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ABSTRAK 

MasalahSyang ditemukan oleh peneliti yaituskurangnya alat permainan yang mendukung perkembangan 
kemampuan kerjasama anak, sehingga anak-anak lebihsmementingkansdirissendirisdanskurangspeduli 
dengansteman lainnya. Jenisepenelitian inimyaitu penelitianepengembanganeyangeakanimenghasilkan 
produkiralat permainan estafet pipa bola ping pong. Tujuanepenelitianvini untukumengetahuiphasil 
pengembanganemedia alat permainan estafet pipa bola ping pong dan untuk mengetahui kelayakan media alat 
permainan estafet pipa bola pingopong  yang digunakan dalameproses bermain. Penelitiansini menggunakan 
penelitianepengembangan denganemenggunakanemodel penelitianeResearch and Development (R&D) 
denganemenggunakan05 daril10 tahapaneyangyada yaitu01) potensinmasalah02) pengumpulanminformasi03) 
desaineproduk 4) validasiedesain05) revisi produk. Dalameproses pengumpulanedata penelitimmenggunakan 
angketeyangadiajukan kepadasivalidator selakurparapahlisyang terdirisdari dua ahliemedia dan duapahli 
materi. Berdasarkanehasil validasi alat permainan estafet pipa bola ping pong mendapat hasil rata-rata 4,15 
ataus83% dengan kriterian“Sangat Layak” sedangkanedari hasil validasirmateri mendapatehasilerata-rata03,6 
atau 71% denganskriteria “Layak”. Sehingga dapatsdisimpulkansbahwasmedia alat permainan estafet pipa 
bola ping pong “Sangat Layak” untuk digunakan untuk menumbuhkan kemampuan kerjasama anak. 

 
Kata Kunci : Kemampuan kerjasama; alat permainan estafet pipa bola ping pong. 

 

PENDAHULUAN 
Anaknusia dinigadalaha anakiryang 

memiliki masamerproses pertumbuhanedan 
perkembanganeyangesangatepesat [1]. Pada 
usia dini merupakan saat paling efesien untuk 
memberikan berbagai pondasi sebagai dasar 
pada kehidupan selanjutnya. Semenjak anak 
dilahirkan sampai ia tumbuh menjadi manusia 
dewasa memerlukan waktu cukup panjang 
dengan pertmbuhan masing-masing yang 
berbeda [2]. Oleh sebab itu pendidikan sangat 
dibutuhkan bagi anak semenjak masih dini 
karena pertumbuhan dan perkembangannya 
berjalan sangat kilat. 

Pendidikan anak usia dini merupakan cara 
untuk memberikan bimbingan terhadap anak 
melalui berbagai edukasi yang dapat menolong 
perkembangan dan pertumbuhan anak untuk 
mereka mempersiapkan dirispada pendidikan 
selanjutnya [3]. Hakekat belajarsuntuksanak 
usiasdinisyaitusimelaluisebermain.eDengan 
bermainseanak dapat leluasa dalam 
berimajinasi, bereksplorasi, berkreasi dan 
berpikir kritis [4]. Pendidikanpanakrusiardini di 
tamanekanak-kanakerdiselenggarakan melalui 
bermainssambil belajar sesuai dengan 
perkembangansanak. Padasusias4 

sampai06etahunsmerupakansmasaspekasanak-
anak yaitu masarterjadinyagpematanganefungsi 
yangesiapomeresponestimulasilyangediberikan 
oleherlingkungan. Supaya anak dapat 
bersosialisasi dengan baik maka guru harus 
menumbuhkan pada anak kemampuan 
berinteraksi atau bekerjasama. Dengan 
kemampuan bekerja sama anak akan dapat 
terlatih berinteraksi dengan baik pada teman dan 
lingkungan sekitarnya [5]. Guru harus kreatif 
dalam memilih permainan edukatif untuk anak 
dalam menumbuhkan aspek berkembangan 
anak.  

permainanseedukatifseadalahspermainan 
yangsmemilikisiunsurermendidikeyangididapat
dariSsesuatuSyang adaSdanSmelekatSserta 
menjadiSbagianEdariEpermainannyitussendiri. 
Selainsitu, bermainsdapat memberinrangsangan 
atauuresponsepositif terhadapeindra pemainnya. 
Indraiyangedimaksudiantara,lainnpendengaran, 
penglihatan,esuara (berbicara,ekomunikasi), 
menulis,edayaempikir, keseimbangan kognitif, 
motorikm(keseimbanganegerak,adayapetahan, 
kekuatan,eiketerampilan,sidanenketangkasan), 
afeksi,esertamkekayaanisosial danemspritual 
(budispekertisluhur,acinta,akasihasayang,ietika, 
kejujuran,artata krama serta kesopan santunan, 
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bersaing sehat, sekaligusepengorbanan) [6]. 
Permainansedukatifeadalahsalateuntuk bermain 
yangesengajamdirancangosecarakkususpiuntuk 
kebutuhannyapendidikan [7]. AlatnyPermainan 
Edukatif (APE) adalah macam-macamperalatan 
atau sesuatu benda yang dapat dipergunakan 
untukmbermain. Dimanarperalatan atausbenda 
tersebuteidapatermenstimulasiidan dapat juga 
mengembangkansseluruhikemampuanianak [8]. 

Media merupakan suatupalat yang 
mempunyaimfungsi untuk melakukanepesan. 
Pembelajaranmadalah prosesikomunikasi antara 
pelajarerdan pengajarerdenganermenggunakan 
bahanpaajar [9]. Mediasepembelajaran ialah 
seluruherbentuk mediapikomunikasi yangebisa 
diterapkan guna untuk memberitahukan 
pesan/informasimedarihpendidikluntukirpeserta 
didikeyang berfungsilsupaya bisarmenstimulasi 
pemikiran,ominat,efeeling dansatensipindividu 
gunamikut kegiatanebelajar [10]. 

Salah satu bentuk permainan yang dapat 
dikembangan di dunia anak-anak yaitu estafet. 
Estafet adalah suaturpermainan yang dilakukan 
oleh kelompok yangobiasanyakterdiri dari03 
sampai05sepemain. estafetumerupakanisebuah 
permainan yangerdilakukanertidenganercara 
memberikanutongkat daripsatu tempaterke 
tempatilainnya. Pelaksanaanlestafet harus dalam 
bentukerkelompok. Kerja sama antarpanggota 
sangaterdibutuhkan. Setiapsanggotaukelompok 
harusermemahami dan mentaati peraturan 
permainan [11]. 

Kemampuanikerjasama perluiditanamkan 
kepadadanak usiapdini agaresetelah luluseanak 
memilikisekemampuan menjalinerkerjasama 
dalamukelompok [12]. kemampuanerkerjasama 
adalaheperilaku yangadidasarkan padapupaya 
menjadikanedirinya mampu menjalin hubungan 
denganleorang laineridalam melaksanakan 
tindakanedanipekerjaan [13]. kerjasamapadalah 
suaturebentuk interaksilasosial ketikarutujuan 
anggotamelain atauertujuan kelompokersecara 
keseluruhanrasehingga setiaperindividurdapat  
mencapaiktujuan apabilasaindividu lainerjuga 
mencapaipetujuan [14]. kerjasamamadalah 
sikapumau bekerjarisama dengansakelompok. 
Sikapebekerjarsama artinyasdapat diajakodalam 
menyelesaikan segala bentuk suatu 
masalahetatauperkegitanesecarasbersama-sama 
dalamusuatupkelompok [15]. 

Berdasarkanerahasilutasobservasimiyang 
dilaksanakaneridi TKkrDharma Wanita IX 
Kecamatan Parengan Kabupaten Tuban yaitu di 
kelompok A yang berjumlah 12  anak 7 anak 
belum mampu melakukan kegiatan Bersama 

teman, belum mampu bergiliran dengan teman 
saat bermain, belum mampu saling membantu 
sesama teman, belumememilikibrasahatauisikap 
kerjasama, kelompokeratauetim,03 anakebelum 
meilikiprasa tanggungejawab bersamaetim dan 
2ianakesudah memilikiprasa sosialerterhadap 
tim. Halerini didugapkarena guruskurangikreatif 
dalamomengembangkan media atau alat bantu 
bermain anak yangerdapatermembangkitkan 
motivasikdan membangunesosialeanak. Halpini 
menjelaskanebahwa pentingnyaemenggunakan 
mediarsebagaigpenyampaitpesanedariipendidik 
kepadaraanak didiknya agarespesan/informasi 
tersebutedapatediterimamdenganebaik. Dengan 
demikianeridiharapkanerinadanyaerperubahan-
perubahan perilaku berupaerkemampuan-
kemampuan, baikedalam hal pengetahuan, 
sikap,amaupuneketerampilan. Olehokarenapitu 
penelitinermengambilerjudul “pengembangan 
media alat permainan estafet pipa bola ping 
pong untuk kemampuan kerja sama anak usia 4-
5 tahun di TK Dharma Wanita IX Desa 
Selogabus Kecamatan Parengan Kabupaten 
Tuban”. 

Berdasarkan judul di atas peneliti 
menentukan rumusan masalah bagaimana uji 
validitas alat permainan estafet pipa bola ping 
pong untuk kemampuan kerja sama anak usia 4-
5 tahun ?. Tujuannya untuk mengetahui hasil 
validasi dari alat per alat permainan estafet pipa 
bola ping pong untuk kemampuan kerja sama 
anak usia 4-5 tahun 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitianareini menggunakanusmetode 
penelitianedanepengembangan. Research and 
Development (R&D) yangididefinisikanisebagai 
metodeluripenelitian yangurisecaraesengaja, 
sistematis,ebertujuan/diarahkanpuntukumencari 
temukan,senmerumuskan,pomitomemperbaiki, 
mengembangkan,emumenghasilkan,semenguji 
keefektifan suatumerproduk,sedmodel, 
metode/strategi/cara,ijasa,oprosedurbreitertentu 
yangertilebihpunggul,sebaru,siefektif,prefisien, 
produktif,sardandebermakna. penelitianardan 
pengembangan bersifat Longitudinal (bertahap). 
Penelitianepengembanganeratau Research and 
Development (R&D) merupakanepenelitian 
yangiberorientasi kepadaftarpengembangan 
suatumproduk sepertilesalah satunyamiproduk 
pembelajaran. Produkeripembelajaranurayang 
dikembangkanisadapateberupa sepertiumodul, 
multimedia, alateripermainansedukatif,svideo 
pembelajaran,saudio pembelajaranidanelain-
lain supayafdapat berfungsixdi masyarakatiluas 
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khususnyasebidangipendidikan.eProdukumedia 
yangadikembangkan bertujuanfuntukimengatasi 
permasalahan-permasalahan padaipembelajaran 
dikelasemaupun diluarikelas [16].  

Mengacu pada pendapateidiatasedapat 
disimpulkaneibahwaspenelitianepengembangan 
atauperesearcheand developmenti(R&D) adalah 
modelnyapenelitiannwyangesbertujuanesruntuk 
mengembangkaneprodukeyangediawaliidengan 
risettrekebutuhaneyanguikemudian dilakukan 
pengembangannyuntuknymenghasilkanesebuah 
produknyayangerttelaheriteruji.eiHasilmproduk 
pengembanganerantaramalain:ermedia,ermateri 
pembelajaran,adanersistemepembelajaran.iPada 
penelitiannyiniumenggunakan jenisipenelitian 
research and development (R&D). 
Pengembanganeprodukupadamepenelitianmini 
yaituripengembangan produkaberupammedia 
alatepermainan estafet pipa bola ping pong. 

Padamtahapeprosedurepengembangan ini 
penelitistremenggunakanertyulangkah-langkah 
Research and Development (R&D)eyang 
dikemukakansoleh BorgranduGall,anamun di 
dalamibentukupenerapannyasmengalami sedikit 
modivikasi. Langkah-langkaherpenelitianerdan 
pengembangannyadterdirimdario3utahapuyaitu
: (1) StudimPendahuluaneryangermeliputiistudi 
literatur,estudielapangan,odanepenyusunanidraf 
awaleproduk,0(2)pUji cobamdenganersample 
terbatase(ujincobaelapanganiawal) dansujiicoba 
denganwesampeleryangerlebiherluas (ujiscoba 
lapangantutama),0(3) Ujirproduk danisosialisasi 
produk. 

Dalamipenelitian inirpengumpulanedata 
dilakukanidengan menggunakan03semetode, 
yaitu: 
1. Observasis 

Observasiedilakukan padamsaatumelakukan 
studispendahuluanidan uji lapangan terbatas. 
Padamsaat melakukanestudimpendahuluan 
penelitinmenggunakan instrumen pedoman 
observasiiyang dapat digunakan untuk 
mengetahuiikondisiikegiatan bermain sambil 
belajaradi TK Dharma Wanita IX Parengan 
kelompok A. Observasisadilakukanpuntuk 
melihatmdapat aspeketentangeketertarikan, 
kemudahan, dan respon anakemenggunakan 
alatepermainan estafet pipa bola ping pong. 

2. Angkete 
Metodersangket digunakanesaatimelakukan 
validasipahli materisdan validasisahliimedia. 
Angkettuntuk validasisahli materiidigunakan 
untukememperoleh dataptentangekualitas 
materimyang diisipoleh seorangeyangpahli 
dalamerbidang materimeyangersedang 

dikembangkan.mAngket untukpahlifmedia 
digunakanluntuk memperolehudataltentang 
kualitaseteknis darieprodukeyangedihasilkan 
tersebut, yaitumalat permainan estafet pipa 
bola ping pong. 

3. Dokumentasi 
Pada penelitianmnbhhhfini yang 

dilakukan oleh peneliti ialah 
mendokumentasikanekegiatan, produkeyang 
dihasilkan, daneproseseuji lapanganiterbatas 
denganemenggunakanimediaifoto. Sehingga 
datagyangidiungkapntergambarelebihejelas. 

 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data mengenai kelayakan alat 
permainan estafet pipa bola ping pong 
menggunakan data kuantitatif, data ini diperoleh 
melalui validasi dari para ahli. Validasi alat 
permainan estafet pipa bola ping pong dilakukan 
olehsahli medianidan ahlisemateri. Validator 
dipilih dari beberapa dosen PG PAUD 
UNIROW Tuban. Uji validasipermedia 
pembelajaranidilakukan melaluileduapatahap, 
yaitupirmelalui uji validitaserahli mediaridan 
validitas ahlipmateri. 

 
Tabel 1 Skala untuk Instrumen 

 
Datarini berisi hasil kualitas dan 

produkeyang dikembangkan. datapini melalui 
lembarivalidasi yangodiisi olehivalidator media 
materi. 
 
Tabele2. Prosentase Kelayakaner 

Rentang skore kategoris 
   081% -1100% Sangatelayak 

71 -i80% layaku 
50% - 70% Cukupelayak 
26% - 50% Kurang layak 
0% - 25% Tidakelayak 

 
 
 
 
 
 

NO. DATA 
KUALITATIF 

eSKOR

01 SangateLayak   05 
02 Layaku   04 
03 CukupiLayak   03 
04 Kurangelayak   02 
05 Tidakelayak   01 
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Tabel03. HasileValidasi ahlipmedia 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 4. Hasil Validasi ahli materi 

4 Kesesuain materi 
dengan tingkat 
pemahaman anak 

4 3 

5 Kejelasan materi cara 
bermain yang disajikan 

3 3 

6 Kemenarikan media 
alat permainan estafet 
pipa bola ping pong 
untuk anak 

4 3 

7 Mampu membantu 
menumbuhkan sikap 
Kerjasama anak 

5 3 

8 Penyajian materi dapat 
mengembangkan 
kemampuan 
Kerjasama anak 

5 3 

9 Kesesuaian materi 
dengan kebutuhan anak 

5 3 

10 Penyajian materi tidak 
memberatkan anak usia 
4-5 tahun 

5 3 

Jumlah Total 41 30 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   iNo 
            

               
Indikatore 

Nilai 
V1 V2 

1 Ukuranemedia 
sesuai dengan 
kebutuhan anak 

5 4 

2 Kontras warna 
dapat menarik 
perhatian anak 

4 4 

    03 Kesesuaiane 
mediaresidengan 
kegiatane 

4 4 

4 Mediaserdapat 
menstimulasi 
kemampuan 
bekerjasama anak 

5 4 

5 Kemenarikan 
mediar 

4 4 

6 Medialmudah 
digunakan 

5 3 

7 Pengemasan 
konsep media 
dapat menarik 
minat belajar atau 
bermain anak 

5 4 

8 Kesesuaian 
penggunaan 
bahan dengan 
kebutuhan anak 

4 3 

9 Media yang 
digunakan aman 
tidak 
membahayakan 
anak 

4 4 

10 Dapat menarik 
rasa ingin tahu 
anak 

5 4 

Jumlah Total 45 38 

No 
         

  
 Unsur Indikator 

Nilai 
V1 V2 

1 Kesesuaian materi 
dengan STPPA 

3 3 

2 Kesesuaianmmateri 
denganekompetensi 
intimedanukompetens
i dasar 

3 3 

3 Kesesuaianemateri 
dengan alat 
permainan anak usia 
4-5 tahun 

4 3 
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Berdasarkan tabel di atas, dapat 
disimpulkan mengenai presentase dari masing-
masing validator untuk indikator penilaian, 
adapun ringkasan tersebut bisa dilihat pada 
tabel-tabel di bawah ini : 

 
Tabel 5. Ringkasan Hasil Validasi Ahli Media 

 
N
o 

Vali
dato

r 

Skor 
Penil
aian 

Sko
r 

Rata
-rata 

Prese
ntase 
Keval
idan 

Kateg
ori 

1 Vali
dato
r 1 

45 4,5 90% Sangat 
Layak 

2 Vali
dato
r 2 

38 3,8 76% Layak 

Jumlah 
Skor Rata-

Rata 

4,15 

Preasen
tase 

Kevalidan 

83% 

Kategor
i Validasi 

Media 

Sangat Layak 

 
Tabel 6. Ringkasan Hasil Validasi Ahli materi 
N
o 

Valid
ator 

Sk
or 
Pe
nil
aia
n 

Skor 
rata 

- 
rata 

Prese
ntase 

Kevali
dan 

Ka
tegori 

1 Valid
ator 1 

41 4,1 82% Sangat 
Layak 

2 Valid
ator 2 

30 3,1 60% Cukup 
Layak 

Jumlah 
Skor 
Rata-
rata 

3,6 

Present
ase 

Kevalid
an 

71% 

Kategor
i 

Validasi 
Materi 

 Layak 

 
 
 

Hasil perhitungan perhitungan persentase 
dari ahli materi, berdasarkan indikator berupa 
aspek tampilan dan penggunaan didalam media 
alat permainan estafet pipa bola ping pong 
dengan 10 butir sub materi yang dinilai 
kesesuaian dengan indikator. Adapun 
penjelasan dari Tabel 4.6 yang telah disajikan 
diatas yang hasil menunjukkan untuk validator 1 
memberikan dengan rata-rata 4,1 yang 
menunjukkan presentase kevalidan 82% yang 
masukperkategori sangat layak. Validator 2 
memberikan dengan rata-rata 3,1 yang 
menunjukkan presentase kevalidan 60% yang 
masuk kategoriscukup layak. dengan demikian 
jumlah skor rata-ratasdari keduapevalidator 
adalah03,6 yang menunjukkan presentase 71% 
dan termasuk kategori Sangat Layak. 

 
Revisi Produk 

Media alat permainan estafet pipa bola 
ping pong ini setelah uji validasi mengalami 
revisi produk: 
 
Tabel 7 Tampilan produk 

sebelum sesudah 

 
 
Hasil Uji Coba Produk 

Tabel 8 penilaian sebelum menggunakan 
produk 

no nama Kemampuan kerjasama 
1. Abi BB 
2. Intan MB 
3. Fara BB 
4. Inara BB 
5. Daniel MB 
6. Galang MB 
7. Alexa BB 
8. Sinta BB 
9. Reva MB 

10. Santi BB 
11. Okta BB 
12. Shakeel BB 

 
Keterangane 
BB = belumuberkembang 
MB = mulaisberkembang 
BSH =berkembangesesuai harapan 
BSB =berkembangesangat baik 
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Tabel 9 Penilaian setelah menggunakan produk 
No Nama Kemampuan 

kerjasama 
1. Abi MB 
2. Intan BSH 
3. Fara BSH 
4. Inara MB 
5. Daniel BSH 
6. Galang BSH 
7. Alexa MB 
8. Sinta MB 
9. Reva BSH 
10.  Santi  MB 
11. Okta BSH 
12. Shakeel BSH 

 
KESIMPULAN 

 Berdasarkan bahasan diatasepenelitian 
danepengembangan inipmenghasilkaneproduk 
berupa alaterpermainan estafet pipa bola ping 
pong untuk membantu perkembanganersosial 
emosionalpanak usia diniokhususnyagdalam 
kemampuan bekerja sama pada usia 4-5 tahun. 
Alat permainan ini dapat memberikan 
kemudahan bagi siswa dalam belajar bekerja 
sama dengan cara yang menyenangkan, 
interaktif, dan anak juga dapat lebih aktif dalam 
kegiatan tersebut. Alat permainan estafet pipa 
bola ping pong sudah dikatakan layak digunakan 
dalam membantu meningkatkan kemampuan 
bekerja sama untukpanak usiatdini. reKelayakan 
terhadapoproduk yangidibuat inisdiperolehidari 
hasilevalidasi olehuparasrahli media dan ahli 
materi.  Validasilyang dilakukan masing-masing 
sebanyakedua kalipoleh parasahli diantarnya 
ahlikmedia memperolehekriteria "sangat layak" 
denganepresentase 83% dengan nilai rata-rata 
4,15 danevalidasi olehpahli materilmendapatkan 
kriterian"layak" denganimemperolehipresentase 
71% dengan nilai rata-rata 3,6. Hasileyang 
diperolehodarievalidasi oleherparapahli, dapat 
disimpulkan bahwa alat permainan estafet pipa 
bola ping pong layak digunakan untukekegiatan 
bermainepada anakjusia 4-5etahun. 
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