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Abstract

This study applies research and development (R&D) with ADDIE model. The objects of this research are four
students representing four characters of STIFIn concept which aim is to study the need of learning media, the
learning media itself, and to find out the validity, practicality, and effectiveness of STIFIn-Learning-Concept-Based
Smartboard Game learning media in creating effective learning at Nurul Ummu Kindergarten. After analyzing, the
result of this study shows that the need of a smartboard game learning media obtained 3,33 score with the category
of very valid, and the description of the learning media itself is in the layout model of user’s guideline book. The
description of the validity, practicality, and effectiveness were validated by two expert validators. In the validation
of the guidebook, the researcher obtained 3,36 score with the category of very valid. The result is different from the
teachers’ response where 3,14 is gained with the category of valid. Another score of 3,31 is obtained in the validity
of learning media evaluation with the category of very valid. In the analysis of practicality measured with teachers’
response questionnaires, the researcher got 92,78% with the category of totally agree. Whereas in the analysis of
effectiveness measured with the result of media evaluation by teachers, the score of 85,83% is obtained with the
category of effective when applied in early childhood learning. This concludes that the need of STIFIn-Learning-
Concept-Based Smartboard Game learning media is very much needed in the process of learning. In addition, the
users’ guidebook is considered valid, practical, and effective when applied in the early childhood learning.

Keywords : Smartboard game, STIFIn Learning concept, Effective Learning

Abstract

Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau research and Development (R&D) menggunakan model
ADDIE. focus Penelitian ini adalah 4 orang siswa mewakili dari 4 karakter sesuai konsep STIFIn.yang bertujuan
untuk mengetahui gambaran kebutuhan media pembelajaran, gambaran media pembelajaran dan untuk mengetahui
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran smartboard game berbasis konsep STIFIn learning
dalam menciptakan pembelajaran efektif di TK Nurul Ummu. Berdasarkan analisis data hasil penelitian
pengembangan mengenai gambaran kebutuhan media pembelajaran smartboard game diperoleh nilai 3,33 dalam
kategori sangat valid, sementara gambaran media pembelajaran adalah rancangan buku panduan penggunaan,
Adapun gambaran kevalidan dan kepraktisan dan keefektifan divalidasi oleh dua orang ahli / validator. Dalam
validasi buku panduan, diperoleh nilai 3,36 dengan kriteria sangat valid. berbeda dengan hasil validasi respon
guru diperoleh nilai rata-rata 3,14 dengan kategori valid, sementara validasi evaluasi pengembangan media
diperoleh nilai 3,31 sesuai kriteria sangat valid. Analisis kepraktisan diukur menggunakan angket respon guru
diperoleh presentase sebesar 92,78% sesuai kriteria kepraktisan dengan kategori sangat setuju, Adapun analisis
keefektifan diukur menggunakan hasil evaluasi media yang dinilai oleh guru diperoleh presentase sebesar 85,83%
dengan kategori sangat efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan anak usia dini. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa kebutuhan media pembelajaran smartboard game berbasis konsep STIFIn learning sangat
dibutuhkan dalam proses pembelajaran, Selain itu diperoleh buku panduan penggunaan serta dinilai valid, praktis
dan efektif digunakan dalam pembelajaran anak usia dini.

Kata Kunci : Smartboard Game, Konsep STIFIn Learning, Pembelajaran efektif
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan Anak usia dini merupakan
anak yang berada pada usia 0-6 tahun yaitu, usia
yang sangat penting bagi perkembangan anak
sehigga disebut golden age atau masa keemas an
karena anak sedang berada pada tahap
pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat
baik fisik maupun mental. Pada masa ini anak siap
melakukan berbagai kegiatan dalam rangka
memahami dan menguasai lingkungannya. Pada
masa ini juga disebut sebagai masa keemasan
dimana anak mulai peka menerima berbagai

stimulasi dan  berupaya pendidikan  dari
lingkungannya baik disengaja maupun tidak
disengaja. Pada masa peka inilah terjadi

pematangan fungsi-fungsi fisik dan psikis sehingga
anak siap merespon dan mewujudkan semua tugas-
tugas perkembangan yang diharapkan muncul pada
pola perilakunya sehari-hari.

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan kunci
dari keberhasilan pembangunan SDM sepanjang

hayat. PAUD merupakan usia emas tumbuh
kembang anak, dan investasi pada usia ini
merupakan investasi yang paling tinggi

memberikan rate of returns dibandingkan dengan
investasi di seluruh periode siklus hidup lainnya.
Berdasarkan hasil observasi pengumpulan
data yang dilakukan oleh penulis pada 24 Januari
2022 dan saat melakukan penelitian pada tanggal
09 — 11 Mei 2023 peneliti menemukan masalah
dalam proses pembelajaran peserta didik kurang
didorong untuk mengembangkan kemampuan
berpikirnya, dalam hal treatment anak seharusnya
dengan melihat perbedaan karakter setiap individu
karena setiap anak itu unik sehingga perlakuan
kepada setiap anak juga harus berbeda. terdapat
siswa maupun siswi yang kurang fokus dalam
proses belajar, mungkin karena minimnya
permainan yang sesuai dengan karakter anak
sehingga disini peran guru sangatlah penting untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa-siswi di TK
Nurul ummu, motivasi belajar anak kurang terlihat
dan anak terkesan bosan dengan model
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pembelajaran yang dilakoni, serta rendahnya
stimulan media yang tersedia dalam proses belajar
siswa pada pendidikan anak usia dini menjadikan
lingkungan sekolah belum menerapkan
pembelajaran efektif. disini peran guru sangatlah
penting untuk meningkatkan motivasi belajar
siswa. guru-guru dapat memanfaatkan program
Smartboard game yang yang ideal menurut konsep
STIFIN learning yang mampu berfungsi sebagai
media pembelajaran yang melibatkan myelin otot,
analisa, kreatifitas, kerjasama dan Kepekaan.
Penggunaan media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar, Selain sebagai sarana
pendukung juga sebagai sarana transformasi
belajar dari cara konvensional tatap muka ceramah
di kelas. selain itu juga dapat membangkitkan
keinginan, minat, motivasi bahkan membawa
pengaruh pengaruh psikologis terhadap siswa. hal
ini memungkinkan tujuan pembelajaran akhirnya
akan meningkatkan mutu hasil belajar itu sendiri.
Pada tahun 2020 Handayani mengemukakan

bahwa  Salah satu keterampilan yang
dikembangkan melalui PPG adalah dalam
pengembangan media  pembelajaran, yaitu

merancang, menggunakan dan membuat media
pembelajaran dari bahan-bahan yang ada
dilingkungan sekitar.

Dengan Adanya fenomena ini peneliti ingin
mengembangkan media pembelajaran berbasis
STIFIN yaitu Smartboard game. media Smartboard
game merupakan media pembelajaran berbentuk
papan pintar yang didalamnya terdapat wahana
permainan sesuai karakter anak dan di harapkan
setiap pemain memahami setiap aturan disepakati.
hal ini karena dalam Smartboard game terdapat
rambu-rambu mengenai karakter STIFIN baik
Sensing, thinking, intuiting, feeling dan insting.
Adapun akhir dari permainan ini mengarah kepada
pembentukan minat sesuai karakter.

Untuk memenuhi ketentuan di atas penulis
paparkan tentang media smartboard game dalam
pembelajaran Pendidikan anak usia dini sehingga
tidak ada lagi pelajaran yang membosankan dan
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membuat para siswa siswi di TK Nurul Ummu
bersemangat dalam proses belajar.

TK Nurul Ummu dipilih sebagai tempat
penelitian, karena TK Nurul Ummu merupakan
Pendidikan yang selalu menjadi pilihan masyarakat
di Kelurahan Kampung Buyang Kecamatan Mariso
Kota Makassar dan sekitarnya.

2. METODE PENELITIAN

Untuk Penelitian ini termasuk jenis penelitian
dan pengembangan atau research and Development
(R&D), (Sugiyono, 2013) menggunakan model
ADDIE lingkup desain penelitian sangat terbatas
hanya pada satu isu tentang media pembelajaran
berbasis konsep  STIFIn learning  dalam
menciptakan pembelajaran efektif di TK Nurul
Ummu. Adapun tahapan pengembangan penelitian
ini adalah (1) analisis, (2) desain, (3)
pengembangan, (4) implementasi dan (5) evaluasi.

Berdasarkan analisis data hasil penelitian
pengembangan mengenai gambaran kebutuhan
media disimpulkan bahwa guru membutuhkan
media yang tepat dan inovatif. Sementara
gambaran media pembelajaran dimulai dari
menyusun rancangan dan instrumen validasi serta
rancangan buku panduan penggunaan, Adapun
gambaran  kevalidan dan kepraktisan dan
keefektifan divalidasi oleh dua orang ahli /
validator.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Kebutuhan Penggunaan Media
Pembelajaran Smartboard Game  Berbasis
Konsep STIFIN Learning Untuk Menciptakan
Pembelajaran Efektif Pada Anak Usia Dini

Adapun  penelitian ini  berawal dari
pendefinisisan  untuk  mengetahui  gambaran
kebutuhan pengembangan media pembelajaran
smartboard game berbasis konsep STIFIN
learning untuk menciptakan pembelajaran efektif
pada anak usia dini.

Hasil rekapitulasi oleh guru dari analisis
tingkat kebutuhan media pembelajaran
pengembangan media pembelajaran smartboard
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game berbasis konsep STIFIN learning untuk
menciptakan pembelajaran efektif pada anak usia
dini, dapat dilihat pada tabel instrument analisis
tingkat  kebutuhan  pengembangan  media
pembelajaran smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning untuk menciptakan pembelajaran
efektif pada anak usia dini di bawah ini.

Tabel 1.

Instrumen Analisis
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Sumber: Hasil penelitian

Gambaran Desain Pengembangan Media
Pembelajaran Smartboard Game  Berbasis
Konsep STIFIN Learning Untuk Menciptakan
Pembelajaran Efektif Pada Anak Usia Dini

Setelah melakukan analisis kebutuhan, tahap
selanjutnya adalah melakukan rancangan produk
pengembangan media pembelajaran smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning yaitu: 1)
Menyusun  rancangan pengembangan media
pembelajaran smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning untuk menciptakan pembelajaran
efektif anak usia dini; 2) Menyusun instrumen
Penyusunan rancangan pengembangan media
pembelajaran smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning untuk menciptakan pembelajaran
efektif anak usia dini memiliki beberapa aspek
yang telah disusun dan akan dinilai oleh 2 (dua)
orang validator ahli. Rancangan pengembangan
media smartboard game berbasis konsep STIFIN
learning untuk menciptakan pembelajaran efektif
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pada anak usia diniterdiri beberapa komponen
yaitu : a) analisis kebutuhan media smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning untuk
menciptakan pembelajaran efektif pada anak usia
din; b) buku panduan penggunaan pengembangan
media smartboard game berbasis konsep STIFIN
learning untuk menciptakan pembelajaran efektif
pada anak usia dini; c) angket respon guru; d)
lembar evaluasi pengembangan media smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning untuk
menciptakan pembelajaran efektif pada anak usia
dini; dan 3) Gambaran Kevalidan dan Kepraktisan
Pengembangan  Media Smartboard Game
berbasis  konsep  STIFIN learning  untuk
menciptakan pembelajaran efektif pada anak usia
dini. Setelah melakukan analisis rancangan, hasil
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rancangan tersebut kemudian divalidasi baik

validasi isi maupun validasi empiric.
Hasil VValidasi Isi

Validasi ini adalah proses penilaian yang
dilakukan olen 2 (dua) orang ahli/ validator
terhadap pengembangan media smartboard game
berbasis  konsep  STIFIN learning dalam
menciptakan pembelajaran efektif anak usia dini.

Hasil penilaian terhadap angket respon guru
dilihat dari rata-rata tiap aspek penilaian pada
analisis tingkat kebutuhan pengembangan media
pembelajaran smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning untuk menciptakan pembelajaran
efektif anak usia dini dapat pada tabel di bawah
ini:

Tabel 2.
Hasil Validasi Analisis
No Aspek Penilaian Rata-rata Keterangan
1 Aspek Petunjuk 3,5 Sangat Valid
2 Aspek Bahasa 3,5 Sangat Valid
3 Aspek Isi 3,25 Sangat Valid
Rata-rata tiap Aspek (Ai) 3,33 Sangat Valid

Sumber: Hasil Analisis Data Pengisian

Lembar Validasi oleh Ahli PAUD

Berdasarkan tabel hasil validasi analisis di
atas ada 3 (aspek) penilaian yaitu aspek petunjuk,
aspek Bahasa dan aspek isi. Aspek petunjuk dan
Bahasa diperoleh nilai-rata-rata sebesar 3,5 (Sangat
Valid), sedangkan aspek isi diperoleh nilai rata-
rata sebesar 3,25 (Sangat Valid), sehingga nilai
Tabel 3.

rata-rata dari ketiga aspek diperoleh nilai sebesar
3,33 sesua kriteria yang telah ditentukan nilai
tersebut termasuk dalam kategori Sangat Valid
yaitu pada rentang 4,00 > RTV > 3,25. Hasil
validasi terhadap buku panduan penggunaan
tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:

Hasil Validasi Buku Panduan Penggunaan Pengembangan Media Pembelajaran

No Aspek Penilaian Rata-rata Keterangan
1 Komponen Buku 3,3 Sangat Valid
2 Format Buku 3,5 Sangat Valid
3 Isi Buku 3,25 Sangat Valid
3 Bahasa dan Tulisan Sangat Valid
4 Manfaat / Kegunaan Buku 3,75 Sangat Valid
Rata-rata tiap Aspek (Ai) 3,36 Sangat Valid

Sumber: Hasil Analisis Data Pengisian

Lembar Validasi oleh Ahli PAUD
Berdasarkan hasil analisis pada tabel diatas
bahwa nilai rata-rata total kevalidan buku panduan

penggunaan pengembangan media pembelajaran
smartboard game berbasis konsep stifin learning
untuk menciptakan pembelajaran efektif anak usia
dini diperoleh nilai sebesar 3,36 sesuai Kriteria
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yang telah ditentukan berada dalam Kkategori
Sangat Valid yaitu pada rentang 4,00 > RTV >
3,25.
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a. Hasil Validasi Angket Respon Guru
Hasil Penilaian terhadap angket respon guru
dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel4.
Hasil Validasi Angket Respon Guru

No  Aspek Penilaian Rata-rata Keterangan
1 Aspek Petunjuk 3,25 Sangat Valid
2 Aspek Bahasa 3,17 Valid
3 Aspek yang direspon 3,0 Valid

Rata-rata tiap Aspek (Ai) 3,14 Valid

Sumber: Hasil Analisis Data Pengisian Lembar Validasi oleh Ahli PAUD

Berdasarkan hasil analisis pada tabel di atas
bahwa nilai rata-rata total kevalidan terhadap
respon guru diperoleh nilai sebesar 3,14, sesuai
kriteria yang telah ditentukan berada dalam
kategori Valid yaitu pada rentang 3,25 > RTV >
2,25.

b. Hasil Validasi Evaluasi Pengembangan Media
pembelajaran Smartboard game berbasis
Tabel 5.

konsep STIFIN learning dalam menciptakan

pembelajaran efektif anak usia dini.

Validasi Angket respon guru terkait evaluasi
pengembangan media pembelajaran Smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning dalam
menciptakan pembelajaran efektif anak usia dini
dapat dilihat pada tabel berikut:

Hasil Validasi Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran Smartboard Game berbasis konsep
STIFIN learning dalam menciptakan pembelajaran efektif anak usia dini

No Aspek Penilaian Rata-rata Keterangan
1  Aspek Petunjuk 3,5 Sangat Valid
2 Aspek yang direspon 3,25 Sangat Valid
3  Aspek Bahasa 3,17 Valid
4  Rata-rata tiap Aspek (Ai) 3,31 Sangat Valid

Sumber: Hasil Analisis Data Pengisian Lembar Validasi oleh Ahli PAUD

Berdasarkan hasil analisis pada tabel diatas
bahwa nilai rata-rata total kevalidan angket respon
guru terkait evaluasi pengembangan media
pembelajaran Smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning dalam menciptakan pembelajaran
efektif anak usia dini diperoleh nilai sebesar 3,31,
sesuai kriteria yang telah ditentukan berada dalam
kategori Sangat Valid yaitu rentang 4,00 > RTV >
3,25.

Hasil penilaian validator terhadap perangkat
pembelajaran meliputi buku panduan penggunaan

dan angket respon guru dapat dilihat pada tabel
rekapitulasi di bawah ini:
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Tabel 6.

“JBKB

Jursal Bimbingan dan Konsefing Bomeo

Rekapitulasi Hasil Penilaian Validator

No Aspek Penilaian Rata-rata Keterangan
1 Analisis Tingkat Kebutuhan Pengembangan  Media 3,33 Sangat Valid
Pembelajaran Smartboard Game Berbasis Konsep STIFIN
Learning dalam Menciptakan Pembelajaran Efektif Anak Usia
Dini
2 Buku Panduan Penggunaan Pengembangan Pembelajaran 3,36 Sangat Valid
Smartboard Game Berbasis Konsep Stifin Learning Dalam
Menciptakan Pembelajaran Efektif Anak Usia Dini
3 Angket Respon Guru 3,14 Valid
4 Evaluasi Pengembangan Media Pembelajaran Smartboar 3,31 Sangat Valid

Game Berbasis konsep STIFIN Learning dalam Menciptakan

Pembelajran Efektif Anak Usia Dini

Sumber: Hasil Analisis Data Pengisian Lembar Validasi oleh Ahli PAUD

Tingkat kepraktisan produk dari
pengembangan media pembelajaran smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning dalam
menciptakan pembelajaran efektif anak usia dini
ini diukur menggunakan angket respon guru,

Berdasarkan hasil analisis pada tabel di atas,
diperoleh hasil presentase sebesar 92,78% dengan
kriteria yang telah ditetapkan dapat ditarik
kesimpulan bahwa buku panduan penggunaan
media pembelajaran smartboard game berbasis
konsep STIFIN learning dalam menciptakan
pembelajaran efektif anak usia dini masuk dalam
kriteria kepraktisan dengan kategori sangat setuju.

Hasil analisis kepraktisan diperoleh dari hasil
angket  respon guru  terhadap produk
pengembangan media smartboard game berbasis
konsep STIFIN learning dalam menciptakan
pembelajaran efektif anak usia dini dimana 92,78%
guru menyatakan sangat setuju dengan produk
pengembangan media pembelajaran smartboard
game berbasis konsep STIFIN learning dalam
menciptakan pembelajaran efektif anak usia dini
karena telah dianggap praktis digunakan pada saat
pembelajaran.

Selain itu, hasil dari analisis keefektifan dari
pengembangan media smartboard game berbasis
konsep STIFIN learning dalam menciptakan
pembelajaran efektif anak usia dini diperoleh hasil
sebesar 85,83% dimana pengembangan media
pembelajaran smartboard game berbasis konsep
STIFIN learning sangat efektif digunakan dalam
pembelajaran pendidiakan anak usia dini

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan
media pembelajaran berbasis konsep STIFIn
learning dalam menciptakan pembelajaran efektif
di TK Nurul Ummu menunjukkan bahwa hasil
validasi analisis tingkat kebutuhan pengembagan
media pembelajaran smartboard game diperoleh
nilai 3,33 dalam kategori sangat valid, sementara
validasi buku panduan diperoleh nilai 3,36 sesuai
kriteria sangat valid berbeda dengan hasil validasi
respon guru diperoleh nilai rata-rata 3,14 sesuai
kategori valid, sementara validasi evaluasi
pengembangan media diperoleh nilai 3,31 sesuai
kriteria sangat valid. Analisis kepraktisan diukur
menggunakan angket respon guru diperoleh
presentase sebesar 92,78% sesuai kriteria
kepraktisan dengan kategori sangat setuju, Adapun
analisis keefektifan diukur menggunakan hasil
evaluasi media yang dinilai oleh guru diperoleh
presentase sebesar 85,83% dengan kategori sangat
efektif digunakan dalam pembelajaran Pendidikan
anak usia dini.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
kebutuhan media pembelajaran smartboard game
berbasis konsep STIFIn learning sangat dibutuhkan
dalam proses pembelajaran, kemudian gambaran
desain terdiri dari beberapa komponen (1) analisis
kebutuhan (2) angket respon guru (ARG), (3)
lembar evaluasi dan diperoleh buku panduan dan
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media pengembangan samrtboard game berbasis
konsep STIFIn learning dalam menciptakan
pembelajaran efektif pada anak usia dini.hasil dari
pengujian  validitas  oleh  validator  ahli
menunjukkan bahwa pengembangan smartboard
game berbasis konsep STIFIn learning dinilai
sangat baik, uji kepraktisan pada lembar angket
respon guru (ARG) dinyatakan praktis digunakan.
Selain itu uji keefektifan pada lembar evaluasi

pengembangan diperoleh hasil sangat efektif.
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