalami masa peka untuk tumbuh dan 

berkembang. Anak usia dini berada pada usia 0-8 tahun, pada masa 

tersebut merupakan proses pertumbuhan dan perkembangan berbagai 

aspek dalam rentang kehidupan pada manusia.
16

 Maka dari itu pada masa 

ini biasa dikatakan dengan masa Golden Age atau masa emas pada 

pertumbuhan dan perkembangan anak terutama pada otak fisik. 

Anak usia dini mengalami tahap pertumbuhan dan perkembangan 

yang sangat pesat, kualitas hidup memiliki makna dan pengaruh yang luar 

biasa. Pada masa “Golden Age”.Orang tua memegang peranan penting 
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 Ahmad Susanto, "Pendidikan Anak Usia Dini (Konsep Dan Teori)", (Jakarta: PT Bumi 

Aksara, 2017).h.1. 
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dalam menciptakan lingkungan dalam memotivasi anak untuk lebih siap 

menghadapi berbagai tantangan dimasa yang akan mendatang. Orang tua 

perlu memahami anak, mereka memiliki dunianya masing-masing yaitu 

dunia bermain.
17

 Oleh karena itu, maka wajar saja jika kegiatan sehari-hari 

anak hanyalah bermain daripada belajar. Dengan bermain sambil belajar 

anak tanpa disadari belajar menggunakan fisik dan otaknya. Karena dapat 

diketahui bermain itu juga adalah belajar bagi mereka. Anak pun suka 

meniru kegiatan yang dilakukan orang dewasa. Maka dari itu, sebagai 

orang dewasa wajib memberikan contoh nyata atau sebuah keteladanan 

yang baik pada anak. 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwasannya 

anak usia dini adalah individu yang berusia dari 0-8 tahun yang memiliki 

berbagai potensi, sifat unik, tidak memiliki rasa lelah dan kegiatan yang 

disukainya adalah bermain. Anak adalah manusia berbentuk kecil yang 

memiliki potensi dan harus dikembangkan. Masing dari anak memiliki 

karakteristik tertentu dan khas.
18

 Pada saat inilah anak mengalami 

pertumbuhan serta perkembangan yang pesat, maka dari itu pada masa ini 

atau yang biasa disebut dengan masa “Golden Age” atau  masa emas yang 

hanya terjadi satu kali dalam perkembangan hidup manusia.
19

 Periode 

awal anak usia dini disebut dengan masa yang kritis dan sensitive yang 
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 Ahmad Susanto, "Perkembangan Anak Usia Dini : Pengantar Dalam Berbagai" 
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(Lampung: Laduny Alifatama, 2021). 
19
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akan  membentuk sikap, nilai, dan pola perilaku anak pada masa yang 

akan datang. Lingkungan sekitar merupakan tempat bermain yang dapat 

mempengaruhi tumbuh kembang anak. Karena anak adalah makhluk yang 

suka dan pandai dalam meniru peristiwa yang ada disekitarnya, akan tetapi 

anak belum bisa memahami atau mengerti baik atau tidaknya peristiwa 

yang ditiru, yang dimaksud dengan lingkungan mencakup dengan 

lingkungan keluarga, pendidikan dan lingkungan masyarakat.
20

 

b. Karakteristik Anak Usia Dini 

Masa usia dini adalah masa kecil ketika anak mempunyai ciri 

khusus dalam berprilaku. Anak memiliki ukurang badan yang lebih mungil 

serta tingkahnya yang lucu. Seperti yang telah dijelaskan di atas bahwa 

anak usia dini memiliki ke unikan tersendiri. Perilakunya berbeda dengan 

usia di atasnya, dikarenakan anak berada difase tumbuh kembang yang 

pesat. Anak usia dini memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1) Anak usia dini bersifat unik 

Setiap anak memiliki perbedaan satu sama dengan yang lainnya 

dan tidak akan memiliki keunikan yang sama, meskipun mereka 

kembar identik. Anak memiliki keunikan tersendiri seperti pada saat 

belajar, minat, kesukaan. Keunikan yang ada pada anak merupakan 

bawaan masing-masing sejak lahir. 
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 Ika Sulistiyawati, “Usia 0-24 Bulan Merupakan Masa Kritis Dalam Pertumbuhan Dan 

Perkembangan Anak". 5, no. 1 (2020): 16–21. 



15 

 

 

2) Anak usia dini berada dalam masa potensial 

Anak usia dini sering dikatakan sebagai masa “Golden Age” 

yaitu masa keemasan atau masa baik yang paling potensial untuk 

belajar dan berkembang. Jika masa ini terlewatkan dengan tidak baik 

maka, akan sangat berpengaruh untuk kehidupan yang akan datang. 

3) Anak usia dini bersifat relatif spontan 

Pada masa ini anak akan bersikap apa adanya dan tidak dapat 

pandai berpura-pura. Mereka akan lebih leluasa dalam menyatakan isi 

pikirannya serta perasaannya saat ini. 

4) Anak usia dini bersifat aktif dan energik 

Anak usia dini selalu bergerak tidak pernah berhenti kecuali 

sedang terlelap dalam tidur. Selama terjaga dalam tidurnya anak seolah 

olah tidak pernah merasakan lelah, bosan dan berhenti, apalagi jika 

didepannya terdapat kegiatan baru yang menantang. Namun ini jika 

anak berada difase seperti ini dapat dikatakan anak sehat. Salah satu 

ciri anak tidak sehat adalah tidak aktif dalam bergerak atau energik.
21

 

5) Anak bersifat egoisentris 

Anak selalu memandang segala sesuatu dari sudut pandangnya 

sendiri. Mereka berpikir bahwasannya semua benda yang 

diinginkannya dan ada disekelilingnya adalah miliknya. Karena ia 
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melihat dari sudut pandang dan kepentingan hanya untuk dirinya 

sendiri.
22

 

6) Anak suka berimajinasi dan fantasi yang tinggi 

Anak usia dini memiliki daya imajinasi dan fantasi yang tinggi 

hingga terkadang orang dewasa tidak percaya dan menganggapnya 

bohong. Namun hal ini sesungguhnya karena mereka suka 

membayangkan hal-hal yang diluar logika sehingga menjadi sebuah 

imajinasi.
23

 

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwasannya 

karakteristik pada anak usia dini itu berbeda dengan remaja ataupun orang 

dewasa. Mereka memiliki berbagai sifat unik yang dituangkan dalam 

tingkah lakunya, kegiatannya. Apapun yang dilakukan anak usia dini 

sangat nyata terlihat bahwa anak memiliki sifat atau potensi yang harus 

diperhatikan. Karena anak memiliki karakter yang sangat aktif, dinamis, 

antusias serta rasa ingin tahu yang tinggi, mereka seolah olah tidak pernah 

berhenti untuk berekplorasi belajar dilingkungan, tidak memiliki rasa 

lelah. Memiliki sifat egoisentris yang sangat tinggi, mereka menginginkan 

apapun itu walau bukan miliknya. Anak sangat suka berimajinasi suatu hal 

yang tidak dapat diterma nalar dengan baik, berfantasi yang tidak masuk 

akal hingga tidak dapat terpecahkan pada pemikiran orang dewasa.Itu 
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semua adalah karakteristik dari anak yang perlu diketahui. Bahwa anak itu 

adalah makhluk yang super unik. 

c. Aspek Perkembangan Anak Usia Dini 

Pendidikan pada anak usia dini harus dijalankan sesuai dengan 

karakteristik serta tingkat perkembangan anak sehingga proses pendidikan 

berjalan dengan baik. Berikut merupakan aspek yang mempengaruhi 

perkembangan anak usia dini sebagai berikut. 

1) Perkembangan Fisik Motorik Kasar dan Halus 

Perkembangan fisik merupakan pertumbuhan serta perubahan 

yang terjadi ditubuh. Perubahan pada bentuk dan ukuran tubuh akan 

sangat terlihat dengan cepat. Sedangkan perkembangan motorik 

merupakan perubahan yang terjadi secara progresif pada kontrol dan 

kemampuan dalam melakukan gerakan yang diperoleh melalui 

interaksi antara faktor kematangan dan pengalaman.
24

 Dapat dikatakan 

fisik motorik merupakan perkembangan yang berperan sangat penting 

bagi anak, karena dapat dijadikan sebagai tolak ukur awal untuk 

mengetahui tumbuh kembang pada anak. Oleh sebab itu perkembangan 

fisik motorik dapat diamati dengan mudah seperti melalui panca indera 

dan perubahan pada anak. Perkembangan fisik motorik dibagi menjadi 

dua macam yaitu, Perkembangan fisik motorik halus dan 

Perkembangan fisik motorik kasar yaitu: 

                                                           
24
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a) Perkembangan fisik motorik halus adalah perkembangan yang 

bersangkutan dengan keterampilan fisik seperti otot kecil dan 

koordinasi mata tangan. Usia pada anak berpengaruh pada 

konsentrasi saat melakukan kegiatan yang berkaitan dengan 

motorik halus anak, semakin muda akan semakin lama begitu 

sebaliknya. Sebagai contoh, anak dapat memegang pensil, anak 

mengikat tali sepatu saat menggunakan sepatu jika berada 

disekolahan, anak dapat memegang sendok serta menulis.
25

 

b) Perkembangan fisik motorik kasar adalah kemampuan mengubah 

beragam posisi tubuh dengan menggunakan otot-otot besar. 

Sebagai contoh, menggunakan otot besar seperti menggerakkan 

lengan, melompat, berlari, dan berjalan.
26

 

2) Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif pada anak merupakan tahap perubahan 

pada kemampuan kognisi anak seperti, pikiran, daya ingat dan 

pengelolaan informasi, memecahkan masalah dan merencanakan 

sesuatu. Tahap kognitif dimulai dari usia 0 hingga usia dimana anak 

tidak mengalami perkembangan atau perubahan lagi.
27

 Perkembangan 

kognitif merupakan kegiatan yang berkaitan dengan proses belajar 

dalam memahami peristiwa. Kognitif juga biasa disebut aktivitas yang 
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berkaitan dengan mental yang membuat anak dapat memahami, 

menilai dan mempertimbangkan suatu peristiwa.
28

 

3) Perkembangan Bahasa 

Bahasa merupakan alat untuk berkomunikasi serta berinteraksi 

satu dengan yang lainnya. Bahasa sangat memegang peranan 

terpenting dikehidupan. Dengan bahasa kita dapat menyampaikan ide, 

pikiran, perasaan atau informasi kepada orang lain.
29

 Anak 

memperoleh kemampuan berbahasa dengan cara yang luar biasa. Sejak 

lahir hingga anak berusia enam tahun ia tidak pernah belajar bahasa, 

apalagi kosakata secara khusus, tetapi pada tahap akhir masa usia 

dininya, rata-rata anak usia dini sudah menyimpan lebih dari 14.000 

Kosakata. Sehingga pada tahap selanjutnya anak mampu menambah 

kosakata secara baik dan mandiri dalam bentuk komunikasi yang 

baik.
30

 

4) Perkembangan Sosial Emosional 

Perkembangan Sosial Emosional merupakan perkembangan 

yang terjadi pada diri sendiri, setiap manusia meiliki aspek 

perkembangan social dan emosional, keduanya sangat berpengaruh. 

Pada perkembanga sosial yaitu kemampuan berprilaku yang sesuai 

dengan tuntutan sosial, dapat bersosialisasi dengan baik. Sedangkan 
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emosi adalah kemampuan anak untuk mengendalikan berbagai emosi 

seperti sedih, bahagia, gembira, menangis.
31

 

5) Perkembangan Seni 

Perkembangan seni merupakan aspek kemampuan dalam 

mengekplorasi, mengekspresikan diri dan berimajinasi dalam karya 

seni. Perkembangan ini juga sangat penting untuk distimulasi sejak 

dini karena dapat membantu menumbuhkan kreativitas serta potensi 

yang baik pada anak. Ada beberapa macam kegiatan yang dapat 

dilakukan untuk perkembangan seni yaitu seperti, mendongeng, 

menggambar, kegiatan menempel, benyanyi.
32

 

6) Perkembangan Moral Agama 

Moral berasal dari kata “Mos” yang berarti cara atau adat 

istiadat. Selain itu Moral diartikan sebagai ―kesusilaan‖, moral 

merupakan suatu hal yang mendorong manusia untuk melakukan 

tindakan yang positif sesuai dengan norma atau aturan yang telah 

ditentukan.
33

 Pendidikan moral dapat dikenalkan sejak usia dini 

sebagai upaya pembentukan generasi yang baik dari spiritual dan 

memiliki adab sopan santun dalam moral. Kecerdasan Spritual ini 

harus dimiliki oleh semua anak, karena sangat berpengaruh dalam 

                                                           
31

 Ade Lasma Harianja, Rosmaimuna Siregar, and Jumaita Nopriani Lubis, ―Upaya 

Meningkatkan Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini Melalui Bermain Peran,”Jurnal 

Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini 7, no. 4 (2023): 4871–4880. 
32

 Neka Suhardin Henny, Rachman Saleh, Marwah, Asma Kurniati, ―Stimulasi 

Perkembangan Anak Usia Dini,‖ Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Din 6, no. 3 (2023): 68–76. 
33

 Ralph Adolph,―Pengertian Nilai Moral Dan Agama‖ (2016): 1–23. 



21 

 

 

kehidupan dimasa depan.
34

 Perkembangan moral dan agama adalah 

kemampuan seseorang untuk berprilaku dan bersikap berdasarkan 

nilai-nilai moral dan agamanya. Nilai moral berkaitan dengan baik 

buruknya tingkah laku, sedangkan nilai agama berkaitan dengan baik 

buruknya hubungan dengan sesama manusia dan Tuhan. Dengan itu ini 

adalah salah satu aspek yang harus distimulasi sejak dini. 

2. Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

a. Perkembangan Anak Usia Dini 

Perkembangan merupakan sebuah proses perubahan kualitatif dan 

kuantitatif dalam rentang kehidupannya dimulai dari konsepsi, masa bayi, 

masa kanak-kanak masa anak, masa remaja hingga masa dewasa. Dapat 

juga diartikan perkembangan merupakan suatu proses perubahan pada diri 

seseorang baik dari fisik maupun psikis untuk menuju tingkat kedewasaan 

atau kematangan yang berlangsung secara sistematis, progresif dan 

berkesinambungan.
35

 Perkembangan tidaklah terbatas pada pertumbuhan 

semakin membesar, melainkan didalamnya terdapat serangkaian 

perubahan yang berlangsung secara terus menerus yang bersifat tetap 

dalam menuju kematangan. Perkembangan anak sangat perlu didukung 

oleh keluarga dan lingkungan sekitar, supaya tumbuh kembang anak dapat 

berjalan dengan baik secara optimal dan kelak dapat menjadi manusia 

yang berkualitas dan menjadi insan yang berguna bagi bangsa dan dirinya 
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sendiri. Maka dapat disimpulkan bahwasanya perkembangan adalah 

sebuah proses dalam kehidupan pada diri seseorang baik dari fisik maupun 

psikis menuju proses kedewasaan dan kematangan yang berlangsung pada 

anak. 

b. Tahap Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Tahapan perkembangan adalah periode waktu dalam manusia. 

Berikut adalah tahapan perkembangan kognitif anak usia dini menurut 

piaget terdapat 4 tahapan sebagai berikut: 

1) Tahap sensori (Sensori motor) 

Pada perkembangan kognitif tahap ini terjadi pada anak usia 

umur 0-2 tahun. Pada perkembangan ini terdapat kata kunci 

decentration yang artinya pada anak usia ini tidak dapat memisahkan 

diri dengan lingkunganya sekitar. Pada tahap ini pemikiran anak mulai 

dapat melibatkan penglihatan, pendengaran, pergeseran, sentuhan serta 

seagal sesuatu tentang inderanya. Pada saat ini penting dalam 

perkembangan pada intelegensinya. Pemikiran anak bersifat praktis 

dan sesuai dengan lingkungan sekitar.
36

 

2) Tahap pra operasional 

Pada tahap ini fase perkembangan kognitif terjadi pada usia 2-7 

tahun. Pada tahap ini anak mulai mempresentasikan dunia dengan 

kata-kata dan gambar. Dengan meningkatnya pemikiran simbolis pada 

anak dapat mempresentasikan kata-kata dan gambar. Pada tahap ini 
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anak dapat melakukan suatu hal dengan meniru atau mengamati 

sesuatu model tingkah laku dan mampu melakukan simbiolisasi.
37

 

3) Tahap Operasional Konkret 

Pada tahap ini fase perkembangan terjadi pada usia 7-11 tahun. 

Pada tahap ini pemikiran anak jauh lebih baik dibanding fase pra 

operasional mengenai konsep spasial, sebab-akibat, pengelompokan, 

penaran. Anak dapat berpikir secara logis mengenai peristiwa yang 

kongkret dan dapat mengklafisikan benda-benda kedalam bentuk yang 

berbeda, dalam menyelesaikan sebuah maslah akan ditangani dengan 

sigap.
38

 Namun pada tahap ini kemampuan untuk mengklasifikasikan 

sudah ada namun belum dapat memecahkan. Anak belum mampu 

memahami konsep yang bersifat abstrak melalui media peraga 

kongkret.
39

 

4) Tahap Operasional Formal 

Pada tahap ini fase perkembangan dimulai pada usia 11 tahun 

sampai dengan dewasa. Pada fase ini dapat dikenal dengan masa 

remaja. Ketika remaja dapat berpikir secara abstrak, logis dan lebih 

idealistik.Pada tahap ini anak sudah mulai memikirkan pengalaman 

kongkret serta memikirkan secara lebih abstrak, idealis dan logis. 
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c. Pengertian Kognitif 

Kognitif berasal dari kata cognition atau knowing yang berarti 

mengetahui. Secara luas cognition adalah penggunaan atau penataan 

pengetahuan dengan kemampuan belajar berpikir, kemampuan untuk 

mempelajari keterampilan dengan menggunakan daya ingat dan 

menyelesaikan soal-soal sederhana.
40

 Dalam kamus besar Bahasa 

Indonesia, kognisi dapat diartikan sebagai sesuatu hal yang berhubungan 

atau melibatkan kognisi berdasarkan kepada pengetahuan yang faktual 

yang empiris.
41

 Kognitif merupakan suatu proses dalam menghubungkan 

atau menilai suatu kejadian yang terjadi, kognitif berhubungan dengan 

kecerdasan seseorang yang menandai dengan berbagai minat, terutama 

ditunjukkan ke ide dalam belajar. Kemampuan kognitif ialah kemampuan 

anak untuk berfikir lebih kompleks serta melakukan penalaran dan 

pemecahan masalah, berkembangnya kemampuan kognitif ini akan 

mempermudah anak untuk menguasai pengetahuan umum yang sangat 

luas, sehingga dapat berfungsi secara wajar dalam kehidupan 

bermasyarakat.
42

 Kognitif adalah cara anak untuk beradaptasi dan 

mendefinisikan sebuah objek kejadian yang ada dilingkungan berkaitan 

seperti peningkatan kemampuan dalam memahami suatu hal, mengolah 

informasi, mengingat serta memecahkan suatu masalah yang ada 
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dilingkungan sekitar.
43

 Seperti yang dikatakan Vygotsky bahwa 

kemampuan kognitif mengembangkan konsep yang lebih sistematis, logis 

dan rasionalis sebagai untuk membantu memecahkan masalah, 

memudahkan dalam melakukan tindakan, memperluas kemampuan dan 

melakukan sesuatu dengan kapasistas alaminya. Kognitif dalam pengertian 

luas mengenai berpikir dan mengamati, jadi merupakan tingkah laku yang 

mengakibatkan orang memperoleh pengetahuan atau yang dibutuhkan 

untuk menggunakan pengetahuannya.
44

 

d. Faktor Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 

Adapun perkembangan kognitif menurut Piaget dipengaruhi oleh 

beberapa faktor yaitu: 

1) Faktor Hereditas 

Teori hereditas atau nativisme yang dipelopori oleh seorang 

ahli filsafat schopenhaur, berpendapat bahwa manusia lahir telah 

membawa masing-masing potensi tertentu yang dimiliki yang tidak 

dapat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar. Sudah ditentukan pula 

bahwasannya intelegensi pada anak sudah ditentukan sejak lahir 75-

80% merupakan warisan atau faktor keturunan. 

2) Faktor Lingkungan 

Teori lingkungan atau empiris locke berpendapat bahwasannya 

manusia dilahirkan dalam keadaan suci ibarat seperti kertas kosong 
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belum ada tulisan atau noda sedikit pun. Dimana ketika didunia 

disitulah anak akan mengisi kertas kosong tersebut. Perkembangan 

manusia sangatlah ditentukan dengan keadaan lingkungan sekitar, 

karena banyak pengalaman yang akan ditemukan atau didapat 

dilingkungan. 

3) Faktor kematangan 

Setiap manusia memiliki organ seperti psikis dan fisik. Dapat 

dikatakan matang jika telah mencapai kesanggupan dalam 

menjalankan fungsinya secara masing-masing. Faktor kematangan 

berhubungan erat dengan usia kronologis.
45

 

4) Faktor Minat dan Bakat 

Minat dapat diartikan sebagai keleluasaan manusia untuk 

berpikir divergen yang berarti bahwa manusia dapat memilih metode 

dalam memecahkan suatu masalah. Dapat bebas memilih masalah 

sesuai dengan kebutuhan. Selain itu faktor minat dan bakat adalah 

kemampuan bawaan yang harus dilatih dan dikembangkan agar 

terwujud. Bakat dapat mempengaruhi tingkat kecerdasan.
46

 

Dari ke 6 faktor di atas dapat disimpulkan bahwasannya faktor 

yang paling berpengaruh adalah faktor keturunan dan lingkungan. Karena 

bisa jadi anak memiliki tingkat perkembangan kognitif yang muncul 

karena gen yang dimiliki oleh kedua orang tuanya. Dengan begitu, secara 
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tidak langsung anak telah memiliki modal intelegensi yang baik dari gen 

orang tuanya, selain itu faktor lingkungan juga berpengaruh sebagai faktor 

pendukung perkembangan kognisi anak. Seperti contoh seorang anak yang 

bisa menghafal al-qur’an dikarenakan kedua orang tuanya adalah seorang 

hafidz dan tinggal dilingkungan religi, menuntut kemungkinan anak 

tersebut akan lebih unggul pada bidang religi. 

e. Indikator Kemampuan Kognitif Anak 4-5 Tahun 

Perkembangan kognitif  berkaitan dengan perkembangan pada otak 

dan fungsi otak pada anak, kecepatan perkembangan otak berpengaruh 

terhadap perkembangan kognitif. Fungsi otak berfikir dapat berpengaruh 

karena perkembangan pada otak yang digunakan untuk berfikir, 

mengetahui, memahami, menganalisi, memiliki ide, bernalar, berkreatifitas 

dan bertindak. Perkembangan pada otak dibagi menjadi dua bagian yaitu, 

otak kanan dan otak kiri. Perkembangan otak kanan meliputi kemampuan 

berfikir holistic, non-linier, non-verbal, intuitif, imajinatif dan 

kreatifitas.Sedangkan perkembangan otak kiri meliputi kemampuan 

berfikir rasionalis, ilmiah, logis, analitis, dan berkaitan dengan 

kemampuan membaca. Tentunya pada setiap anak memiliki kemampuan 

yang berbeda-beda baik kemampuan dalam bernalar, berfikir logis, 

mengingat, menghafal, memahami dan menganalisis.
47

 Berdasarkan 

standar tingkat pencapaian perkembangan kognitif anak usia dini dalam 

permendikbud Nomor 137 tahun 2014 tentang indikator pencapain 
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perkembangan anak usia 4-5 tahun, terdapat beberapa indikator yang 

difokuskan menjadi sub indikator kognitif. Berikut adalah kemampuan 

kognitif anak dalam mengunakan media Busy Board. 

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Perkembangan 

Kognitif Anak Usia Dini Usia 4-5Tahun. 

Lingkup 

Perkembangan 
Indikator Capaian 

Belajar dan 

Pemecahan 

Masalah 

1. Mengenal benda berdasarkan fungsi (pisau 

untuk memotong, pensil untuk menulis). 

2. Menggunakan benda-benda sebagai permainan 

simbolik (kursi sebagai mobil). 

3. Mengenal konsep sederhana dalam kehidupan 

sehari-hari (gerimis, hujan, gelap,terang dsb). 

4. Mengetahui konsep banyak dan sedikit. 

5. Mengkrerasikan sesuatu sesuai dengan idenya 

sendiri yang terkait dengan berbagai 

pemecahan masalah. 

6. Mengamati benda dan gejala dengan rasa ingin 

tahu. 

7. Mengenal pola kegiatan dan menyadari 

pentingnya waktu memahami posisi/kedudukan 

dalam keluarga, ruang, lingkungan sosial 

(misal: sebagai peserta didik/anak/teman). 

Berfikir Logis 

1. Mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, 

bentuk atau warna ukuran. 

2. Mengenal gejala sebab akibat yang terkait 

dengan dirinya. 

3. Mengklasifikasikan benda ke dalam kelompok 

yang sama atau kelompok yang sejenis atau 

kelompok yang berpasangan dengan 2 variasi. 

4. Mengenal pola (ABC-ABC) dan 

mengulanginya. 

5. Mengurutkan benda berdasarkan 5 seriasi 

urutan atau warna. 
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Berfikir Simbollik 

1. Membilang banyak benda satu sampai sepuluh. 

2. Mengenal konsep bilangan. 

3. Mengenal lambang bilangan. 

4. Mengenal lambang huruf.
48

 

 

Indikator pencapain perkembangan kognitif anak usia 

dinimenunjukkan tiga lingkup perkembangan dengan beberapa banyaknya 

sub indikator yang ada. Peneliti memfokuskan pada satu ruang lingkup 

perkembangan yaitu pada ruang lingkup perkembangan belajar dalam 

berfikir logis. Menurut Jean Piaget, anak pada umur dua hingga tujuh 

tahun berada pada tahap pra operasional, selama periode ini anak dapat 

berpikir pada tingkat simbolik tapi belum mengunakan operasi kognitif. 

Pada tahap ini merupakan masa awal anak untuk membangun kemampuan 

dalam menyusun pikirannya.
49

 

f. Berfikir Logis 

Kemampuan berfikir logis merupakan kemampuan dalam 

mengenal berbagai perbedaan, klasifikasi, pola, berinisiatif, berencana dan 

mengenal sebab serta akibat yang terjabar dalam kompetensi dasar 

mengenal benda-benda disekitarnya dalam menyampaikan tetang apa dan 

bagaimana benda-benda disekitar yang dikenalnya melalui berbagai karya. 

Berpikir logis sering dikenal dengan berpikir abstrak, suatu bentuk 
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berpikir yang lebih tinggi.
50

 Kemampuan berfikir logis perlu distimulus 

dan dikembangkan, melalui proses perkembangan yang bermakna dan 

dilakukan secara sederhana. Berikut adalah aspek kemampuan berpikir 

logis pada anak usia 4-5 tahun dapat dilihat pada tabel 2.2. 

Tabel 2.2Kemampuan Kognitif 

Lingkup  

Perkembangan 

 

 

Capaian Indikator Sub Indikator 

 

Berfikir Logis 

 

 

 

 

Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

fungsi, bentuk atau 

warna atau ukuran. 

Anak dapat mengenal warna melalui 

mencocokan bentuk benda. 

Anak dapat menggunakan benda 

sesuai dengan fungsinya. 

Anak dapat mengelompokkan benda 

sesuai dengan ukuran. 

Anak dapat mengelompokkan benda 

sesuai dengan warna. 

Anak dapat mengetahui benda 

banyak dan sedikit. 

Anakdapat mengurutkan benda dari 

ukuran dari kecil, sedang, besar.
51

 

 

Seperti yang dapat dilihat pada tabel 2.2 bahwa pada aspek lingkup 

perkembangan memiliki beberapa sub indikator yang dapat digunakan 

sebagai acuan dalam pencapain anak pada usia 4-5. Karena sesuai dengan 

standar nasional penddikan anak usia dini nomor 137 tahun 2014 anak usia 

4-5 tahun pada tahap ini anak dapat berfikir logis, dapat mengenal sebab 

akibat, lalu dapat menceritakan ulang sesuatu peristiwa yang terjadi, dapat 
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mengklasifikasikan benda yang ada disekitarnya seperti bentuk warna, 

ukuran, dan teksturnya.
52

 

3. Media Pembelajaran Busy Board 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan alat, metode, dan teknik yang 

dapat digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dan 

interaksi antara guru dan anak dalam proses pendidikan dan pengajaran 

disekolah secara efektif yang dapat digunakan oleh guru dalam 

mencapaitujuan yang diinginkan.
53

 Media pembelajaran adalah segala 

sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi 

informasi yaitu guru kepada penerima informasi yaitu anak yang bertujuan 

untuk menstimulus anak agar termotivasi serta bisa mengikuti proses 

pembelajaran secara utuh dan bermakna. Artinya dalam komponen 

terdapat lima pengertian media pembelajaran. Pertama, sebagai perantara 

pesan atau materi dalam proses pembelajaran. Kedua, sebagai sumber 

belajar. Ketiga, sebagai alat bantu yang efektif untuk mencapai hasil 

pembelajaran yang utuh dan bermakna. Kelima, sebagai alat untuk 

meningkatkan skill. Dengan adanya lima komponen tersebut berkolaborasi 

dengan baik akan berimplikasi terhadap hasil pencapaian pembelajaran 

yang sesuai dengan yang diharapkan.
54
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Seperti yang dijelaskan para ahli dapat disimpulkan bahwasannya 

media pembelajaran adalah suatu komponen atau alat yang digunakan 

untuk membantu menstimulus perkembangan pada anak melalui kegiatan 

permainan pada media pembelajaran agar dapat sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan. Media pembelajaran dapat dikatakan sangat penting dalam 

proses belajar anak. Selain dapat membantu menstimulus perkembangan 

anak, media pembelajaran juga dapat mempermudah guru dalam kegiatan 

belajar mengajar supaya anak tidak merasa bosan saat belajar. 

b. Pengertian Busy Board 

Media Busy Board adalah media permainan baru yang sedang 

booming dibeberapa Negara maju, seperti Eropa, Amerika. Busy Board 

berasal dari bahasa inggris, yaitu Busy yang berarti sibuk sedangkan Board 

berarti papan, jadi Busy Board adalah papan sibuk. Menurut (KBBI) papan 

adalah kayu/papan (besi, batu dan sebagainya), yang lebar dan tipis. 

Sementara sibuk adalah penuh kegiatan atau banyak yang dikerjakan. Pada 

penelitian ini. Busy Board merupakan media pembelajaran terdapat 

berbagai macam kegiatan yang diletakkan dalam sebuah papan yang 

membuat anak sibuk dengan media pembelajaran tersebut.
55

 Busy Board 

merupakan salah satu APE (Alat Permainan Edukatif) yang dapat 

meningkatkan aspek kognitif pada anak lebih terkhusus pada kemampuan 
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berpikir kritis. Pada permainan ini terdapat beberapa permainan atau 

tantangan yang dapat dimainkan oleh anak
56

. 

Berikut ini adalah contoh gambar Busy Board keadaan awal: 

Gambar 2.1Gambar Media Busy Board 

c. Pengunaan Media Busy Board 

Busy Board adalah media yang dirancang untuk membantu 

menunjang kemampuan kognitif anak usia dini. Permainan ini melibatkan 

koordinasi mata, jari jemari dan pikiran. Dalam proses penggunaan media, 

setiap anakdiberikan batas waktu jika dalam batas waktu anak belum dapat 

menyelesaikan tujuannya, maka anakakan diberikan batas waktu kembali 

sebanyak dua kali hingga mencapai tujuannya. 

Berikut adalah cara penggunaan media Busy Board yaitu: 

1) Guru Memperkenalkan media Busy Board pada anak.  

2) Guru melakukan Tanya jawab mengenai permainan Busy Board. 

3) Guru menjelaskan setiap benda yang terdapat pada media Busy Board. 
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4) Guru menjelaskan cara penggunaan kepada setiap anak untuk 

memainkan media tersebut. 

5) Guru mengajak anak untuk melakukan permainan Busy Board. 

6) Memberikan kesempatan kepada anak untuk memainkan media hingga 

mencapai tujuan akhir. 

7) Mengamati kegiatan yang anak lakukan dalam menunjang kemampuan 

kognitif.
57

 

d. Kelebihan dan Kelemahan Media Busy Board 

Kelebihan dari media Busy Board adalah medianya dapat menarik 

perhatian, digunakan aman untuk anak, memiliki banyak macam 

permainan, awet  tahan lama, mudah untuk digunakan, selain itu media 

Busy Board menggunakan material dari benda-benda yang mirip 

ditemukan dilingkungan dengan sudah mempertimbangkan keselamatan 

dan kenyamanan anak, sehingga membuat anak jadi lebih tertarik untuk 

mengekplornya. Sedangkan kelemahan pada Busy Board adalah medianya 

terlalu besar, berat untuk dibawa oleh anak, membutuhkan ruang 

penyimpanan yang cukup besar, jika terjadi kerusakan rumit untuk 

diperbaiki dan media ini hanya menekankan pada persepsi indera 

penglihatan serta peraba saja yang artinya tidak dapat memunculkan audio 

suara dan gerak dengan sendirinya.
58
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Setelah mengetahui kelemahan serta kelebihan dari media rencana 

media Busy Board ini, maka pengguna dapat mengantisipasi dengan cara 

meyakinkan kepada peserta didik agar tertib dalam bermain/belajar. Bagi 

pendidik diharapkan untuk menjelaskan terlebih dahulu tahap tahap dalam 

proses bermain dan sudah mengelompokkan peserta didik secara efektif. 

e. Tujuan Media Busy Board 

Berdasarkan pengertian yang telah dipaparkan maka media Busy 

Board memiliki beberapa macam tujuan yaitu seperti, dapat 

mempermudah dalam proses belajar mengajar dikelas, dapat 

Meningkatkan efiensi dalam proses pembelajaran, dapat menjaga relevansi 

materi pelajaran dengan tujuan pembelajaran, dapat membantu konsentrasi 

peserta didik dalam proses pembelajaran, dapat meningkatkan 

pengetahuan peserta didik dengan mengenali benda-benda yang ada 

disekitar melalui media Busy Board. Selain itu, dengan adanya media Busy 

Board dapat menghibur anak dalam kegiatan proses belajar mengajar 

dikelas, anak pun tidak mudah bosan.
59

 Media Busy Board dapat 

membantu menstimulus kemampuan kognitif pada anak. Seperti pada 

rencana peneliti diawal akan membuat rancangan pembaharuan atau 

pengembangan sebuah media Busy Board sebagai media penunjang 

perkembangan kognitif dalam memahami informasi, memecahkan masalah 

dan berani dalam mengambil keputusan. 
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B. Kajian Studi yang Relevan 

1. Dinda Putri Anugrah dkk, dengan jurnal artikelnya yang berjudul 

Pengembangan Media Busy Board untuk meningkatkan kemampuan motorik 

halus anak usia 4-5 Tahun di RA Al-Hidayah. Hasil penelitiannya dalam 

penerapan media Busy board dalam meningkatkan kemampuan motorik halus 

anak usia 4-5 tahun hasilnya terjadi peningkatan. Hasil peneliti menerapkan 

media Busy Board anak dapat lebih mudah dalam belajar merasakan dan 

bermain dengan benda yang ada dikelilingnya upaya dalam meningkatkan 

kemampuan motorik halus pada anak. Perbedaan dengan peneliti terdahulu 

dengan rencana peneliti ialah pada penggunaan media Busy Board. Jika 

peneliti terdahulu menggunakan media Busy Board untuk meningkatkan 

kemampuan motorik halus pada usia 4-5 Tahun. Sedangkan rencana peneliti 

menggunakan media Busy Board untuk menunjang kemampuanperkembangan 

kognitif. Persamaannya pada peneliti terdahulu dengan rencana peneliti sama-

sama menggunakan media Busy Board dalam penelitiannya dengan metode 

Research and Development (R&D).
60

 

2. Firdaus dkk, dengan jurnal artikelnya yang berjudul Permainan Edukatif Busy 

Board: Upaya peningkatan motorik halus siswa tunagrahita di SLB Negeri 1 

Bone.Hasil penelitiannya dalam meningkatkan kemampuan motorik pada 

siswa Tunagrahita hasilnya terjadi peningkatan. Hasil penelitian dalam 

menerapkan Busy Board anak dapat meningkatkan kemampuan motorik 

halusnya saja tetapi juga mampu mendorong siswa lebih konsentrasi dan fokus 
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dengan tools yang menyenangkan dan edukatif. Perbedaan dengan peneliti 

terdahulu dengan rencana peneliti yaitu pada penggunaan media Busy Board. 

Jika peneliti terdahulu menggunakan media Busy Board untuk menunjang 

kemampuan motorik halus terhadap anak tunagrahita. Sedangkan rencana 

peneliti menggunakan media Busy Board untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif pada anak usia 4-5 Tahun. Persamaannya dalam penelitian terdahulu 

dan rencana peneliti ialah menggunakan media Busy Board dengan metode 

Research and Development (R&D).
61

 

3. Afri Mafrita dengan judul skripsinya Pengembangan media Busy Board 

dalam meningkatkan kognitif anak usia dini. Hasil penelitian dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif hasilnya terjadi peningkatan. Hasil 

penelitian dalam menerapkan Busy Board, pada ahli materi dengan jumlah 

frekuensi 7, dan jumlah skor validator adalah 28, maka jumlah rata rata skor 

skala likert 4 dengan skor maksimal 35, sehingga memperoleh hasil persentase 

80% yang termasuk dalam kategori layak untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif. Perbedaan dengan peneliti terdahulu dengan rencana peneliti yaitu 

pada penggunaan media Busy Board. Jika Peneliti terdahulu meningkatkan 

kemampuan kognitif dengan menggunakan media Busy Board yang 

bermaterikan rambu lalu lintas yang berbentuk pop up Sedangkan rencana 

peneliti menggunakan beberapa macam materi dan berbentuk Box. 

Persamaanya dengan penelitian terdahulu dengan rencana peneliti ialah sama 
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menggunakan media Busy Board untuk menunjang kemampuan kognitif anak 

dengan menggunakan metode Research and Develompment (R&D).
62

 

Melihat dari tiga penelitian relevan di atas memiliki perbedaan dan 

persamaan, peneliti terdahulu dengan rancangan peneliti yaitu sama-sama 

menggunakan media Busy Board. Perbedaan penelitian terdahulu lebih fokus 

kepada meningkatkan kemampuan motorik halus dan kasar, sedangkan rencana 

peneliti berfokus untuk menunjang kemampuan perkembangan kognitif anak usia 

dini. 

C. Kerangka Pikir 

Media pada dasarnya memiliki manfaat dalam pembelajaran yaitu dapat 

meningkatkan minat belajar anak, karena rasa tertarik dan memiliki rasa 

keingintahuan yang tinggi media ini juga dapat dengan mudah digunakan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran, sehingga media dapat digunakan guru dan 

anak dalam berinteraksi menyampaikan dan memperoleh informasi pembelajaran. 

Tujuan dilakukannya penelitian ini yaitu untuk mengetahui layak atau tidaknya 

pengembangan media Busy Board. Dari uraian di atas peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa penggunaan media Busy Board dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif pada anak. Maka kerangka berpikir penelitian dapat 

digambarkan sebagai berikut. 
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Gambar 2.2Kerangka Berpikir 

 

Dapat dilihat pada kerangka pikir dalam gambar, peneliti awalnya meneliti 

atau survey lokasi tempat yang ingin diteliti untuk melihat masalah dan potensi 

apa saja yang ada disana, untuk menjadi nilai tambah dalam penelitian. 

Selanjutnya mengumpulkan informasi, peneliti mendapatkan informasi masalah 

serta potensi yang ada di sekolah maka, peneliti mendesain produk ― Media Busy 

Board”. 

Setelah desain produk selesai maka, peneliti membuat rancangan kerangka 

media Busy Board yang akan divalidasikan oleh para ahli media dan ahli materi 

yang selanjutnya akan ditentukan ―layak‖ atau ―tidak layak‖. Jika validasi produk 

itu dikategorikan layak oleh ahli maka, di uji coba kepada peserta didik disekolah 

tempat penelitian dan akan menjadikan sebuah produk akhir. Sedangkan jika tidak 

layak saat validasi produk berlangsung akan direvisi ulang sampai para ahli media 

dan materi menyatakan layak dalam sebuah produk dan diuji cobakan hingga 

menjadi produk akhir. 



 

40 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian Research and Development 

(R&D) yang menghasilkan produk yang tepat dari pengembangan dan bernilai 

tertentu.
63

 Penelitian ini bertujuan untuk membuat desain produk yang terkait 

dengan media Busy Board untuk menunjang kemampuan perkembangan kognitif 

anak usia 4-5 tahun. Peneliti melakukan penelitian uji coba pada anak usia 4-5 

tahun. Untuk memastikan bahwa produk dan materi pembelajaran yang dibuat 

secara efektif, penelitian pengembangan ini akan melakukan uji validitas, juga 

dikenal sebagai uji coba lapangan. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian yang digunakan adalah pengembangan ADDIE. Model 

pengembangan yang dikembangkan oleh Dick dan Carry untuk merancang sistem 

pembelajaran. Pada penelitian pengembangan, peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE untuk membuat media pembelajaran Busy Board. Model 

ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu analisis (analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi (Implementation) dan evaluasi 

(evalution).
64

 Maka kerangka prosedur pengembangan dapat dilihat pada gambar 

3.1 sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 Kerangka Prosedur Pengembangan 

 

Kerangka prosedur pengembangan atau langkah-langkah dalam penelitian 

dan pengembangan ini mengadopsi dan memodifikasi dengan menggunakan 

model ADDIE yaitu: 

1. Analyze (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahapan menganalisis kurikulum 

pembelajaran, tujuan pembelajaran dan kebutuhan belajar anak terhadap 

sumber informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan pembelajaran. 

Analisis dilakukan untuk mengetahui kebutuhan apa saja yang anak butuhkan 

dalam pembelajaran berdasarkan masalah yang ditimbulkan. Dalam penelitian 

ini, peneliti melakukan analisis kebutuhan belajar di TK AL Huda Sumber 

Sari dengan mewawancarai guru kelas A. 

Berdasarkan hasil dari wawancara dengan guru kelas A di sekolah 

tersebut dapat disimpulkan bahwa, (1) guru menggunakan metode ceramah, 

(2) Bahan ajar dan APE yang digunakan belum memadai dan maksimal, (3) 

Belum adanya media pembelajaran yang khusus untuk meningkatkan aspek 
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kognitif, (4) guru masih minim menggunakan media pembelajaran pada saat 

menyampaikan pembelajaran sehingga guru mendukung media pembelajaran 

yang peneliti akan kembangkan. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain merupakan tahap perancangan atau membuat gambar 

media pembelajaran yang terdiri dari komponen-komponen produk 

dikembangkan. Dalam penelitian ini, desain produk dibuat menggunakan 

kertas dan canva. Berikut rancangan yang akan peneliti kembangkan: (1) Sisi 

A pertama terdapat desain  permainan jendela, pintu,resleting baju, kancing 

baju, yang disesuaikan dengan pembelajaran untuk anak usia dini, (2) Sisi B 

terdapat permainan makanan ayam yang diletakkan pada tempat yang 

disediakan (3) Sisi C terdapat permainan meletakan geometri pada tempat 

yang telah disediakan (4) Sisi D terdapat pasang geometri  membentuk 

geometri dengan tali yang telah disediakan (5) Bagian bawah untuk tatakan 

media dan bagian atas digunakan sebagai gagang pegangan media. 

3. Pengembangan (Development) 

Pengembangan model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan 

produk. Proses pengembangan terdiri dari desain media Busy Board serta 

langkah–langkah dalam penggunan media Busy Board. Sehingga media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bervariasi. 

Media Busy Board berbentuk box dengan di sisi luarnya terdapat berbagai 

macam permainan yang akan membuat anak sibuk dalam kegiatan bermain 
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melalui belajar. Media Busy Board memiliki warna yang berbeda disetiap sisi 

luar papan. 

4. Implementasi (Implementasi) 

Pada tahap ini media diujikan langsung kepada subjek penelitian anak 

di TK Al Huda Sumber Sari. Pengujian ini dilakukan untuk melaksanakan 

penilaian mengenai produk yang telah dikembangkan kemudian di uji cobakan 

oleh guru ke anak.Tahap implementasi ini dapat memakan waktu cukup lama 

sesuai dengan respon penggunaan terhadap produk yang di uji cobakan. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap Evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan kualitas dan 

kuantitas sekaligus meningkatkan mutu media pembelajaran Busy Board yang 

dikembangkan. Apabila setelah evaluasi produk masih terdapat kekurangan 

bisa dilakukan proses atau tahapan awal untuk melakukan pembenahan hingga 

produk dapat digunakan dengan baik sesuai dengan harapan.
65

 Berikut adalah 

bagan alur penelitian yang akanpeneliti lakukan di TK Al Huda Sumber Sari. 
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Tabel 3.1 Bagan Alir Penelitian 

 

 

 

 

  

  

 

 

  

   

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Melakukan Pra Survey 

di lapangan dengan 

mewawancarai kepala sekolah 
dan guru kelas A 

Mengumpulkan permasalahan  

yang terjadi dilapangan 

Menentukan indikator pada 

permasalahan 

Mendesain 

Media pembelajaran 

Validasi Produk 

Layak Tidak Layak 

Revisi Uji Coba 

Produk Akhir 
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Seperti yang dapat dilihat diatas adalah bagan alir penelitian yang akan 

peneliti lakukan di TK Al Huda Sumber Sari sebagai berikut: 

a. Pada tahap awal, peneliti mengunjungi dan melakukan pra survey di TK 

Al Huda Sumber Sari. Peneliti mewawancarai kepala sekolah dan guru 

kelas mengenai kegiatan yang ada disekolah seperti media pembelajaran 

yang ada, fasilitas yang ada, ketenagaan kerja guru, jumlah murid serta 

keaktifan anak didalam kegiatan belajar mengajar. 

b. Pada tahap selanjutnya, peneliti sudah menemukan dan mendapatkan 

informasi mengenai permasalahan yang ada pada anak di sekolah tersebut. 

Kemudian peneliti mengolah permasalahan tadi menjadi sebuah data yang 

akan peneliti cari solusi dari permasalahan tersebut. 

c. Pada tahap selanjutnya, peneliti ketika peneliti sudah mendapatkan data 

yang valid, peneliti menentukan sebuah indikator yang akan digunakan 

pada acuan penilaian anak, mengenai kemampuan perkembangan kognitif. 

d. Pada tahap selanjutnya, peneliti mendesain sebuah media pembelajaran 

yang akan digunakan pada TK tersebut. 

e. Setelah peneliti mendesain sebuah media pembelajaran, peneliti 

menyerahkan desain media pembelajaran tersebut kepada validasi materi 

dan media. Jika pada produk media pembelajaran mengalami kriteria 

kurang layak maka akan dilakukan revisi dan kembali pada validasi seperti 

awal. Namun, jika produk media sudah dapat dikatakan layak maka, 

produk akan di uji cobakan kepada anak dan menjadi hasil akhir produk 

yang sesuai harapan. 
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C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Uji coba awal melibatkan penggunaan produk yang telah dibuat Serta 

validasi oleh ahli media dan materi. Uji coba produk yang dilakukan dalam 

penelitian ini dilakukan secara inidividu dan kelompok kecil.Kemudian untuk 

mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan.Pengujian dilakukan untuk 

mengetahui apakah media Busy Board lebih efisien dan efektif. Dalam 

kegiatan uji coba ini produk akan mendapatkan saran dan masukan dari 

responden yang kemudian akan dijadikan sebagai pertimbangan dalam 

perbaikan produk. Berikut adalah desain uji coba pada produk yang peneliti 

lakukan. 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Desain Uji Coba 
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Desain uji coba atau langkah-langkah dalam penelitian sebagai hasil 

dari pertimbangan atau penilaian para ahli validasi sebagai berikut: 

a. Validasi Desain dan Ahli Materi 

Validasi desain dan ahli materi bertujuan memberikan informasi 

serta arahan untuk mengevaluasi dan memberikan saran terhadap hasil 

desain media Busy Board. Validator diberikan dilakukan pada dosen dan 

guru yang menguasai desain dan materi, dengan adanya validasi 

bermanfaat untuk mengetahui secara sistematis apakah sudah sesuai 

dengan tujuan dalam menunjang kemampuan perkembangan anak atau 

belum. Data kelayakan oleh ahli desain dan ahli materi diperoleh dengan 

cara memberikan kisi-kisi intrumen penelitian, kemudian para ahli validasi 

memberikan penilaian pada instrumen yang telah tersedia. 

b. Revisi 

Setelah dilakukannya penilaian pada lembar kisi-kisi instrumen, 

apabila terdapat hal-hal yang perlu diperbaiki maka perlu dilakukannya 

revisi. Revisi adalah proses peninjauan kembali terhadap suatu informasi 

atau bacaan untuk memperbaiki, menambah, atau menghilangkan sesuatu. 

Adanya revisi yang diberikan oleh ahli desain dan ahli materi 

dimaksudkan untuk memperbaiki hal-hal yang masih kurang dalam 

penyusunan media Busy Board.
66
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c. Uji Coba Lapangan 

Media yang sudah direvisi diuji cobakan kepada anak di TK Al 

Huda Sumber sari. Pengujian dilakukan untuk mengetahui apakah media 

yang dikembangkan peneliti lebih efisien daripada produk lama dan 

bertujuan untuk menunjang kemampuan perkembangan kognitif pada anak 

usia 4-5 tahun. 

2. Subjek Uji Coba 

Setelah pengembangan desain produk dilakukan dan telah direvisi oleh 

ahli media dan ahli materi, kemudian dilakukan uji coba pada guru dan anak 

di kelas A TK Al Huda Sumber Sari sebagai responden. Kemudian guru 

diberikan angket penilaian untuk mengetahui respon terhadap kelayakan 

media Busy Board yang dikembangkan. 

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Tenik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah wawancara, 

observasi, dokumentasi dan angket. Berikut adalah penjelasannya: 

a. Observasi merupakan kegiatan mengamati suatu keadaan yang ada 

dilapangan, dilakukan pada saat mengamati aktivitas pembelajaran dengan 

menggunakan lembar observasi yang yang telah disiapkan peneliti. 

b. Wawancara merupakan kegiatan tanya jawab yang akan dilakukan kepada 

guru kelas A dan kepala sekolah untuk mengetahui pembelajaran anak 

dalam menunjang kemampuan kognitif di sekolah. 
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c. Angket merupakan metode pengumpulan data dimana responden diberi 

seperangkat pertanyaan tertulis untuk dijawab dengan baik. Angket 

digunakan jika responden benar membaca dengan baik. Dapat 

menggunakannya dengan rahasia. Metode koesioner terdiri daftar yang 

berisi rangkaian pertanyaan yang berkaitan dengan subjek yang akan 

diteliti untuk mendapatkan data.  

d. Dokumentasi dapat digunakan dalam menunjang keberhasilan dalam 

melengkapi hasil dari penelitian. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen yang digunakan yaitu angket yang diukur menggunakan 

skala likert. Sebelumnya instrumen angket ini akan diberikan kepada para 

validasi ahli media dan ahli materi agar diuji kelayakan produk akan diberikan 

kepada ahli media dan guru memiliki perbedaan. Angket ini digunakan untuk 

menilai kelayakan dan respons terhadap produk yang 

dikembangkan.Instrumen penelitian ini disesuaikan dengan data yang akan 

diperoleh berdasarkan kebutuhan penelitian berikut: 

Tabel 3.2Instrumen Penilaian 

No Data Sumber Data Keterangan 

1. Validasi oleh Ahli 

 

 

 

Ahli Media Lembar Validasi 

Ahli Media 

Ahli Materi Lembar validasi 

Ahli Materi 

2. Respon guru terhadap 

media Busy Board 

Guru kelas A Lembar angket 

respon guru. 

3. Respon anak terhadap 

media Busy Board yang 

dikembangkan 

Anak Lembar observasi 

respons anak 
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Angket validasi para ahli berisi beberapa aspek yang masing-masing 

mempunyai aspek yang dikembangkan untuk menilai apakah media Busy 

Board yang dikembangkan layak atau tidak. Berikut adalah kategori penilaian 

dengan menggunakan skala likert. 

 

Tabel 3.3Penilaian Skala Likert 
No Skor Keterangan 

1. Skor 4 Sangat setuju/slalu/sangat positif/ sangat layak/sangat 

baik/sangat bermanfaat 

/sangat memotivasi. 

2. Skor 3 Sangat setuju/slalu/sangat positif/ sangat layak/sangat 

baik/sangat bermanfaat/sangat memotivasi. 

3. Skor 2 Setuju/baik/sering/positif/sesuai/mudah/layak/bermanfaat/ 

memotivasi. 

4. Skor 1 Sangat tidak setuju/sangat kurang baik/sangat kurang 

sesuai/sangat kurang menarik/sangat kurang paham/kurang 

layak/kurang bermanfaat/kurang memotivasi. 

 

Kuesioner dalam penelitian ini terbagi menjadi tiga macam, yaitu: 

a. Instrumen validasi ahli media 

Pada instrumen ahli media berisi poin tentang aspek–aspek yang 

berhubungan dengan media pembelajaran.Yaitu 1) Kegunaan  media Busy 

Board, 2) Desain media Busy Board, 3) Estetika.
67

 Berikut adalah 

instrumen ahli media pembelajaran yang dapat dilihat pada lampiran satu, 

halaman 88. 
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b. Instrumen Ahli Materi 

Pada instrumen ahli materi berisi tentang poin dari aspek yang 

berhubungan dengan materi pembelajaran.
68

 Berikut adalah kisi-kisi untuk 

instrumen ahli materi pembelajaran yang dapat dilihat pada lampiran dua, 

halaman 89. 

c. Instrumen untuk guru 

Pada instrumen untuk guru berisi tentang acuan untuk melihat 

respon guru terhadap media Busy Board yang telah dikembangkan oleh 

peneliti.Terdapat instrumen pada materi dan tampilan.
69

 Berikut adalah 

kisi-kisi untuk instrumen guru yang dapat dilihat pada lampiran tiga, 

halaman 90. 

d. Instrumen untuk anak 

Instrumen pengumpulan data atau alat pengumpulan data yang 

digunakan saat observasi serta penilaian yang digunakan peneliti ialah 

berbentuk ceklis ( ) dengan pencapain penilaian sebagai berikut pada 

lambang bilangan satu berarti BB (Belum berkembang), pada lambang 

bilangan dua MB (Mulai berkembang), pada lambang bilangan tiga BSH 

(Berkembang sesuai harapan) dan pada lambang bilangan empat BSB 

(Berkembang sangat baik).
70

 Berikut adalah kisi-kisi instrumen anak yang 

dapat dilihat pada lampiran empat, halaman 91. Serta rubrik penilaian 
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 Dkk. Japar, "Media Dan Teknologi Pembelajaran PPKn", 2021,h. 139 - 140. 
69

 Bambang Warsita, ―Evaluasi Media Pembelajaran Sebagai Pengendalian Kualitas 

Evaluation of Instructional Media As a Quality Control,‖ Jurnal Teknodik" 17, no. 1 (2013): 438–

447. 
70

 Indonesia, ―Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini Nomor 137 Tahun 2014.‖ 
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kemampuan berpikir logis yang dapat dilihat pada lampiran lima, halaman 

94.
71

 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan proses pengumpulan data secara sistematis 

untuk mempermudah peneliti dalam memperoleh informasi dan kesimpulan. 

Seperti yang dijelaskan oleh Miles dan Huberman mengenai analisis data yang 

terdiri dari tiga alur kegiatan yang terjadi secara bersamaan, yaitu seperti: reduksi 

data, penyajian data, penarikan kesimpulan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.3 Teknik Analisis Data 
 

Mengenai ketiga alur tersebut secara lebih lengkapnya adalah sebagai 

berikut: 

1. Reduksi Data 

Reduksi data dapat diartikan sebagai proses pemilihan, pemusatan 

perhatian pada penyederhanaan, pengabstrakan dan transformasi data kasar 

                                                           
71

 Aguswan khotibul umam et al., Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini : Berbasis 

Kajian Teoritis Dan Studi Empiris (Yogyakarta: Idea Press Yogyakarya, 2021). 
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yang muncul dari catatan-catatan yang tertulis dilapangan. Reduksi data 

berlangsung terus menerus selama proyek yang berorientasi penelitian. 

Antisipasi akan adanya reduksi data sudah tampak waktu penelitiannya 

memutuskan kerangka konseptual wilayah penelitian, permasalahan 

penelitian, dan pendekatan pengumpulan data mana yang akan digunakan. 

Selama pengumpulan data berlangsung, terjadilah tahapan reduksi selanjutnya 

seperti membuat ringkasan, mengkode, menelusur tema. Reduksi data atau 

transfomasi ini berlanjut sampai sesudah penelitian dilapangan, sampai akhir 

lengkap laporan tersusun. 

2. Penyajian Data 

Penyajian data merupakan suatu proses pengumpulan informasi yang 

disusun berdasarkan kategori atau pengelompokan yang diperlukan. Penyajian 

data dapat berupa bentuk tulisan atau kata-kata, gambar, grafik dan tabel. 

Tujuan penyajian data adalah menggabungkan informasi sehingga 

menggambarkan keadaan yang terjadi. Dalam hal ini supaya peneliti tidak 

mengalami kesulitan dalam penguasaan informasi baik secara keseluruhan 

atau bagian-bagain tertentu dari hasil penelitian. Dengan itu peneliti harus 

membuat naratif, matrik, atau grafik untuk memudahkan penguasaan 

informasi atau data. 

3. Menarik Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan hanyalah sebagian dari kegiatan kofigurasi yang 

utuh. Kesimpulan-kesimpulan juga diverifikasi selama penelitian berlangsung. 

Verifikasi itu mungkin sesingkat pemikiran kembali yang melintas dalam 
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pikiran peneliti selama menulis, suatu tinjauan ulang pada catatan-catatan 

lapangan atau mungkin menjadi begitu seksama dan menghabiskan tenaga 

dengan peninjauan kembali serta tukar pikiran diantara teman sejawat untuk 

menempatkan salinan suatu temuan dalam seperangkat data yang lain. 

Kesimpulan akhir tidak hanya terjadi pada waktu proses pengumpulan data 

saja, akan tetapi perlu diverifikasikan agar benar-benar dapat 

dipertangungjawabkan.
72

 

Data-data yang telah didapatkan dapat dilakukan sesuai dengan 

prosedur atau langkah-langkah analisis sebagai suatu yang saling terkait pada 

saat sebelum, selama dan sesudah pengumpulan data. Selanjutnya pada 

penilaian pada analisis kelayakan media dan analisis respon guru dan anak. 

1. Analisis Kelayakan Media 

Data yang didapatkan dari angket validasi ahli media dan ahli materi 

terhadap kelayakan media Busy Board menggunakan rumus uji deskriptif 

persentase. Adapun rumus yang digunakan oleh peneliti yaitu: 

 

 

 

Keterangan:  

NP  = Nilai Angka Persentase 

R  = Skor dari jawaban responden 

SM  = Skor maksimal dari tes yang digunakan 
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NP =
𝑹 

𝑺𝑴
x 100 
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Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel berikut ini: 

Tabel 3.4 Kriteria Penilaian Ahli untuk Kelayakan Media 

Kriteria Persentase 

Sangat Layak 81% - 100% 

Layak 61% - 80% 

Cukup Layak 41% - 60% 

Belum Layak 21% - 40% 

Sangat Belum Layak 0% - 20% 

 

Sumber: Eko Putra Widyoko tentang Penyusunan Instrumen Penelitian
73

 

2. Analisis Respons Guru dan Anak 

Data penilaian yang didapatkan dari angket guru dikelas terhadap 

media pembelajaran Busy Board dianalisis menggunakan uji deskriptif 

persentase. Adapun rumus yang digunakan sebagai berikut: 

 

NP =  
 

  
x 100 

 
Keterangan:  

NP  = Nilai Angka Persentase 

R  = Skor dari jawaban responden 

SM  = Skor maksimal dari tes yang digunakan 
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Tingkatan kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam 

tabel berikut ini:
74

 

Tabel 3.5 Kriteria Penilaian Respon Guru dan Anak 

Kriteria Persentase 

Sangat Layak 81% - 100% 

Layak 61% - 80% 

Cukup Layak 41% - 60% 

Belum Layak 21% - 40% 

Sangat Belum Layak 0% - 20% 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Produk yang dihasilkan pada penelitian dan pengembangan ini berupa 

media Busy board dalam menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di 

TK Al Huda Sumber Sari. Media Busy Board merupakan media pembelajaran 

yang berawal hanya sebuah papan satu sisi, dikembangkan menjadi sebuah box 

yang memiliki 4 sisi A,B,C,D yang berisikan permainan untuk menunjang 

kemampuan kognitif, satu sisi sebagai tatakan dan satu sisi sebagai gagang box 

bermain, serta lebih memiliki banyak jenis permainan. Pada sisi A terdapat 

miniature pintu, jendela, baju resleting dan baju berkancing. Pada sisi B terdapat 

permainan meletakkan makanan ayam pada tempat yang sesuai dengan 

ukurannya. Pada sisi C terdapat permainan Pasang Geometri yang terdiri dari 

Segitiga, Lingkaran, Persegi Empat, Segi Lima, dan Belah Ketupat. Pada sisi D 

terdapat permainan membentuk geometri yang terdiri dari beberpa baut yang 

sudah dirancang aman untuk anak membentuk sebuah geometri. 

1. Hasil Analisis Kebutuhan 

Pengembangan Media Busy Board untuk anak usia 4-5 tahun dimulai 

dengan pengumpulan informasi tentang masalah yang muncul selama proses 

pembelajaran, data yang dikumpulkan pada tahap awal peneliti 

mengembangkan ide-ide untuk media pembelajaran lebih lanjut yang akan 

dikembangkan. Kemampuan kognitif dalam berpikir logis pada anak usia 4-5 

tahun dapat berkembang secara maksimal jika mendapat stimulasi yang tepat 
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baik dari pendidikan keluarga, sekolah dan lingkungan. Ada berbagai cara 

yang dapat dilakukan untuk memberikan stimulasi tersebut, melalui penyedian 

media pembelajaran khusus pada anak usia 4-5 tahun. Media pembelajaran 

yang disusun bisa dalam bentuk dalam bahan ajar yang berdasar pada analisis 

kebutuhan yang telah dilakukan di TK Al Huda Sumber Sari, bertujuan untuk 

menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun Melalui penggunaan 

media Busy Board. 

2. Deskripsi Hasil Pengembangan 

Spesisfikasi produk media Busy Board untuk menunjang kemampuan 

perkembangan kognitif anakusia 4-5 tahun sebagai berikut: 

a) Alat dan Bahan 

1) Alat :  Gergaji, pembolong kayu, amplas, penggaris, pensil, 

meteran, lem cina. 

2) Bahan :  papan multiplek, cat warna kayu, kancing baju, resleting, 

engsel pintu, baut, paku, stiker angka dan huruf, kunci 

pintu, lidi. 

b) Langkah Pembuatan Media Busy Board 

1) Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan. 

2) Memotong papan multiplek sebanyak 6 sisi sesuai dengan ukuran 

40x40 cm. 

3) Papan disatukan pada sisi ujung papan lain hingga membentuk sebuah 

box. 
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4) Media yang telah menjadi box, diamplas hingga tekstur permukaan 

menjadi halus.  

5) Memiliki sisi pada setiap papan. Dibentuk sesuai dengan permainan 

yang telah di desain sesuai dengan indikator perkembangan kognitif. 

Pada setiap sisinya terdapat sisi A, B, C, D. 

Sisi A  :  Miniatur Pintu, Jendela dan Pakaian. 

Sisi B :  Makanan Ayam (Terdapat ayam betina yang sedang 

mengengkrami telurnya dan kelaparan) pola lingkaran 

sebagai miniatur makanan, dengan bentuk kecil, sedang, 

besar dari angka 0-9. 

Sisi C :  Pasang Geometri terdapat 5 macam geometri yaitu 

segitiga, lingkaran, belah ketupat, segi lima dan persegi 

empat. Masing geometri dikaitkan dengan tali dan 

membentuk lubang sesuai dengan bentuk geometri. 

Sisi D :  Membentuk geometri dengan menggunakan baut yang 

disusun rapi hingga dapat dikaitkan dengan tali berbentuk 

lingkaran sehingga membentuk geometri. Pada bagian 

bawah terdapat loker kecil sebagai tempat penyimpanan 

barang. 

6) Kemudian media yang telah jadi diberikan warna pada masing sisi. 

7) Setelah diwarnai media yang sudah jadi mulai dipasangkan macam 

stiker sebagai pelengkap dari permainan. 
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8) Media yang selesai dibuat dipastikan dapat berguna dengan baik saat 

digunakan 

c) Penggunaan Media Busy Board 

Penggunaan media sangat mudah seperti media pembelajatan 

lainnya. Berikut adalah cara penggunaan media Busy Board: 

1) Guru Memperkenalkan media Busy Board pada anak.  

2) Guru melakukan Tanya jawab mengenai permainan Busy Board. 

3) Guru menjelaskan setiap benda yang terdapat pada media Busy Board. 

4) Guru menjelaskan cara penggunaan kepada setiap anak untuk 

memainkan media tersebut. 

5) Guru mengajak anak untuk melakukan permainan Busy Board. 

6) Memberikan kesempatan kepada anak untuk memainkan media hingga 

mencapai tujuan akhir 

7) Mengamati kegiatan yang anak lakukan dalam menunjang kemampuan 

kognitif. 

d) Proses Pengembangan Produk 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini berupa produk  

media Busy Board dalam menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 

tahun di TK Al Huda Sumber Sari. Pada tahap pengembangan media Busy 

Board yang berawal hanya sebuah papan satu sisi, dikembangkan menjadi 

sebuah box yang memiliki 4 sisi berisikan permainan untuk menunjang 

kemampuan kognitif. satu sisi sebagai tatakan dan satu sisi sebagai gagang 

box bermain, serta lebih memiliki banyak jenis permainan. Media Busy 
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Board dibuat untuk membantu mempermudah kegiatan belajar mengajar 

khusunya pada kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun. Adapun model 

pengembangan yang digunakan pada penelitian melalui pendekatan 

ADDIE (Analysis, Desain, Development, Implementation, and 

Evaluation). Tahapan model pendekatan ADDIE dijelaskan sebagai 

berikut: 

1) Analysis (Analisis) 

Tahap analisis merupakan langkah awal yang dilakukan untuk 

mengkaji kurikulum, tujuan pembelajaran dan kebutuhan anak 

terhadap informasi yang dapat membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Berdasarkan informasi pada saat prasurvey di TK Al 

Huda Sumber Sari menggunakan kurikulum merdeka. 

Selajutnya pada tahap analisis masalah dan kebutuhan yang 

dilakukan di TK Al Huda Sumber Sari dengan melakukan wawancara 

secara langsung kepada guru kelas A dan kepala sekolah. Hasil yang 

diperoleh wawancara tersebut yaitu terdapat anak yang belum 

mencapai perkembangan kognitif. Hal tersebut terdapat faktor 

penyebabnya diantara lainnya yaitu: 

a) Terdapat anak yang belum bisa memahami dan mengenali bentuk 

geometri. 

b) Terdapat anak yang belum bisa memahami dan mengenal warna. 

c) Terdapat anak yang belum bisa mengetahui sebab akibat yang 

terjadi pada dirinya sendiri. 
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d) Terdapat anak yang mengalami kesulitan dalam memahami 

pembelajaran karena kurangnya media khusus untuk menunjang 

kemampuan kognitif. 

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran yang dapat menunjang 

kemampuan kognitif pada anak. Adapun media pembelajaran yang 

dikembangkan yaitu media Busy Board yang disajikan secara 3D dan 

menarik. 

2) Design (Desain) 

Setelah menganalisis masalah dan kebutuhan anak, tahap 

selanjutnya yaitu merancang desain media Busy Board yang akan 

dibuat. Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahapan ini yaitu 

sebagai berikut: 

a) Menentukan jenis papan yang akan digunakan dan ukuran papan 

media Busy Board. Jenis papan yang digunakan yaitu multiplek 

yang dilapisi dengan stiker berwarna. Papan berukuran 40x40 cm 

dengan ketebalan 5mm. 

b) Menyusun macam jenis permainan yang terdapat disetiap sisi 

bagaian media Busy Board. Seperti pintu, jendela, pakain resleting 

dan kancing, tempat makanan ayam sesuai ukuran, pasang 

geometri dan membentuk geometri yang dikaitkan antara tali dan 

baut sehingga membentuk sebuah bentuk geometri. Sesuai dengan 

media Busy Board yang dikembangkan peneliti, menurut Tri Ayu 
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Natsir media yang aman untuk anak dilihat dari segi bentuk secara 

keseluruhan misalnya, tidak tajam, tidak runcing yang dapat 

melukai anak.
75

 Sementara itu pada bagain atas terdapat sebuah 

gagang sebagai bagian untuk memudahkan memindahkan media 

Busy Board.  

c) Menentukan jenis permainan yang sesuai dengan indikator 

perkembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun. 

d) Menyusun instrumen penilaian untuk mengetahui kelayakan media 

Busy Board. Pada tahap instrumen penilaian dibuat dengan 

menyusun kisi-kisi angket yang akan diberikan kepada ahli media, 

materi, guru dan anak.  

3) Development (Pengembangan) 

Media yang dikembangkan pada penelitian ini berupa produk 

Media Busy Board dalam menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-

5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. Pada tahap pengembangan ini 

media Busy Board yang berawal hanya sebuah papan satu sisi, 

dikembangkan menjadi sebuah box yang memiliki 4 sisi berisikan 

permainan untuk menunjang kemampuan kognitif, bagian bawah 

sebagai tatakan dan bagian atas sebagai gagang box bermain, serta 

lebih memiliki banyak jenis permainan. Selain itu, media divalidasi 

oleh validator yang terdiri dari ahli media dan ahli materi.Pada 

penelitian ini yang menjadi validator ahli media yaitu Bapak Dr. 

                                                           
75

 Tri Ayu Lesatari Natsir, Pengembangan Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini: 

(Sebuah Kajian Teori Dan Praktik), Sanabil, 2022, http://repository.iainpare.ac.id/4789/2/Draft 

Buku Bu Tri.pdf. 
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Kisno, M.Pd. Sementara itu, pada validator ahli media yaitu Ibu 

Revina Rizqiyani, M.Pd. 

4) Implementation (Implementasi) 

Tahap ini dilakukan setelah produk media Busy Board yang 

dikembangkan dinyatakan layak oleh validator, dalam hal ini yaitu ahli 

media dan ahli materi. Pada tahap implementasi, Peneliti secara 

langsung memperkenalkan produk media Busy Board yang 

dikembangkan, kemudian diujicobakan oleh guru di kelas A TK Al 

Huda Sumber Sari. Selanjutnya peneliti memberikan angket kepada 

guru dan lembar observasi anak, dalam hal ini anak didampingi oleh 

guru lainnya untuk mengetahui respons penggunaan terhadap 

kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

5) Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur kelayakan sekaligus 

meningkatkan mutu media Busy Board yang dikembangkan. Saran dan 

masukan dari kedua validator ahli media Bapak Dr. Kisno, M.Pd., 

Validator ahli materi Ibu Revina Rizqiyani, M.Pd., guru kelas Ibu 

Luluk Diah Afifah,S.Pd. dan anak kelas A  di TK Al Huda Sumber 

Sari, yang digunakan sebagai bahan evaluasi media Busy Board yang 

dikembangkan. 
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a) Deskripsi permainan yang dikembangkan 

Pada media Busy Board yang dikembangkan peneliti 

berbentuk box memiliki 4 sisi A,B,C,D dengan masing sisi terdapat 

macam jenis permainan yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4 1  Tampilan Gambar Sisi A 

(1) Sisi A: Terdapat Miniatur, Miniatur Jendela, baju dengan 

kacing dan resleting, yang bertujuan untuk mengetahui 

fungsi benda. 

 
 

 

 

 

 
Gambar 4 2 Tampilan Gambar Sisi B 

(2) Sisi B: Makanan Ayam yang diletakkan pada tempatnya sesuai 

dengan ukurannya, yang bertujuan untuk mengetahui 

cara mengelompokkan benda sesuai dengan ukurannya, 

mengetahui benda banyak dan sedikit, serta dapat 

mengetahui cara mengurutkan benda dari ukuran. 
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Gambar 4 3 Tampilan Gambar Sisi C 

 

(3) Sisi C: Pasang Geometri sesuai dengan tempat yang disediakan 

yang bertujuan untuk mengenal warana melalui 

mencocokan bentuk benda serta mengelompokan benda 

sesuai warna. 

 

 

 

 
 

 

 
 

Gambar 4 4  Tampilan Gambar Sisi D 

(4) Sisi D: Membentuk Geometri dengan menarik tali hingga 

membentuk geometri bertujuan mengetahui benda 

banyak dan sedikit. 

B. Hasil Validasi 

Validasi merupakan tahapan penilaian untuk mengetahui kelayakan dan 

kekurangan produk yang dikembangkan.  Terdapat dua aspek yang divalidasi 
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yaitu aspek dari media dan materi.Sehingga pada tahap validasi melibatkan dua 

seorang ahli yaitu ahli media dan ahli materi sebagai validator. Hasil validator 

dapat disajikan pada data sebagai berikut: 

1. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi media dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan kekurangan 

tampilan pada produk media yang dikembangkan. Pada tahap ini validator 

memberikan saran dan masukan untuk perbaikan terhadap kekurangan media 

Busy Board yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, ahli media yang 

memvalidasi produk media Busy Board dalam menunjang kemampuan 

kognitif anak usia 4-5 tahun diTK Al Huda Sumber Sari. Tahapan validasi 

oleh Bapak Dr. Kisno, M.Pd. sebagai ahli media dilakukan sebanyak dua kali 

dan memperoleh hasil sebagai berikut: 

Keterangan: 

NP = 
 

  
X 100% 

= 
  

  
 X 100% = 83,33% 

Berdasarkan hasil perhitungan skor dapat diketahui bahwa jumlah skor 

yang diperoleh yaitu 40, sehingga persentase memperoleh nilai 83,33% dan 

termasuk kategori ―Sangat Layak‖. Dapat dilihat pada lampiran enam, 

halaman 96. Namun masih terdapat beberapa masukan dan saran pada 

penilaian validasi media yang dikembangkan.Kemudian, peneliti merevisi 

sesuai masukan dan saran yang diberikan. Setelah direvisi, produk selanjutnya 

diserahkan kembali kepada ahli media untuk dinilai pada tahap validasi kedua 

dengan pemerolehan skor sebagai berikut: 
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Keterangan:  

NP = 
 

  
 X 100% 

 

 = 
  

  
 X 100%= 91,67% 

 

 

Berdasarkan hasil perhitungan skor dapat diketahui bahwa jumlah skor 

yang diperoleh yaitu 44, sehingga persentase memperoleh nilai 91,67 dan 

termasuk kategori ―Sangat Layak‖ dapat dilihat pada lampiran tujuh, halaman 

98. Walaupun demikian, masih terdapat beberapa masukan dan saran pada 

penilaian validasi media yang dikembangkan. 

2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan dan 

kekurangan isi materi dari pokok yang dikembangkan. Pada tahap ini validator 

memberikan saran dan masukan untuk perbaikan terhadap kekurangan media 

Busy Board yang dikembangkan. Dalam penelitian ini, ahli materi yang 

memvalidasi media Busy Board dalam menunjang kemampuan kognitif anak 

usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari. Hasil validasi ahli dapat dilihat 

pada lampiran delapan, halaman 100. Tahapan validasi oleh Ibu Revina 

Rizqiyani, M.Pd. ahli materi dilakukan dua kali dan memperoleh hasil yang 

dijelaskan pada keterangan berikut: 

Keterangan: 

NP = 
 

  
 X 100% 

 

=
  

  
 X 100%= 96,42% 
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Berdasarkan hasil perhitungan di atas pada skor dapat diketahui bahwa 

jumlah skor yang diperoleh yaitu 27, sehingga persentase memperoleh nilai 

96,42% dan termasuk kategori ―Sangat Layak‖. Kemudian, peneliti merevisi 

sesuai masukan dan saran yang diberikan. Hasil skor tahap kedua sebagai 

berikut: 

Keterangan: 

NP = 
 

  
 X 100% 

 =
  

  
 X 100%= 96,42% 

 

Berdasarkan hasilperhitungan skor dapat diketahui bahwa jumlah skor 

yang diperoleh 27, sehingga persentase memperoleh nilai 96,42% dan 

termasuk kategori ―Sangat Layak‖.Walaupun begitu, masih terdapat beberapa 

masukan dan saran pada penilaian validasi materi yang dikembangkan. Hasil 

dari skor dapat dilihat pada lampiran sembilan, halaman 101. 

3. Revisi Produk 

Setelah melakukan validasi produk media Busy Board kepada validator 

ahli media dan ahli materi. Selanjutnya melakukan revisi sesuai saran dan 

masukan yang disampaikan oleh validator kurangnya pada  literasi dan 

numerik. Berikut saran dan masukan dapat dilihat pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Hasil Revisi Produk Ahli Media 

No Aspek Penilaian Sebelum Sesudah 

1. Pada sisi A media 

Busy Board akan 

lebih menarik jika 

ditambahkan dengan 

tulisan perintah 

―Ucapkan lalu 

salam‖ 

 

  

2. Pada sisi B media 

Busy Board akan 

lebih menarik jika 

ditambahkan tentang 

literasi numerik 0-9. 

 

 

 

 

 

3. Pada sisi C media 

Busy Board akan 

lebih menarik jika 

ditambahkan dengan 

literasi numerik 1-5. 

 

 

 

 

 

4. Pada sisi D media 

Busy Board akan 

lebih menarik jika 

ditambahkan literasi 

numerik 1-30.  
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C. Hasil Uji Coba Produk 

Tahap uji coba produk dilakukan setelah media Busy Board yang 

dikembangkan dinyatakan layak oleh ahli media dan ahli materi. Selanjutnya, 

produk diujikan kepada guru dan kelas A yang berjumlah 16 anak di TK Al Huda 

Sumber Sari.Tahapan yang dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui respons 

guru dan anak sebagai pengguna media serta menganalisis efektivitas penggunaan 

media Busy Board. 

1. Hasil Uji Coba Angket Respons Guru 

Produk yang telah melewati tahap uji validasi oleh ahli media dan 

materi yang dinyatakan sangat layak maka selanjutnya produk diuji coba 

kepada guru kelas A di TK Al Huda Sumber Sari. Dengan mengisi lembar 

analisis angket respons guruyang dilakukan pada tanggal 17 Mei 2025. Hasil 

perhitungan uji coba respons guru dapat dilihat pada lampiran 10, halaman 

102: 

Keterangan: 

NP = 
 

  
 X 100% 

  

 = 
  

  
 X 100%= 97,22% 

 

Berdasarkan hasil perhitungan skor  dapat diketahui bahwa jumlah 

yang diperoleh adalah 35, sehingga persentase memperoleh nilai 97,22% dan 

termasuk kategori ―Sangat Layak‖. Tanpa adanya revisi terhadap produk yang 

dikembangkan oleh peneliti, sehingga guru setuju dan dapat di uji cobakan ke 

anak di TK Al Huda Sumber Sari kelas A. 
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2. Hasil Uji Coba produk Terhadap Anak 

Produk yang telah melewati tahap uji coba validasi oleh ahli media dan 

materi yang dinyatakan sangat layak, selanjutnya diuji cobakan oleh gurudan 

dilanjutkan kepada anak kelas A yang berjumlah 16 di TK Al Huda Sumber 

Sari. Hasil perhitungan dapat dilihat pada lampiran 11, halaman 103. 

Keterangan:  

NP = 
 

  
 X 100% 

 = 
   

   
 X 100% 

 

 =88,02% 

 

Berdasarkan perhitungan skor, dapat diketahui bahwa hasil respons 

anak terhadap media yang dikembangkan memperoleh persentase 88,02% 

yang termasuk pada kategori ―Sangat Layak‖ dari hasil uji coba tersebut, 

media  Busy Board dalam menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 

tahun di TK Al Huda Sumber Sari. Media yang disajikan sangat menarik anak 

dalam belajar mengenal huruf, angka dan mudah untuk dipahami sehingga uji 

coba tidak dilakukan kembali setelah itu, media Busy Board yang 

dikembangkan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran bagi anak dan 

guru. Persentase hasil uji coba produk oleh guru dan anak pada kelas A yang 

terdiri dari 16 anak dapat dilihat pada gambar 4.5. 
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Gambar 4.5 Persentase Hasil Uji Coba Produk pada Guru dan Anak 

 

Berdasarkan gambar di atas, dapat diketahui bahwa persentase pada 

tahap uji coba menunjukan respons positif dari guru  kelas A sebanyak 

97,22% menunjukkan pada diagram batang warna biru  dan respon anak 

sebanyak 88,02% yang ditunjukkan pada diagram batang warna merah., maka 

tahap uji coba tidak dilakukan kembali. Selanjutnya hasil keseluruhan 

penilaian produk media Busy Board dalam menunjang kemampuan kognitif 

anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber Sari dapat dilihat pada gambar 4.6 

sebagai berikut ini: 

 
 

Gambar 4.6 Persentase Keseluruhan Validasi dan 

Uji Coba Produk Media Busy Board 
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Berdasarkan gambar diatas, dapat diketahui bahwa persentase pada 

tahap uji coba menunjukan respons positif dari keseluruhan validasi ahli 

media ditunjukkan pada diagram batang warna biru sebesar 91,67%, ahli 

materi ditunjukkan pada diagram batang berwarna merah sebesar 96,42% dan 

uji coba produk media Busy Board  pada respons anak ditunjukan pada warna 

ungu sebesar 88,02%, dan hasil respon guru ditunjukan pada diagram batang 

warna hijau sebesar 97,22%. Maka tahap uji coba tidak dilakukan kembali. 

Selanjutnya hasil keseluruhan penilaian produk media Busy Board dalam 

menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Al Huda Sumber 

Sari. 

Setelah melihat hasil kelayakan produk media Busy Board sangat 

memiliki peran penting dalam menunjang kemampuan perkembangan kognitif 

anak usia 4-5 tahun. Maka media ini membantu menunjang kemampuan 

perkembangan kognitif anak dalam berpikir logis, mengenal warna melalui 

mencocokkan bentuk benda, menggunakan benda sesuai dengan fungsinya, 

mengelompokkan benda sesuai dengan warna, mengetahui benda banyak dan 

sedikit, mengurutkan benda dari ukuran. Penelitian ini juga didukung oleh 

Afri Mafrita dengan judul ―Pengembangan media Busy Board dalam 

meningkatkan kognitif anak usia dini‖ bahwa dapat meningkatkan kognitif 

mencapai persentase 80% dengan kategori layak. Media pembelajaran Busy 

Board terbukti efektif dalam meningkatkan kognitif anak usia dini. 
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D. Kajian Produk Akhir 

Produk akhir merupakan hasil pengembangan media Busy Board yang 

dilakukan oleh peneliti melalui berbagai tahap validasi ahli media dan ahli materi 

dengan kategori sangat layak, yang akan digunakan dalam menunjang 

kemampuan perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun pada aspek berpikir logis. 

Berikut adalah kajian produk media Busy Board : 

1. Busy Board 

Media busy board yang peneliti kembangkan berupa media berbentuk 

dari papan yang memiliki empat sisi dengan berbagai macam aktivitas 

menarik dengan 4 sisi.  

a. Busy Board memiliki ukuran 40x40 cm. 

b. Tebal papan 5mm. 

c. Bahan dari papan multiplek. 

d. Sisi A: Miniatur Pintu, Miniatur Jendela dan Pakaian. 

e. Sisi B: Makanan Ayam. 

f. Sisi C: Pasang Geometri. 

g. Sisi D: Membentuk Geometri. 

Sehingga media Busy Board akan tetap terlihat oleh anak yang duduk 

dibelakang. Dapat dilihat pada tabel 4.2, halaman 76. 
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Tabel 4. 2 Bagian Media Busy Board 

SISI A 

Miniatur pintu,  

jendela dan pakaian 

SISI B 

 

Makanan Ayam 

  
SISI C 

 

Pasang Geometri 

SISI D 

 

Membentuk Geometri 

  

 

2. Buku panduan penggunaan. 

Buku panduan untuk memudahkan pengguna media Busy Board yang 

berisi tentang tampilan desain serta panduan cara pemakaian. Berikut buku 

panduan yang dapat dilihat pada gambar.  
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Tabel 4. 3 Bagian Buku Panduan 

Bagian Cover Depan 

 

Bagian Kata Pengantar 

 
Bagian Daftar Isi 

 

SISI A 

 

SISI B 

 

SISI C 
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SISI D 

 

Bagian Kata Penutup 

 

Cover Bagian Belakang 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan:  

a. Cover depan :  Cover depan adalah bagian pelindung buku dan 

informasi pertama yang akan diberikan kepada 

pembaca tentang isi buku. 

b. Kata Pengantar :  Kata pengantar berisikan tentang suka duka 

pembuatan buku. 

c. Daftar Isi :  Daftar Isi adalah bagian dari kumpulan halaman buku 

untuk mengetahui halamannya. 
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d. Sisi A :  Pada bagian sisi A terdapat miniature pintu, jendela 

dan dua pakaian yang menggunakan resleting dan 

kancing. 

e. Sisi B :  Pada bagian sisi B terdapat permainan meletakkan 

makanan ayam pada tempatnya. 

f. Sisi C :  Pada bagian sisi C terdapat permainan pasang 

geometri. 

g. Sisi D :  Pada bagian sisi D terdapat permainan membentuk 

beberapa geometri. 

h. Kata Penutup :  Pada bagian ini terdapat informasi terkait dengan 

buku atau catatan pribadi penulis. 

i. Cover Belakang :  Cover bagian belakang bertujuan sebagai pelindung 

dari buku pada bagian belakang. 

E. Keterbatasan Penelitian 

Setelah melakukan penelitian, peneliti mengalami keterbatasan pada 

pelaksanaan dan hasil menunjukan beberapa kekurangan antara lain: 

1. Keterbatasan pada pemilihan warna cat. 

2. Keterbatasan jenis macam mainan. 

3. Keterbatasan media Busy Board yang tidak mencakup secara klasikal namun 

masih secara kelompok.  
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan Tentang Produk 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan terhadap pengembangan 

media Busy Board berawal dari media yang memiliki satu sisi dengan berbagai 

macam jenis permainan dan dari hasil pengembangan media Busy Board yang 

telah peneliti lakukan memiliki empat sisi dengan jenis permainan yang menarik, 

yaitu terdapat pada sisi A miniatur pintu, miniature jendela, baju dengan kancing 

dan resleting bertujuan untuk mengetahui fungsi benda. Terdapat sisi B yaitu 

dengan permainan memberikan makanan ayam yang sesuai dengan ukurannya. 

Kemudian terdapat sisi C pasang geometri meletakkan sesuai dengan tempat yang 

telah disediakan bertujuan untuk mengenal warna melalui mencocokkan bentuk 

benda serta mengelompokkan benda sesuai warna dan yang terakhir terdapat sisi 

D membentuk geometri dengan menarik tali dibaut sesuai dengan bentuk geometri 

bertujuan mengetahui bentuk geometri, benda banyak dan sedikit.  

Pada setiap sisi memiliki tujuan dalam menunjang kemampuan 

perkembangan kognitif anak di TK Al Huda Sumber Sari sesuai dengan aspek 

berpikir logis melalui metode Research and development (RnD) dengan model 

pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahapan sistematis: Analysis, Desain, 

Development, Implemetation and Evaluasi. Berdasarkan hasil dari ahli media dan 

ahli materi menunjukan bahwa media Busy Board memenuhi berbagai aspek, 

kesesuaian tampilan, desain, kesesuain materi, kelayakan isi dalam proses 

pembelajaran di TK Al Huda Sumber Sari dinyatakan sangat layak. Terbukti dari 
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respon positif dari guru dan anak terhadap media Busy Board. Hasil dari 

efektivitas penggunaan media Busy Board dalam kegiatan pembelajaran untuk 

menunjang kemampuan kognitif anak usia 4-5 tahun. 

B. Saran Pemanfaatan produk 

Berdasarkan dari hasil penelitian terdapat saran yang diberikan sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat menggunakan serta memanfaatkan media Busy Board yang 

telah dikembangkan peneliti untuk mengatasi keterbatasan penggunaan media. 

2. Bagi Anak 

Anak dapat mudah belajar mengenal warna, bentuk geometri, 

mengenal fungsi benda dalam menunjang kemampuan kognitif, dan anak 

tertarik untuk belajar. 

3. Bagi peneliti Lain 

Dapat dijadikan landasan dan sebagai bahan referensi untuk dilakukan 

penelitian mengenai pengembangan Busy Board, serta dapat dilakukan 

perbaikan kualitas pada bahan, jenis mainan, warna, ukuran, dan literasi pada 

permainan agar anak lebih tertarik lagi. 
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Lampiran 1 Instrumen Penilaian Ahli Media 

No Aspek yang diamati Skor  Catatan Bila Diperlukan 

 
  1 2 3 4   

 

1.  

Kegunaan Media Busy 

Board           

 

 

a. Kegunaan media Busy 

Board layak dengan 

tujuan menunjang 

perkembangan kognitif 

anak yang ingin 

dicapai.     

 

    

b. Kegunaan media Busy 

Board sesuai dengan 

tahap perkembangan 

anak usia 4-5 tahun.           

c. Kegunaan media Busy 

Board mampu 

memotivasi anak.           

d. Kegunaan media Busy 

Board mampu 

menumbuhkan minat 

dan rasa ingin tahu 

anak           

2. Desain Media Busy Board           

  

a. Bahan yang digunakan 

dalam pembuatan 

media aman untuk 

anak usia 4-5 tahun           

  

b. Bahan media Busy 

Board awet dan tahan 

lama           

  

c. Ukuran media Busy 

Board layak untuk 

anak usia 4-5 tahun     

 

    

  

d. Media Busy Board 

dapat digunakan untuk 

menunjang 

kemampuan kognitif 

anak           

3. Estetika           

  

a. Bentuk dan warna 

menarik           

  

b. Kesesuain media Busy 

Board dengan 

karakteristik anak           

  

c. Macam – macam 

permainan yang 

menarik dan sesuai 

dengan anak usia 4-5 

tahun           

  

d. Baground Media Busy 

Board menarik           
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Lampiran 2 Instrumen Penilaian Ahli Materi 

No Indikator Penilaian 

Skor 
Catatan  

(bila diperlukan) 1 2 3 4 

1. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

dengan tujuan pembelajaran 

yaitu mengembangkan 

aspek kognitif anak usia 4-5 

tahun 

     

2. 

Kelayakan materi media 

Busy Board dengan tahap 

perkembangan anak usia 4-5 

tahun 

     

3. 

Kelayakan materi dengan 

penggunaan media Busy 

Board 
     

4. 
Materi disajikan dengan 

tampilan yang menarik      

5. 

Materi yang disajikan  

mampu memotivasi anak 

dalam proses pembelajaran 
     

6. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

sesuia dengan lingkungan 

kehidupan sehari hari 

     

7. 

Materi yang disajikan dapat 

menumbuhkan minat dan 

rasa ingin tahu anak 
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Lampiran 3 Instrumen Hasil Uji Coba Angket Respons Guru 

No Aspek yang diamati 

Skor  Catatan 

Bila 

Diperlukan 

  
1 2 3 4 

1. Materi           

  

Kesesuaian isi materi untuk anak 

usia 4-5 tahun           

  

Materi sesuai dengan kompetensi 

dasar (KD)           

  

Materi sesuai dengan kompetensi 

indikator (KI).           

  

Kemudahan materi yang dapat 

dipahami           

2. Tampilan           

  Desain Menarik           

  

Permainan sesuai dengan tujuan 

perkembangan kognitif anak 4-5 

tahun.           

  Warna yang menarik.           

  

Media Busy Board mudah untuk 

digunakan           

  

Media Busy Board mudah untuk 

dibawa 
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 Lampiran 4 Instrumen Penilaian Anak 

 

No 

 

Sub 

Indikator 

 

Nama 

Peserta Didik 

Kriteria Penilaian  

Keterangan 

BB MB BSH BSB 

1 2 3 4 

1.  

 

 

 

 

Anak Dapat 

Mengenal 

warna melalui 

mencocokkan 

untuk benda 

A      

B      

C      

D      

E      

F      

G      

H      

I      

J      

K      

L      

M      

N      

O      

P      

2.  

 

 

Anak Dapat 

Menggunakan 

benda sesuai 

dengan 

fungsinya 

A      

B      

C      

D      

E      

F      

G      

H      

I      

J      

  K      

L      

M      

N      

O      

P      

3.  

 

 

 

 

Anak Dapat 

Mengelompokk

an benda sesuai 

dengan ukuran 

A      

B      

C      

D      

E      

F      

G      

H      

I      

J      
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K      

L      

M      

N      

O      

P      

4.  

 

 

 

 

 

Anak Dapat 

Mengelompokk

an benda sesuai 

warna 

A      

B      

C      

D      

E      

F      

G      

H      

I      

J      

K      

L      

M      

N      

O      

P      

5.  

Anak Dapat 

Mengetahui 

benda banyak 

dan sedikit 

A      

B      

C      

D      

E      

F      

  G      

H      

I      

J      

K      

L      

M      

N      

O      

P      

6.  

 

 

 

 

 

 

A      

B      

C      

D      

E      

F      
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Anak Dapat 

Mengurutkan 

benda dari 

ukuran 

G      

H      

I      

J      

K      

L      

M      

N      

O      

P      

Total Keseluruhan  

 

 

Total Persentase  
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Lampiran 5 Rubrik Penilaian anak 

Rubrik Penilaian Kemampuan Aspek Kognitif 
No Indikator Deskripsi Skala Penilaian 

1. 

Anak dapat 

mengenal warna 

melalui 

mencocokan bentuk 

benda 

Anak dapat mengenal warna 

melalui mencocokkan bentuk 

benda yang dibawakan serta dapat 

membantu temannya dalam 

menggunakan benda tersebut 

BSB (4) 

Anak dapat mengenal warna 

melalui mencocokkan bentuk 

benda yang dibawakan. 

BSH (3) 

Anak masih membutuhkan guru 

untuk mengenal warna melalui 

mencocokkan bentuk benda yang 

dibawakan secara ulang mengenai 

fungsi benda 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

untuk mengenal warna 
BB (1) 

2. 

Anak dapat 

menggunakan 

benda sesuai 

dengan fungsinya 

Anak dapat menggunakan benda 

sesuai dengan fungsinya peserta 

dapat membantu temannya dalam 

memahaminya 

BSB (4) 

Anak dapat menggunakan benda 

sesuai fungsinya 
BSH (3) 

Anak masih  membutuhkan guru 

untuk diberitahu secara ulang 

mengenai fungsi benda 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

untuk mengetahui fungsi dari 

suatu benda 

BB (1) 

3. 

Anak dapat 

mengelompokkan 

benda sesuai 

dengan dengan 

ukuran 

Anak dapat mengelompokkan 

benda sesuai dengan ukuran yang 

dibawakan guru serta dapat 

membantu temannya 

BSB (4) 

Anak dapat mengelompokkan 

benda sesuai dengan ukuran 
BSH (3) 

Anak masih butuh diberi tahu 

berulang mengenai cara 

mengelompokkan benda sesuai 

dengan ukurannya 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

untuk mengelompokkan benda 

sesuai dengan ukuran 

BB (1) 

4. 

 

Anak dapat 

mengelompokkan 

benda sesuai  

dengan warna 

Anak dapat mengelomppokan  

benda sesuai dengan warna yang 

dibawakan guru serta dapat 

membantu temannya dalam 

mengetahui ukuran benda tersebut 

BSB (4) 



95 

 

 

Anak dapat mengelompokkan 

benda sesuai dengan warna yang 

dibawakan oleh guru 

BSH (3) 

Anak masih butuh diberi tahu 

secara ulang mengenai cara 

mengelompokkan benda sesuai 

dengan warna ukuran pada benda. 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

dalam mengelompokkan benda 

sesuai dengan warna. 

BB (1) 

5. 

Anak dapat 

mengetahui benda 

banyak dan sedikit 

Anak dapat mengetahui  

bendabanyak dan sedikit sesuai 

guru serta dapat membantu 

temannya dalam mengetahui 

banyak dan sedikit. 

BSB (4) 

Anak dapat mengetahui benda 

anyak dan sedikit sesuai dengan 

yang dibawakan oleh guru. 

BSH (3) 

Anak masih butuh diberi tahu 

secara ulang mengenai cara 

mengetahui banyak dan sedikit 

benda. 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

dalam mengetahui benda dan 

sedikit benda. 

BB (1)  

6. 

 

Anak dapat 

mengurutkan benda 

dari ukuran 

Anak dapat mengurutkan  benda 

sesuai dari ukuran serta dapat 

membantu temannya dalam 

mengetahui ukuran benda tersebut 

BSB (4) 

Anak dapat mengurutkan benda 

sesuai dari ukuran 
BSH (3) 

Anak masih butuh diberi tahu 

secara ulang mengenai cara 

mengurutkan dari ukuran. 

MB (2) 

Anak masih membutuhkan guru 

dalam mengurutkan benda sesuai 

dari ukuran. 

BB (1) 

 

 

Keterangan : 

BB : Belum Berkembang 

MB : Mulai Berkembang 

BSH : Berkembang Sangat Harapan 

BSB : Berkembang Sesuai Baik 
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Lampiran 6 Hasil Validasi Pertama Ahli Media 

No Aspek yang diamati Skor  Catatan Bila Diperlukan 

 
  1 2 3 4   

 

1.  

Kegunaan Media Busy 

Board           

 

 

a. Kegunaan media Busy 

Board layak dengan 

tujuan menunjang 

perkembangan 

kognitif anak yang 

ingin dicapai.          

b. Kegunaan media Busy 

Board sesuai dengan 

tahap perkembangan 

anak usia 4-5 tahun.           

c. Kegunaan media Busy 

Board mampu 

memotivasi anak.           

d. Kegunaan media Busy 

Board mampu 

menumbuhkan minat 

dan rasa ingin tahu 

anak           

2. 

 
Desain Media Busy 

Board           

  

a. Bahan yang 

digunakan dalam 

pembuatan media 

aman untuk anak usia 

4-5 tahun           

  

b. Bahan media Busy 

Board awet dan tahan 

lama           

  

c. Ukuran media Busy 

Board layak untuk 

anak usia 4-5 tahun           

  

d. Media Busy Board 

dapat digunakan untuk 

menunjang 

kemampuan kognitif 

anak           

3. Estetika           

  

a. Bentuk dan warna 

menarik           

  

b. Kesesuain media Busy 

Board dengan 

karakteristik anak           

  

c. Macam – macam 

permainan yang           
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No Aspek yang diamati Skor  Catatan Bila Diperlukan 

menarik dan sesuai 

dengan anak usia 4-5 

tahun 

  

d. Baground Media Busy 

Board menarik           

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 = 
  

  
 X 100% = 83,33% 
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Lampiran 7 Hasil Validasi Kedua Ahli Media 

No Aspek yang diamati Skor  Catatan Bila Diperlukan 

 
  1 2 3 4   

1. 

 

Kegunaan Media Busy 

Board           

 

 

 

a. Kegunaan media 

Busy Board layak 

dengan tujuan 

menunjang 

perkembangan 

kognitif anak yang 

ingin dicapai.           

b. Kegunaan media 

Busy Board sesuai 

dengan tahap 

perkembangan anak 

usia 4-5 tahun.           

c. Kegunaan media 

Busy Board mampu 

memotivasi anak.           

d. Kegunaan media 

Busy Board mampu 

menumbuhkan minat 

dan rasa ingin tahu 

anak 

           

2. 

 
Desain Media Busy 

Board           

  

a. Bahan yang 

digunakan dalam 

pembuatan media 

aman untuk anak 

usia 4-5 tahun           

  

b. Bahan media Busy 

Board awet dan 

tahan lama           

  

c. Ukuran media Busy 

Board layak untuk 

anak usia 4-5 tahun           

  

d. Media Busy Board 

dapat digunakan 

untuk menunjang 

kemampuan kognitif 

anak           

3. Estetika           

  

a. Bentuk dan warna 

menarik           

  

b. Kesesuain media 

Busy Board dengan           
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No Aspek yang diamati Skor  Catatan Bila Diperlukan 

karakteristik anak 

  

c. Macam – macam 

permainan yang 

menarik dan sesuai 

dengan anak usia 4-5 

tahun           

  

d. Baground Media 

Busy Board menarik           

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 

 = 
  

  
 X 100% = 91,67% 
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Lampiran 8 Hasil Validasi Pertama Ahli Materi 

No Indikator Penilaian 

Skor 
Catatan  

(bila diperlukan) 1 2 3 4 

1. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

dengan tujuan pembelajaran 

yaitu mengembangkan 

aspek kognitif anak usia 4-5 

tahun 

   
 

 

2. 

Kelayakan materi media 

Busy Board dengan tahap 

perkembangan anak usia 4-5 

tahun 

   
 

 

3. 

Kelayakan materi dengan 

penggunaan media Busy 

Board 
   

 
 

4. 
Materi disajikan dengan 

tampilan yang menarik    
 

 

5. 

Materi yang disajikan 

dengan tampilan yang 

menarik 
    

Double 

6. 

Materi yang disajikan  

mampu memotivasi anak 

dalam proses pembelajaran 
   

 
 

7. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

sesuai dengan lingkungan 

kehidupan sehari hari 

  
 

  

8. 

Materi yang disajikan dapat 

menumbuhkan minat dan 

rasa ingin tahu anak 
   

 
 

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 

= 
  

  
 X 100%= 96,42% 
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 Lampiran 9 Hasil Validasi Kedua Ahli Materi 

No Indikator Penilaian 

Skor 
Catatan  

(bila diperlukan) 1 2 3 4 

1. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

dengan tujuan pembelajaran 

yaitu mengembangkan 

aspek kognitif anak usia 4-5 

tahun 

   
 

 

2. 

Kelayakan materi media 

Busy Board dengan tahap 

perkembangan anak usia 4-5 

tahun 

   
 

 

3. 

Kelayakan materi dengan 

penggunaan media Busy 

Board 
   

 
 

4. 
Materi disajikan dengan 

tampilan yang menarik    
 

 

5. 

Materi yang disajikan  

mampu memotivasi anak 

dalam proses pembelajaran 
   

 
 

6. 

Materi yang disajikan dalam 

media Busy Board layak 

sesuia dengan lingkungan 

kehidupan sehari hari 

  
 

  

7. 

Materi yang disajikan dapat 

menumbuhkan minat dan 

rasa ingin tahu anak 
   

 
 

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 = 
  

  
 X 100%= 96,42% 
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Lampiran 10 Hasil Uji Coba Angket Respons Guru 

No Aspek yang diamati 

Skor  Catatan 

Bila 

Diperlukan 

  
1 2 3 4 

1. Materi           

  

Kesesuaian isi materi untuk anak 

usia 4-5 tahun           

  

Materi sesuai dengan kompetensi 

dasar (KD)           

  

Materi sesuai dengan kompetensi 

indikator (KI).           

  

Kemudahan materi yang dapat 

dipahami           

2. Tampilan           

  Desain Menarik           

  

Permainan sesuai dengan tujuan 

perkembangan kognitif anak 4-5 

tahun.           

  Warna yang menarik.           

  

Media Busy Board mudah untuk 

digunakan           

  

Media Busy Board mudah untuk 

dibawa 
          

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 

 = 
  

  
 X 100%= 97,22% 
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Lampiran 11 Hasil Respons Anak terhadap Media Busy Board 

 
No Nama Jumlah Skor Skor Ideal 

1. A 22 24 

2. B 19 24 

3. C 24 24 

4. D 19 24 

5. E 18 24 

6. F 23 24 

7. G 21 24 

8. H 24 24 

9. I 22 24 

10. J 20 24 

11. K 24 24 

12. L 18 24 

13. M 24 24 

14. N 19 24 

15. O 23 24 

16. P 18 24 

Total 338   384 

Prentasi Skor 88,02% 

Keterangan : 

NP = 
 

  
 X 100% 

 = 
   

   
 X 100% 

 

 = 88,02% 
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Lampiran 12 Lembar Konsultasi 
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Lampiran 13 Outline 
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Lampiran 14 Alat Pengumpulana Data (APD) 
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 Lampiran 15 Rencana Pelajaran Pembelajaran Harian (RPPH) 
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Lampiran 16 Lembar Observasi Anak
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Lampiran 17 Angket Respon Guru 
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Lampiran 18  Validasi Ahli Media Pertama 
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Lampiran 19 Validasi Ahli Media Ke dua 
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Lampiran 20 Validasi Ahli Materi Pertama 
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Lampiran 21 Validasi Ahl Materi Kedua 
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Lampiran 22 Hasil Wawancara Guru 

 
 

 

 



145 
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Lampiran 23 Rubrik Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini 4-5 Tahun 
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Lampiran 24 Foto Kegiatan di TK Al Huda Sumber Sari 

 
 

Doumentasi Pra Surveybersama ibu Devita Mayasari, S.Pd. sebagai kepala 

sekolah Tk Al Huda Sumber Sari. 

 

 
 

Dokumentasi kegiatan Pra Survey kegiatan anak kelas. 

 

 
 

Dokumentasi bersama Ibu Kepala Sekolah dan Guru Kelas A. 
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Dokumentasi saat kegiatan uji coba media permainan Busy Board. 
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Lampiran 25 Surat Izin Pra Survey 
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Lampiran 26 Surat Izin Balasan Pra Survey 
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Lampiran 27 Surat Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 28 Surat Tugas 
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Lampiran 29 Surat Izin Research 
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Lampiran 30 Surat Balasan Izin Research 
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Lampiran 31 Surat Telah Melaksanakan Research 
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Lampiran 32  Bebas Pustaka Perpustakaan 
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Lampiran 33 Bebas Pustaka Prodi 

 
 

 

 

 



160 

 

 

Lampiran 34 Turnitin 

 
 

 

 

 

 

 



161 
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