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Lampiran 2. Modul Ajar 
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Lampiran 3. Instrumen Penelitian Berpikir Komputasional 
INSTRUMENT BERPIKIR KOMPUTASIONAL 

PENGARUH MEDIA PERMAINAN INTERAKTIF KODING PLUGGED 
BERBASIS CANVA UNTUK MENSTIMULASI BERPIKIR KOMPUTASINAL 
DAN REGULASI AFEKTIF ANAK KELOMPOK B TAMAN KANAK-KANAK 

GUGUS TUNJUNG DENPASAR SELATAN 

 

A. Definisi Konseptual 

Berpikir Komputasional merupakan kemampuan kognitif yang berkaitan dengan 

cara berpikir logis, sistematis, dan terstruktur dalam memahami serta menyelesaikan 

suatu masalah. Berpikir komputasional mencakup proses pemecahan masalah 

(decomposition), pengenalan pola (pattern recognition), abstraksi (abstraction), dan 

berpikir algoritmik (algorithmic thinking) yang dapat diterapkan dalam berbagai konteks 

kehidupan sehari-hari, termasuk pada anak usia dini (Fauziyah et al., 2025). 

Dalam konteks anak kelompok B taman kanak-kanak, berpikir komputasional 

dipahami sebagai kemampuan anak untuk mengamati masalah sederhana, mengenali 

pola, menyaring informasi penting, serta mengikuti atau menyusun urutan langkah 

sederhana melalui aktivitas bermain dan pembelajaran yang bermakna, khususnya 

melalui media permainan interaktif koding plugged berbasis Canva. 

 

B. Definisi Operasional 

Berpikir Komputasional dalam penelitian ini didefinisikan sebagai kemampuan 

anak kelompok B Taman Kanak-Kanak Gugus Tunjung Denpasar Selatan dalam 

menunjukkan keterampilan berpikir logis dan sistematis melalui aktivitas bermain koding 

plugged berbasis Canva. Kemampuan ini tercermin dari cara anak memahami, 

memproses, dan menyelesaikan tugas-tugas sederhana yang disajikan dalam bentuk 

permainan interaktif. Pengukuran kemampuan berpikir komputasional dilakukan melalui 
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instrumen observasi yang dikembangkan berdasarkan empat komponen utama, yaitu 

decomposition, pattern recognition, abstraction, dan algorithmic thinking (S. Lestari & 

Roesdiana, 2023). 

Komponen decomposition menggambarkan kemampuan anak dalam memecah 

suatu masalah atau tugas sederhana menjadi beberapa langkah kecil yang lebih mudah 

dipahami. Pada tahap ini, anak mampu mengidentifikasi bagian-bagian dari suatu objek 

atau aktivitas yang diberikan serta memahami hubungan antarbagian tersebut sebagai 

langkah awal dalam menyelesaikan masalah. 

Komponen pattern recognition berkaitan dengan kemampuan anak dalam 

mengenali dan memahami pola-pola yang berulang pada gambar, objek, atau aktivitas 

yang disajikan. Selain itu, anak juga menunjukkan kemampuan dalam menciptakan pola 

sederhana secara mandiri sebagai bentuk pemahaman terhadap keteraturan dan 

pengulangan yang terdapat dalam suatu tugas. 

Komponen abstraction menunjukkan kemampuan anak dalam menyaring 

informasi dengan mengabaikan hal-hal yang tidak relevan dan memusatkan perhatian 

pada ciri atau informasi penting dari suatu objek atau tugas. Kemampuan ini terlihat 

ketika anak mampu menyebutkan karakteristik utama dari objek yang diamati serta fokus 

pada aspek yang mendukung penyelesaian tugas. 

Komponen algorithmic thinking menggambarkan kemampuan anak dalam 

memahami, mengikuti, dan menyusun langkah-langkah sederhana secara berurutan dan 

logis untuk mencapai tujuan tertentu. Anak mampu mengikuti instruksi langkah demi 

langkah serta menyusun urutan tindakan sederhana berdasarkan logika yang dipahami. 

Secara keseluruhan, kemampuan berpikir komputasional anak dinilai berdasarkan 

perilaku yang tampak selama proses pembelajaran menggunakan media permainan 
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interaktif koding plugged berbasis Canva, yang memungkinkan anak belajar melalui 

aktivitas bermain yang terstruktur, menarik, dan sesuai dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini. 

 

C. Kisi-Kisi 

No Variabel  Komponen Indikator No  

1 Berpikir 
Komputasional 

Decomposition 
(Pemecahan 
Masalah) 

Mampu memecah masalah 
sederhana menjadi beberapa 
langkah kecil. 

1 

2 

Mampu mengidentifikasi 
bagian-bagian dari suatu 
objek atau tugas. 

3 

4 

2 Pattern 
recognition 
(Pengenalan 
Pola) 

Mampu mengenali pola 
berulang pada gambar atau 
objek. 

5 

6 

7 

Mampu membuat pola 
sederhana sendiri 

8 

9 

3 Abstraction 
(Abstraksi) 

Mampu mengabaikan 
informasi yang tidak penting 
dalam suatu tugas. 

10 

11 

Mampu menyebutkan ciri 
penting dari suatu objek  

12 

13 

4 Algorithmic 
thinking 
(Berpikir 
Algoritmik / 
Logaritma 
Sederhana) 

Mampu mengikuti langkah-
langkah sederhana secara 
berurutan. 

14 

15 

Mampu menyusun langkah-
langkah sederhana untuk 
mencapai tujuan. 

16 

17 
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D. Instrumen 

No Pertanyaan Penilaian 

BB MB BSH BSB 

Decomposition (Pemecahan Masalah) 

1 Anak mampu menyebutkan langkah awal 
dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. 

    

2 Anak mampu melanjutkan langkah 
berikutnya saat menyelesaikan tugas 
sederhana. 

    

3 Anak mampu mengenali bagian-bagian dari 
objek yang digunakan dalam permainan. 

    

4 Anak mampu menyebutkan bagian-bagian 
tugas yang harus dikerjakan satu per satu. 

    

Pattern recognition (Pengenalan Pola) 

5 Anak mampu mengenali pola gambar yang 
berulang pada media permainan. 

    

6 Anak mampu menunjuk gambar atau objek 
yang memiliki pola yang sama. 

    

7 Anak mampu melanjutkan pola sederhana 
yang belum lengkap. 

    

8 Anak mampu menyusun pola sederhana 
sesuai contoh yang diberikan. 

    

9 Anak mampu membuat pola sederhana 
sendiri menggunakan gambar atau objek. 

    

Abstraction (Abstraksi) 

10 Anak mampu mengabaikan gambar atau 
informasi yang tidak diperlukan dalam 
tugas. 

    

11 Anak fokus pada bagian penting saat 
menyelesaikan permainan. 

    

12 Anak mampu menyebutkan ciri utama dari 
objek yang diamati. 
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13 Anak mampu membedakan ciri penting dan 
tidak penting dari suatu objek. 

    

Algorithmic thinking (Berpikir Algoritmik / Logaritma Sederhana) 

14 Anak mampu mengikuti instruksi permainan 
secara berurutan. 

    

15 Anak mampu menyelesaikan tugas sesuai 
langkah-langkah yang diberikan. 

    

16 Anak mampu menyusun urutan langkah 
sederhana untuk mencapai tujuan 
permainan. 

    

17 Anak mampu menjelaskan kembali langkah-
langkah yang telah dilakukan secara 
sederhana. 

    

 

E. Masukan dan Saran 

__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
________________________ 
 

Denpasar,   Pebruari 2026 
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Lampiran 4. Instrumen Penelitian Regulasi Afektif 
INSTRUMENT REGULASI AFEKTIF 

PENGARUH MEDIA PERMAINAN INTERAKTIF KODING PLUGGED 
BERBASIS CANVA UNTUK MENSTIMULASI BERPIKIR 

KOMPUTASINAL DAN REGULASI AFEKTIF ANAK KELOMPOK B 
TAMAN KANAK-KANAK GUGUS TUNJUNG DENPASAR SELATAN 

 

A. Definisi Konseptual 

Regulasi Afektif merupakan kemampuan individu dalam mengenali, 

mengelola, dan mengekspresikan emosi secara tepat sesuai dengan situasi yang 

dihadapi. Regulasi afektif mencakup kemampuan untuk mempertahankan emosi 

positif, mengendalikan emosi negatif, serta menyesuaikan respons emosional dalam 

interaksi sosial (Erlangga, 2025). 

Dalam konteks anak usia dini, regulasi afektif dipahami sebagai kemampuan 

anak untuk mengekspresikan perasaan senang, mengendalikan rasa kecewa atau 

marah, serta menyesuaikan perilaku emosionalnya saat berinteraksi dan bekerja 

sama dengan teman sebaya dalam kegiatan bermain dan belajar (Yulmasleli, 2020). 

 

B. Definisi Operasional 

Regulasi Afektif dalam penelitian ini didefinisikan sebagai kemampuan anak 

kelompok B Taman Kanak-Kanak Gugus Tunjung Denpasar Selatan dalam 

mengelola dan mengekspresikan emosi secara positif dan adaptif selama mengikuti 

kegiatan pembelajaran menggunakan media permainan interaktif koding plugged 

berbasis Canva. Regulasi afektif anak diukur melalui instrumen observasi yang 

disusun berdasarkan tiga komponen utama, yaitu pengelolaan emosi positif, 

pengelolaan emosi negatif, dan penyesuaian sosial (Miftaviana et al., 2025). 
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Komponen pengelolaan emosi positif mencerminkan kemampuan anak dalam 

mengekspresikan kegembiraan secara tepat selama kegiatan permainan serta 

mempertahankan perilaku positif, seperti antusias, kooperatif, dan ramah ketika 

bekerja sama dengan teman. 

Komponen pengelolaan emosi negatif menunjukkan kemampuan anak dalam 

menenangkan diri ketika mengalami kekecewaan akibat permainan yang tidak 

berjalan sesuai keinginan serta kemampuan anak dalam mengurangi perilaku 

impulsif, seperti mudah marah, menangis berlebihan, atau menyerah saat 

menghadapi kesulitan. 

Komponen penyesuaian sosial (social adjustment) menggambarkan 

kemampuan anak dalam mengikuti aturan sederhana yang berlaku selama kegiatan 

bermain serta berinteraksi dengan teman secara wajar, saling menghargai, dan 

menunjukkan sikap sosial yang positif. 

Kemampuan regulasi afektif anak dinilai berdasarkan perilaku yang tampak 

selama proses pembelajaran menggunakan media permainan interaktif koding 

plugged berbasis Canva. 

C. Kisi-Kisi 

No Variabel Komponen Indikator No Butir 

1 Regulasi 
Afektif 

Pengelolaan 
Emosi Positif 

Mampu mengekspresikan 
kegembiraan secara tepat dalam 
situasi permainan. 

1 

2 

Mampu mempertahankan 
perilaku positif saat bekerja 
sama dengan teman. 

3 

4 

2 Pengelolaan 
Emosi Negatif 

Mampu menenangkan diri 
ketika merasa kecewa saat 
permainan tidak sesuai 
keinginan. 

5 

6 
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Mampu mengurangi perilaku 
impulsif ketika menghadapi 
kesulitan. 

7 

8 

3 Penyesuaian 
Sosial (Social 
Adjustment) 

Mampu mengikuti aturan 
sederhana dalam kegiatan 
bermain. 

9 

10 

Mampu berinteraksi dengan 
teman secara sesuai dan saling 
menghargai. 

11 

12 

 

D. Instrumen 

No Pertanyaan Penilaian 

BB MB BSH BSB 

Pengelolaan Emosi Positif 

1 Anak mengekspresikan rasa senang atau 
gembira secara wajar saat mengikuti 
permainan. 

    

2 Anak mengungkapkan kegembiraan secara 
verbal, seperti mengatakan “aku bisa” 
“hore” atau “saya senang”, ketika bermain 

    

3 Anak menunjukkan antusiasme positif 
selama kegiatan permainan berlangsung. 

    

4 Anak mempertahankan sikap positif saat 
bekerja sama dengan teman dalam 
permainan. 

    

Pengelolaan Emosi Negatif 

5 Anak mampu menenangkan diri ketika 
merasa kecewa karena hasil permainan tidak 
sesuai keinginan. 

    

6 Anak tidak mudah menangis atau marah saat 
mengalami kesulitan dalam permainan. 

    

7 Anak mampu menahan diri untuk tidak 
bertindak impulsif ketika menghadapi 
tantangan. 
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8 Anak berusaha menyelesaikan tugas 
meskipun mengalami kesulitan. 

    

Penyesuaian Sosial (Social Adjustment) 

9 Anak mengikuti aturan sederhana yang 
berlaku selama kegiatan bermain. 

    

10 Anak mematuhi instruksi guru saat 
permainan berlangsung. 

    

11 Anak berinteraksi dengan teman secara 
sopan dan sesuai dengan situasi permainan. 

    

12 Anak menunjukkan sikap saling menghargai 
terhadap teman saat bermain bersama. 

    

      

 

E. Masukan dan Saran 

__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
________________ 

Denpasar,   Pebruari 2026 
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Lampiran 5. Instrumen Ahli Media 
INSTRUMENT AHLI MEDIA BERPIKIR KOMPUTASIONAL 

PENGARUH MEDIA PERMAINAN INTERAKTIF KODING PLUGGED 
BERBASIS CANVA UNTUK MENSTIMULASI BERPIKIR 

KOMPUTASINAL DAN REGULASI AFEKTIF ANAK KELOMPOK B 
TAMAN KANAK-KANAK GUGUS TUNJUNG DENPASAR SELATAN 

 

A. Definisi Konseptual 

Instrumen ahli media berpikir komputasional adalah seperangkat alat ukur 

yang digunakan untuk menilai kualitas dan kelayakan media permainan interaktif 

koding plugged berbasis Canva yang dikembangkan, ditinjau dari aspek desain 

media, kemudahan penggunaan, kesesuaian konten, serta kemampuannya dalam 

menstimulasi kemampuan berpikir komputasional dan regulasi afektif anak usia 

dini (Puspitasari et al., 2025). 

Berpikir komputasional merupakan kemampuan berpikir logis dan sistematis 

dalam menyelesaikan masalah melalui proses pengenalan pola (pattern 

recognition), penguraian masalah (decomposition), penyusunan langkah-langkah 

(algoritma), dan penarikan kesimpulan (abstraksi) (Sipahutar & Silalahi, 2024). 

Media permainan interaktif koding plugged berbasis Canva adalah media 

pembelajaran digital berbentuk permainan interaktif yang dirancang menggunakan 

platform Canva, yang memuat aktivitas koding sederhana berbasis urutan perintah 

dan pola, serta disesuaikan dengan karakteristik anak kelompok B taman kanak-

kanak untuk membantu menstimulasi berpikir komputasional dan mengembangkan 

regulasi afektif seperti kesabaran, motivasi, dan kepercayaan diri. 

Dengan demikian, instrumen ahli media berpikir komputasional secara 

konseptual berfungsi untuk menilai apakah media yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria media pembelajaran yang layak, menarik, mudah digunakan, 
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serta relevan dalam menstimulasi kemampuan berpikir komputasional dan regulasi 

afektif anak kelompok B taman kanak-kanak. 

 

B. Definisi Operasional 

Instrumen ahli media berpikir komputasional dioperasionalkan dalam bentuk 

angket penilaian yang diisi oleh ahli media pembelajaran untuk mengevaluasi 

kualitas dan kelayakan media permainan interaktif koding plugged berbasis Canva 

yang dikembangkan. Penilaian dilakukan menggunakan skala Likert dengan 

rentang skor 1 sampai 4, yaitu skor 1 (sangat tidak sesuai), skor 2 (tidak sesuai), 

skor 3 (sesuai), dan skor 4 (sangat sesuai) (Ciptahadi et al., 2024). 

Instrumen ini dirancang untuk mengukur kelayakan media melalui beberapa 

aspek operasional. Aspek tampilan media mencakup kejelasan tampilan visual, 

kesesuaian penggunaan warna dan gambar dengan karakteristik anak usia dini, 

keterbacaan teks, serta kerapian dan keteraturan tata letak elemen media. Aspek 

navigasi dan interaktivitas meliputi kemudahan penggunaan media oleh anak, 

kejelasan fungsi tombol atau ikon, konsistensi alur permainan, serta respons media 

terhadap tindakan atau input yang diberikan oleh pengguna (Momang, 2021). 

Aspek kesesuaian konten mencakup kesesuaian materi permainan dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, keterpaduan aktivitas permainan dengan 

konsep berpikir komputasional seperti pengenalan pola, penyusunan urutan, dan 

logika sederhana, serta kesesuaian konten dengan tahap perkembangan anak 

kelompok B taman kanak-kanak. Aspek bahasa dan instruksi meliputi penggunaan 

bahasa yang sederhana, komunikatif, dan mudah dipahami oleh anak, serta 

kejelasan petunjuk yang disajikan dalam permainan (Momang, 2021). 
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Selanjutnya, aspek stimulasi berpikir komputasional mencakup kemampuan 

media dalam menstimulasi anak untuk mengenali pola, menyusun urutan langkah, 

memecahkan masalah sederhana, dan berpikir logis secara bertahap. Aspek 

dukungan regulasi afektif mencakup kemampuan media dalam memberikan umpan 

balik positif, meningkatkan motivasi belajar anak, melatih kesabaran, serta 

mengurangi rasa frustrasi anak selama mengikuti aktivitas permainan (Momang, 

2021). 

Hasil penilaian yang diperoleh melalui instrumen ini digunakan sebagai dasar 

untuk menentukan tingkat kelayakan media permainan interaktif koding plugged 

berbasis Canva sebagai media pembelajaran dalam menstimulasi kemampuan 

berpikir komputasional dan regulasi afektif anak kelompok B taman kanak-kanak. 

 

C. Kisi-Kisi 

No Aspek Indikator No Butir 

1 Desain Tampilan & 
Visual 

Warna kontras sesuai usia TK 1 

Tata letak elemen tombol intuitif 2 

Gambar/ikon relevan dengan 
aktivitas pembelajaran 

3 

2 Antarmuka dan Navigasi Navigasi mudah dan konsisten 4 

Instruksi visual jelas 5 

Responsif terhadap input anak 6 

3 Konten Kognitif 
Komputasi 

Menstimulasi urutan logika 7 

Aktivitas pengenalan pola 8 

Aktivitas menyelesaikan tugas 
sederhana 

9 

4 Bahasa dan Instruksi Bahasa sederhana dan sesuai usia 10 
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Instruksi audio/video memandu 
anak 

11 

Umpan balik positif diberikan 12 

5 Keterlibatan Emosional / 
Regulasi Afektif 

Game mendorong rasa percaya diri 13 

Menjaga konsentrasi anak 14 

Umpan balik mengurangi frustrasi 15 

Total 15 

 

D. Instrumen 

No Pertanyaan Penilaian 

1 2 3 4 

Desain Tampilan & Visual 

1 Warna yang digunakan pada media kontras 
dan sesuai dengan karakteristik anak usia 
taman kanak-kanak. 

    

2 Tata letak elemen tombol dan menu pada 
media disusun secara intuitif sehingga mudah 
digunakan oleh anak. 

    

3 Gambar dan ikon yang digunakan relevan 
dengan aktivitas pembelajaran dalam 
permainan. 

    

Antarmuka dan Navigasi 

4 Navigasi dalam media mudah digunakan dan 
konsisten antar halaman atau aktivitas. 

    

5 Instruksi visual yang ditampilkan dalam 
media jelas dan mudah dipahami oleh anak. 

    

6 Media memberikan respons yang baik 
terhadap setiap input atau tindakan yang 
dilakukan anak. 

    

Konten Kognitif Komputasi 

7 Aktivitas dalam media menstimulasi anak 
untuk menyusun urutan langkah secara logis. 
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8 Media menyediakan aktivitas yang membantu 
anak mengenali pola sederhana. 

    

9 Media menyediakan aktivitas yang melatih 
anak menyelesaikan tugas atau masalah 
sederhana. 

    

Bahasa dan Instruksi 

10 Bahasa yang digunakan dalam media 
sederhana dan sesuai dengan usia anak taman 
kanak-kanak. 

    

11 Instruksi dalam bentuk audio dan/atau video 
mampu memandu anak dalam menggunakan 
media. 

    

12 Media memberikan umpan balik positif 
ketika anak berhasil menyelesaikan aktivitas. 

    

Keterlibatan Emosional / Regulasi Afektif 

13 Permainan dalam media mendorong rasa 
percaya diri anak saat menyelesaikan 
tantangan. 

    

14 Media mampu menjaga konsentrasi dan 
perhatian anak selama kegiatan bermain dan 
belajar. 

    

15 Umpan balik yang diberikan media 
membantu mengurangi rasa frustrasi anak 
ketika mengalami kesulitan. 

    

 

 

E. Masukan 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 
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__________________________________________________________________ 

 
Denpasar,   Pebruari 2026 
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Lampiran 6. Instrumen Ahli Materi 
INSTRUMENT AHLI MATERI BERPIKIR KOMPUTASIONAL 

PENGARUH MEDIA PERMAINAN INTERAKTIF KODING PLUGGED 
BERBASIS CANVA UNTUK MENSTIMULASI BERPIKIR 

KOMPUTASINAL DAN REGULASI AFEKTIF ANAK KELOMPOK B 
TAMAN KANAK-KANAK GUGUS TUNJUNG DENPASAR SELATAN 

 

A. Definisi Konseptual 

Instrumen ahli materi berpikir komputasional adalah alat ukur yang 

digunakan untuk menilai kelayakan dan kualitas materi pembelajaran yang terdapat 

dalam media permainan interaktif koding plugged berbasis Canva, ditinjau dari 

kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran, kebenaran konsep, serta 

keterpaduannya dengan karakteristik dan kebutuhan perkembangan anak kelompok 

B taman kanak-kanak. 

Berpikir komputasional merupakan kemampuan berpikir logis dan sistematis 

dalam menyelesaikan masalah melalui proses pengenalan pola (pattern 

recognition), penguraian masalah (decomposition), penyusunan langkah-langkah 

(algoritma sederhana), dan penarikan kesimpulan (abstraksi) yang disesuaikan 

dengan kemampuan anak usia dini (Fauziyah et al., 2025). 

Materi berpikir komputasional dalam media permainan interaktif koding 

plugged berbasis Canva adalah konten pembelajaran yang disajikan dalam bentuk 

aktivitas permainan yang mengarahkan anak untuk mengenali pola, menyusun 

urutan langkah, serta menyelesaikan masalah sederhana secara bertahap, sekaligus 

menumbuhkan regulasi afektif seperti motivasi, kesabaran, dan rasa percaya diri 

(Momang, 2021). 

Dengan demikian, instrumen ahli materi berpikir komputasional secara 

konseptual berfungsi untuk menilai apakah materi yang disajikan dalam media telah 
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sesuai dengan tujuan pembelajaran, benar secara konsep, relevan dengan tahap 

perkembangan anak, serta mampu menstimulasi kemampuan berpikir 

komputasional dan regulasi afektif anak kelompok B taman kanak-kanak. 

 

B. Definisi Operasional 

Instrumen ahli materi berpikir komputasional dioperasionalkan dalam bentuk 

angket penilaian yang diisi oleh ahli materi atau ahli pembelajaran anak usia dini 

untuk mengevaluasi kualitas dan kelayakan isi materi yang terdapat dalam media 

permainan interaktif koding plugged berbasis Canva. Penilaian dilakukan 

menggunakan skala Likert dengan rentang skor 1 sampai 4, yaitu skor 1 (sangat 

tidak sesuai), skor 2 (tidak sesuai), skor 3 (sesuai), dan skor 4 (sangat sesuai) 

(Zulqadri & Nurgiyantoro, 2023). 

Instrumen ini dirancang untuk mengukur kelayakan materi melalui beberapa 

aspek operasional. Aspek kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran mencakup 

kesesuaian isi materi dengan tujuan pembelajaran berpikir komputasional, 

dukungan materi terhadap pengembangan regulasi afektif anak, serta kesesuaian 

materi dengan karakteristik anak kelompok B taman kanak-kanak. Aspek 

keakuratan dan kebenaran materi mencakup ketepatan konsep berpikir 

komputasional yang disajikan, kelogisan urutan penyajian materi, serta ketiadaan 

kesalahan konsep dalam materi permainan (Hardiyanti et al., 2023). 

Aspek kedalaman dan cakupan materi mencakup ketercakupan unsur 

pengenalan pola, penyusunan urutan langkah, serta pemecahan masalah sederhana 

yang sesuai dengan kemampuan anak usia dini. Aspek kesesuaian materi dengan 

perkembangan anak mencakup kesesuaian tingkat kesulitan materi dengan tahap 
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perkembangan kognitif anak, kemudahan materi untuk dipahami, serta kemampuan 

materi dalam mendorong anak untuk aktif berpikir dan mencoba (Ningtyas & 

Rahmawati, 2023). 

Aspek integrasi materi dengan media permainan mencakup keterpaduan 

antara isi materi dengan aktivitas permainan interaktif, kemudahan anak dalam 

memahami materi melalui pengalaman bermain, serta kesesuaian materi dengan 

prinsip belajar sambil bermain (learning by playing) (Laksemi et al., 2025). Skor 

yang diperoleh dari instrumen ini digunakan sebagai dasar dalam menentukan 

tingkat kelayakan materi berpikir komputasional dalam media permainan interaktif 

koding plugged berbasis Canva sebagai sarana pembelajaran yang efektif untuk 

menstimulasi kemampuan berpikir komputasional dan regulasi afektif anak 

kelompok B taman kanak-kanak. 

C. Kisi-Kisi 

No Aspek Indikator No 
Butir 

1 Kesesuaian Materi 
dengan Tujuan 
Pembelajaran 

Materi sesuai dengan tujuan 
pembelajaran berpikir 
komputasional anak TK 

1 

Materi mendukung stimulasi 
regulasi afektif anak (motivasi, 
percaya diri) 

2 

Materi sesuai dengan karakteristik 
anak kelompok B TK 

3 

2 Keakuratan dan 
Kebenaran Materi 

Konsep berpikir komputasional 
disajikan secara benar 

4 

Urutan materi disusun secara logis 
dan sistematis 

5 

Materi tidak mengandung 
kesalahan konsep 

6 



199 
 

 

 

3 Kedalaman dan Cakupan 
Materi 

Materi mencakup pengenalan pola 
(pattern recognition) 

7 

Materi mencakup penyusunan 
urutan langkah (algoritma 
sederhana) 

8 

Materi mencakup pemecahan 
masalah sederhana 

9 

4 Kesesuaian Materi 
dengan Perkembangan 
Anak 

Materi sesuai dengan tahap 
perkembangan kognitif anak usia 
5–6 tahun 

10 

Tingkat kesulitan materi sesuai 
dengan kemampuan anak 

11 

Materi mendorong anak aktif 
berpikir dan mencoba 

12 

5 Integrasi Materi dengan 
Media Permainan 

Materi terintegrasi dengan aktivitas 
permainan interaktif 

13 

Materi mudah dipahami melalui 
tampilan dan aktivitas permainan 

14 

Materi mendukung pembelajaran 
melalui pengalaman bermain 
(learning by playing) 

15 

Total  

 

D. Instrumen 

No Pertanyaan Penilaian 

1 2 3 4 

Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran 

1 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 
pembelajaran berpikir komputasional untuk 
anak taman kanak-kanak. 

    

2 Materi yang disajikan mendukung stimulasi 
regulasi afektif anak, seperti motivasi dan rasa 
percaya diri. 
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3 Materi yang disajikan sesuai dengan 
karakteristik anak kelompok B taman kanak-
kanak. 

    

Kedalaman dan Cakupan Materi 

4 Konsep berpikir komputasional disajikan 
secara benar dalam materi permainan. 

    

5 Urutan penyajian materi disusun secara logis 
dan sistematis. 

    

6 Materi permainan tidak mengandung 
kesalahan konsep. 

    

Kedalaman dan Cakupan Materi 

7 Materi permainan mencakup aktivitas 
pengenalan pola (pattern recognition). 

    

8 Materi permainan mencakup aktivitas 
penyusunan urutan langkah atau algoritma 
sederhana. 

    

9 Materi permainan mencakup aktivitas 
pemecahan masalah sederhana. 

    

Kesesuaian Materi dengan Perkembangan Anak 

10 Materi permainan sesuai dengan tahap 
perkembangan kognitif anak usia 5–6 tahun. 

    

11 Tingkat kesulitan materi permainan sesuai 
dengan kemampuan anak. 

    

12 Materi permainan mendorong anak untuk 
aktif berpikir dan mencoba. 

    

Integrasi Materi dengan Media Permainan 

13 Materi berpikir komputasional terintegrasi 
dengan aktivitas permainan interaktif dalam 
media. 

    

14 Materi mudah dipahami anak melalui 
tampilan dan aktivitas permainan. 

    

15 Materi mendukung pembelajaran melalui 
pengalaman bermain (learning by playing). 
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E. Masukan 

__________________________________________________________________

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

__________________________________________________________________ 

Denpasar,   Pebruari 2026 
Penguji Ahli 1 
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Lampiran 7. Hasil Uji Judjes Instrumen Berpikit Komputasional 
Ahli 1 
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Ahli 2 
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Perhitungan 

 
Judges/Penilai 

Penilai 1 
Tidak 

relevan 
Relevan 

Penilai 2 Tidak 
 relevan 

- - 

Relevan 
 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9
,10,11,12,13,14,

15,16,17 
 

V  =  

V  =  

V = 1 (Kategori Sangat Baik) 
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Lampiran 8. Hasil Uji Judjes Instrumen Regulasi Afektif 
Ahli 1 
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Ahli 2 
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Perhitungan 

 
Judges/Penilai 

Penilai 1 
Tidak 

relevan 
Relevan 

Penilai 2 Tidak 
 relevan 

- - 

Relevan 
 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9
,10,11,12 

 

V  =  

V  =  

V = 1 (Kategori Sangat Baik) 
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Lampiran 9. Hasil Uji Judjes Instrumen Ahli Media 
Ahli 1 
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Ahli 2 
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Perhitungan 

 
Judges/Penilai 

Penilai 1 
Tidak 

relevan 
Relevan 

Penilai 2 Tidak 
 relevan 

- - 

Relevan 
 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9
,10,11,12,13,14,

15 
 

V  =  

V  =  

V = 1 (Kategori Sangat Baik) 
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Lampiran 10. Hasil Uji Judes Instrumen Ahli Materi 
Ahli 1 
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Ahli 2 
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Perhitungan 

 
Judges/Penilai 

Penilai 1 
Tidak 

relevan 
Relevan 

Penilai 2 Tidak 
 relevan 

- - 

Relevan 
 

- 1,2,3,4,5,6,7,8,9
,10,11,12,13,14,

15 
 

V  =  

V  =  

V = 1 (Kategori Sangat Baik) 
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Lampiran 11. Hasil Uji Validitas Butir 
Uji Validitas Berpikir Komputasional  

No Pernyataan 
Total 
Skor 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15  

1 3 2 2 2 2 3 2 4 2 2 2 4 2 2 2 36 
2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 38 
3 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 4 4 56 
4 2 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 36 
5 2 2 2 4 3 2 4 2 2 2 3 3 2 2 2 37 
6 3 4 4 4 3 4 4 4 2 2 3 4 3 3 2 49 
7 2 2 3 2 3 4 4 3 2 4 2 3 3 2 3 42 
8 4 4 4 4 3 4 3 3 3 2 4 4 3 4 4 53 
9 2 2 2 2 3 4 2 2 4 4 4 3 2 4 3 43 

10 3 3 4 2 4 2 3 3 4 4 3 3 4 2 3 47 
11 2 4 3 3 3 2 2 2 4 3 3 4 4 2 2 43 
12 3 3 4 4 4 2 4 2 4 2 3 3 4 2 4 48 
13 4 3 4 3 4 2 2 4 3 3 3 4 2 4 4 49 
14 2 2 2 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 2 48 
15 2 4 4 3 4 3 3 2 4 4 2 4 3 4 2 48 
16 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 4 3 2 41 
17 3 4 2 4 4 2 3 3 4 2 2 2 4 3 4 46 
18 2 3 3 3 4 3 3 2 3 2 2 3 4 2 2 41 
19 3 2 4 3 2 3 2 4 4 4 2 3 3 3 4 46 
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20 4 4 4 3 2 3 4 4 3 2 3 4 3 2 4 49 
21 4 4 4 2 2 2 2 4 2 3 2 2 3 4 2 42 
22 2 2 4 4 3 3 3 2 3 4 4 2 4 4 4 48 
23 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 4 2 2 2 36 
24 3 4 4 2 2 2 4 4 3 3 2 2 4 3 2 44 
25 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 4 4 52 
26 4 3 2 3 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 53 
27 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 4 2 37 
28 2 3 4 2 4 2 2 3 3 2 2 1 2 2 2 36 
29 2 2 4 2 3 2 2 2 3 2 4 3 3 3 3 40 
30 2 4 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 4 42 

Total 84 91 95 83 94 85 86 86 89 87 86 92 91 91 86 1326 
rhitung 0.497 0.470 0.411 0.603 0.403 0.454 0.395 0.437 0.423 0.387 0.461 0.369 0.376 0.510 0.682   

rtabel 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361 0.361   
Keterangan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid   
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Lampiran 12. Hasil Uji Reliabilitas 
Uji Reliabiltas Berpikir Komputasional  

No Pernyataan Total 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 3 2 2 2 2 3 2 4 2 2 2 4 2 2 2 36 
2 3 3 2 2 3 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 38 
3 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 4 4 3 4 4 56 
4 2 3 2 2 3 3 2 2 3 3 2 2 3 2 2 36 
5 2 2 2 4 3 2 4 2 2 2 3 3 2 2 2 37 
6 3 4 4 4 3 4 4 4 2 2 3 4 3 3 2 49 
7 2 2 3 2 3 4 4 3 2 4 2 3 3 2 3 42 
8 4 4 4 4 3 4 3 3 3 2 4 4 3 4 4 53 
9 2 2 2 2 3 4 2 2 4 4 4 3 2 4 3 43 

10 3 3 4 2 4 2 3 3 4 4 3 3 4 2 3 47 
11 2 4 3 3 3 2 2 2 4 3 3 4 4 2 2 43 
12 3 3 4 4 4 2 4 2 4 2 3 3 4 2 4 48 
13 4 3 4 3 4 2 2 4 3 3 3 4 2 4 4 49 
14 2 2 2 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 2 48 
15 2 4 4 3 4 3 3 2 4 4 2 4 3 4 2 48 
16 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 2 3 4 3 2 41 
17 3 4 2 4 4 2 3 3 4 2 2 2 4 3 4 46 
18 2 3 3 3 4 3 3 2 3 2 2 3 4 2 2 41 
19 3 2 4 3 2 3 2 4 4 4 2 3 3 3 4 46 
20 4 4 4 3 2 3 4 4 3 2 3 4 3 2 4 49 
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21 4 4 4 2 2 2 2 4 2 3 2 2 3 4 2 42 
22 2 2 4 4 3 3 3 2 3 4 4 2 4 4 4 48 
23 3 2 3 2 2 2 2 2 2 3 3 4 2 2 2 36 
24 3 4 4 2 2 2 4 4 3 3 2 2 4 3 2 44 
25 3 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 2 2 4 4 52 
26 4 3 2 3 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 53 
27 3 2 2 2 3 2 2 2 3 2 3 3 2 4 2 37 
28 2 3 4 2 4 2 2 3 3 2 2 1 2 2 2 36 
29 2 2 4 2 3 2 2 2 3 2 4 3 3 3 3 40 
30 2 4 3 2 2 3 2 2 2 3 3 3 3 4 4 42 

Total 84 91 95 83 94 85 86 86 89 87 86 92 91 91 86 1326 
Varian 0.58 0.72 0.76 0.67 0.60 0.63 0.74 0.74 0.65 0.71 0.60 0.75 0.65 0.79 0.88   
Jumlah 
Varian 10.49   
Varian 
Total 33.2   
Reliabilitas 0.708   
Keterangan Reliabel   
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Lampiran 13. Rekapan Post Test Berpikir Komputasional 
Berpikir Komputasional (Post Test) Kontrol 

No Pernyataan Total 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 3 1 3 2 3 1 2 3 3 2 1 3 2 1 1 31 
2 2 3 1 3 1 2 3 3 3 2 1 2 2 3 2 33 
3 3 3 2 2 2 1 1 2 2 3 2 3 3 3 1 33 
4 2 2 3 2 2 1 1 2 2 2 2 3 2 1 1 28 
5 3 3 3 2 2 1 1 1 3 3 3 3 3 2 3 36 
6 2 3 3 3 2 3 3 3 1 1 1 1 2 1 1 30 
7 3 3 3 2 2 1 3 3 1 2 3 2 1 2 1 32 
8 1 3 2 3 2 2 1 2 3 2 2 3 2 1 3 32 
9 2 1 2 3 3 1 2 3 3 1 2 1 1 3 3 31 

10 3 2 2 1 3 3 2 3 3 3 1 1 3 2 3 35 
11 3 2 3 2 1 2 3 1 2 1 1 3 1 1 3 29 
12 3 2 1 1 1 3 3 2 1 3 2 2 1 1 3 29 
13 2 1 3 2 2 3 3 3 1 2 1 3 3 3 2 34 
14 1 3 3 2 1 1 2 3 2 1 3 2 1 2 3 30 
15 3 2 3 3 2 2 1 3 1 1 1 3 2 2 3 32 
16 3 3 3 3 2 3 2 1 3 3 1 3 3 1 3 37 
17 2 3 2 2 2 1 2 1 3 2 3 3 2 2 1 31 
18 2 2 1 2 1 1 2 1 1 1 3 1 3 1 2 24 
19 1 3 3 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 39 
20 2 2 2 1 2 1 3 3 3 3 1 2 3 3 3 34 
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21 2 2 3 2 1 2 2 3 2 1 3 2 2 2 3 32 
22 1 2 2 2 1 2 3 2 1 3 1 1 2 2 1 26 
23 1 1 3 3 2 2 3 3 1 2 2 1 2 1 2 29 
24 3 3 2 3 3 3 2 1 2 2 1 3 3 3 2 36 
25 1 3 2 2 3 1 2 3 1 3 2 3 2 2 1 31 
26 3 3 3 3 1 1 1 1 3 1 3 2 2 1 2 30 
27 1 1 2 1 3 3 1 1 1 3 1 3 2 1 1 25 
28 3 1 3 3 1 3 1 1 3 1 1 1 3 3 3 31 
29 2 3 1 2 1 2 2 1 1 2 1 3 2 1 1 25 
30 2 2 3 3 1 1 3 1 1 1 1 1 2 3 2 27 
31 3 1 2 3 2 3 3 3 3 1 1 1 1 3 2 32 
32 1 1 1 2 3 1 3 1 2 2 1 3 1 3 3 28 
33 1 3 2 3 2 2 1 1 2 1 1 3 1 3 3 29 
34 1 3 1 2 3 3 1 1 2 2 3 1 2 3 2 30 
35 1 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 1 2 1 2 33 
36 3 3 3 1 1 1 2 3 1 2 2 3 2 2 3 32 
37 2 2 1 3 2 1 1 2 1 1 1 1 1 3 2 24 
38 1 1 3 1 2 3 3 1 1 3 3 3 2 2 1 30 
39 2 1 2 1 2 3 3 3 1 2 1 1 3 2 2 29 
40 3 3 1 1 2 1 3 2 2 2 3 3 2 1 3 32 
41 1 1 1 1 2 3 1 3 1 3 3 3 2 2 3 30 
42 2 1 3 1 2 3 1 3 3 2 2 1 2 1 2 29 
43 3 3 3 1 3 2 1 3 2 1 1 1 1 2 1 28 
44 3 3 1 2 3 2 1 1 2 2 3 2 2 1 2 30 
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45 2 2 1 1 3 3 2 3 2 3 1 2 1 1 1 28 
46 3 3 2 2 1 2 2 2 2 1 1 1 2 2 3 29 
47 3 3 1 2 2 3 3 1 2 1 2 1 1 2 3 30 
48 2 2 2 1 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 2 35 
49 3 2 3 1 2 2 1 3 1 1 3 1 1 3 3 30 
50 2 1 2 3 3 3 3 1 1 1 1 2 3 2 3 31 
51 3 3 3 1 3 3 2 1 1 3 3 1 1 1 3 32 
52 2 2 2 2 1 2 1 2 3 1 3 1 1 1 2 26 
53 3 2 3 2 1 1 3 2 1 3 3 1 3 3 1 32 
54 1 3 2 2 2 3 1 1 3 1 1 3 1 2 2 28 
55 3 3 2 1 2 3 3 2 2 3 1 3 1 1 3 33 
56 2 3 1 3 3 1 1 2 3 3 1 2 2 3 1 31 
57 2 1 1 2 1 2 2 3 1 1 2 2 3 1 1 25 
58 3 2 3 1 1 2 2 2 2 3 3 1 3 3 2 33 
59 1 2 1 3 2 1 3 2 1 2 3 2 2 1 2 28 
60 1 2 1 2 3 2 1 2 2 3 1 2 3 2 3 30 
61 3 1 3 3 1 1 2 2 2 1 2 2 3 3 1 30 
62 1 3 3 2 3 2 2 1 3 2 3 1 1 1 3 31 
63 3 1 3 3 1 2 2 2 3 3 1 1 1 1 3 30 
64 2 1 2 2 1 2 2 2 1 2 3 1 1 3 2 27 
65 1 2 3 1 2 3 1 3 2 1 3 3 2 2 3 32 
66 3 2 1 1 3 1 1 2 3 3 2 2 1 2 1 28 
67 2 1 3 3 1 2 1 3 3 1 3 1 2 1 1 28 
68 2 2 1 2 2 2 1 1 1 1 3 3 3 3 1 28 
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69 1 1 1 2 2 1 3 2 1 2 1 2 3 2 2 26 
70 2 1 2 1 3 3 3 3 2 2 2 2 1 3 1 31 
71 3 3 1 1 3 3 2 3 2 1 3 1 1 3 3 33 
72 3 2 1 1 2 1 3 3 1 1 2 2 1 3 3 29 
73 3 1 3 1 3 3 1 3 1 2 2 3 2 2 2 32 
74 3 3 2 3 3 2 3 3 3 2 2 2 2 3 3 39 
75 2 2 2 1 2 2 2 1 2 1 3 3 3 3 1 30 

 

Berpikir Komputasional (Post Test) Eksperimen 

No Pernyataan Total 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1 4 3 2 2 2 2 2 2 2 4 4 2 4 3 3 41 
2 3 2 3 3 4 4 3 3 4 2 3 2 4 4 2 46 
3 2 3 4 2 2 2 4 3 4 3 3 2 4 2 4 44 
4 3 2 3 2 4 4 2 2 4 4 4 2 4 3 2 45 
5 3 3 3 2 3 3 4 4 2 3 3 3 2 4 4 46 
6 4 2 2 2 4 4 2 2 4 2 4 2 2 2 2 40 
7 4 2 3 2 4 3 4 3 4 2 2 4 2 3 4 46 
8 4 4 4 3 3 3 3 4 2 2 3 4 3 3 2 47 
9 4 3 2 4 2 4 4 4 4 2 3 2 2 3 4 47 

10 4 3 3 3 2 4 4 2 4 4 4 2 4 3 2 48 
11 2 2 2 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 2 4 38 
12 4 4 2 3 4 4 2 2 3 2 2 2 3 2 3 42 
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13 2 4 3 3 4 4 4 2 3 3 2 2 3 2 3 44 
14 3 3 3 4 2 3 3 3 4 3 4 3 2 4 4 48 
15 4 2 3 2 2 3 3 2 2 4 2 3 2 3 4 41 
16 2 2 3 3 4 2 3 2 2 3 4 4 2 2 4 42 
17 3 4 4 4 2 2 4 2 4 3 4 2 4 3 2 47 
18 4 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 46 
19 3 2 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 4 46 
20 2 2 4 3 3 4 3 4 3 2 3 2 2 2 2 41 
21 3 2 3 3 3 3 4 4 4 3 2 2 2 2 3 43 
22 4 3 4 3 3 4 2 4 4 4 4 2 2 2 4 49 
23 3 3 3 3 4 2 2 2 4 4 4 2 4 2 3 45 
24 3 2 2 2 2 3 2 3 2 4 4 4 3 2 3 41 
25 4 4 3 4 3 2 3 4 3 2 4 2 2 3 3 46 
26 3 4 2 3 2 3 2 4 3 2 4 4 2 2 3 43 
27 4 4 3 3 3 4 2 2 3 3 2 4 2 3 4 46 
28 3 3 3 2 4 2 4 4 3 4 3 3 3 3 4 48 
29 4 3 4 2 2 3 4 3 2 4 3 4 4 2 3 47 
30 4 2 3 3 3 2 3 4 4 3 2 4 2 2 3 44 
31 2 4 4 4 2 4 2 3 2 4 3 3 3 3 4 47 
32 2 3 4 3 3 4 2 2 4 2 4 4 3 3 3 46 
33 3 4 3 4 4 2 4 4 4 2 2 4 2 3 4 49 
34 4 2 3 4 4 3 4 2 4 3 3 4 4 3 4 51 
35 2 2 3 3 2 3 3 4 2 4 3 3 3 4 2 43 
36 2 3 4 2 2 3 2 2 2 3 2 4 3 3 3 40 
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37 3 3 2 3 2 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 50 
38 4 3 3 3 2 4 4 3 2 4 2 4 3 4 2 47 
39 2 2 2 2 4 4 3 3 2 2 3 4 4 2 2 41 
40 3 4 3 3 2 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 42 
41 4 2 4 2 2 4 4 3 3 4 2 2 2 2 2 42 
42 2 3 4 2 4 4 3 4 3 2 3 2 4 2 4 46 
43 2 2 3 3 3 4 2 2 2 3 4 3 2 3 4 42 
44 2 4 2 3 3 3 4 3 4 3 3 2 4 3 2 45 
45 3 3 2 3 4 3 4 4 4 2 3 4 2 2 4 47 
46 2 2 2 3 4 3 2 3 2 2 4 2 2 2 4 39 
47 2 4 2 4 3 2 3 4 4 3 3 4 4 3 4 49 
48 2 4 3 4 3 4 4 4 4 3 2 4 4 3 3 51 
49 4 2 3 2 4 2 2 4 2 2 3 2 3 2 3 40 
50 3 4 4 4 3 2 4 3 3 3 4 2 4 3 2 48 
51 4 4 4 3 2 4 3 2 3 4 4 3 4 4 2 50 
52 4 4 2 3 2 4 4 2 3 2 2 3 2 2 3 42 
53 4 3 2 4 2 3 2 2 2 2 3 3 4 2 4 42 
54 3 2 3 2 2 3 2 2 2 3 4 3 2 3 3 39 
55 3 2 4 2 4 4 2 4 2 2 2 2 4 2 3 42 
56 4 3 3 3 2 4 4 2 4 2 2 3 4 4 2 46 
57 4 2 2 4 2 4 4 2 3 4 4 3 4 2 4 48 
58 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 2 4 3 3 4 52 
59 3 4 2 3 4 2 4 2 2 2 4 3 4 4 4 47 
60 4 2 2 3 3 3 2 2 4 2 3 4 2 2 3 41 
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61 4 2 4 3 4 4 3 4 2 3 3 4 2 3 3 48 
62 3 2 2 3 4 4 3 2 2 3 3 3 3 2 3 42 
63 4 4 4 2 3 4 3 4 2 4 2 3 2 3 3 47 
64 3 4 2 2 4 2 4 4 2 3 2 4 3 4 3 46 
65 4 4 4 2 4 2 2 4 2 2 4 4 4 4 3 49 
66 4 3 4 2 4 2 3 3 4 3 2 3 3 4 2 46 
67 4 4 3 2 4 4 3 3 3 3 2 2 2 4 3 46 
68 4 4 2 3 2 4 3 4 3 4 4 4 4 2 4 51 
69 2 4 3 2 4 4 2 2 2 4 2 4 2 2 4 43 
70 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 2 4 2 51 
71 3 2 4 2 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 45 
72 2 2 3 2 4 4 4 3 4 4 4 3 4 3 3 49 
73 3 2 2 2 3 2 2 4 3 4 4 4 2 3 2 42 
74 2 4 2 2 4 3 4 2 3 3 4 3 2 2 4 44 
75 3 3 2 2 2 4 4 2 3 3 2 3 4 4 3 44 
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Lampiran 14. Rekapan Post Tes Regulasi Afektif 
Regulasi Afektif (Post Test) Kontrol 

No Pernyataan Total 
Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1 3 3 2 3 2 1 1 3 2 2 1 3 1 1 3 3 2 36 
2 3 1 2 3 1 1 2 1 2 3 1 1 3 3 3 3 1 34 
3 3 3 1 2 2 1 3 2 1 3 3 1 3 3 3 3 2 39 
4 2 2 1 1 2 2 1 2 2 3 3 2 3 3 1 2 3 35 
5 1 2 2 2 3 1 1 3 1 3 3 3 2 3 1 1 3 35 
6 2 1 1 3 3 2 1 3 2 2 1 3 1 2 3 3 2 35 
7 3 2 2 3 1 2 1 3 3 3 2 2 3 3 1 2 1 37 
8 2 2 3 3 2 3 1 2 3 1 3 2 2 2 3 2 1 37 
9 3 2 3 2 2 1 2 1 3 2 3 3 3 1 1 2 1 35 

10 2 2 2 2 1 1 3 2 1 2 1 1 3 1 3 2 3 32 
11 2 3 1 3 1 2 3 1 1 2 3 2 1 3 3 1 3 35 
12 1 2 3 1 1 3 1 2 2 1 2 2 1 3 3 1 3 32 
13 1 2 2 1 1 2 2 1 1 2 1 1 2 3 3 2 3 30 
14 1 1 3 3 1 3 2 2 2 2 3 2 3 2 1 3 2 36 
15 1 3 3 1 3 1 3 1 3 1 2 1 1 3 1 1 3 32 
16 1 1 2 3 3 3 2 1 1 2 3 1 3 1 3 3 1 34 
17 2 3 3 2 3 1 1 3 3 3 2 1 2 2 2 3 3 39 
18 2 3 2 1 1 3 1 1 1 1 1 1 3 3 1 3 2 30 
19 1 2 1 3 3 3 3 1 1 3 3 2 2 2 1 3 2 36 
20 3 1 3 2 3 3 3 1 1 1 1 3 1 3 2 1 2 34 
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21 1 3 3 1 3 3 1 3 1 3 3 3 2 1 2 1 1 35 
22 1 1 3 1 2 2 2 3 2 2 1 2 3 2 3 1 2 33 
23 1 1 2 3 3 2 3 3 3 2 1 1 1 2 2 2 3 35 
24 1 2 3 1 1 3 1 3 2 1 1 2 3 1 3 3 2 33 
25 1 3 1 2 3 3 3 3 1 2 1 1 2 2 1 3 2 34 
26 2 1 3 1 3 1 1 2 1 1 1 2 2 2 2 2 1 28 
27 2 1 1 2 3 1 3 2 2 1 2 3 2 2 2 3 2 34 
28 2 3 3 1 3 2 2 2 2 3 3 3 3 1 2 1 3 39 
29 2 1 3 1 2 3 3 1 2 2 2 3 3 3 3 3 2 39 
30 3 1 2 3 3 2 3 3 1 3 1 3 1 2 2 2 2 37 
31 1 3 2 3 1 3 1 3 2 1 2 2 1 3 3 1 2 34 
32 2 2 1 1 1 3 1 1 2 1 2 1 1 1 1 1 1 23 
33 1 1 1 3 2 1 2 2 2 3 3 1 3 3 1 2 1 32 
34 2 2 1 2 2 2 3 1 3 3 2 2 1 2 3 1 3 35 
35 1 2 1 1 3 2 1 1 2 2 2 3 2 1 2 2 2 30 
36 2 3 1 1 2 2 1 1 3 1 1 3 2 2 1 1 2 29 
37 2 1 1 3 1 1 3 2 3 2 3 3 3 3 1 3 2 37 
38 2 2 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 2 2 1 3 2 29 
39 3 3 2 2 2 1 1 1 1 3 2 2 1 1 2 3 3 33 
40 1 1 2 3 2 2 2 2 2 2 1 2 1 1 3 3 2 32 
41 3 3 2 2 2 3 2 2 2 1 1 1 3 2 3 1 3 36 
42 3 1 3 2 1 1 1 3 2 3 1 2 1 3 2 2 3 34 
43 1 3 3 2 1 3 3 1 3 1 2 2 2 2 2 3 2 36 
44 1 1 2 1 2 3 3 3 1 3 1 3 3 2 1 2 3 35 
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45 1 2 1 2 1 1 3 3 3 3 3 3 2 1 2 3 2 36 
46 1 2 2 3 2 3 2 3 1 3 2 1 3 2 2 1 1 34 
47 3 3 3 3 1 1 2 2 2 2 1 3 3 1 3 3 2 38 
48 3 3 3 3 1 3 2 1 2 1 2 1 3 2 2 2 2 36 
49 2 1 2 3 1 2 2 2 3 2 3 3 2 3 2 1 2 36 
50 3 3 3 1 1 1 2 2 3 3 1 3 1 1 1 3 2 34 
51 1 1 1 1 1 2 3 1 3 2 2 1 1 1 3 1 3 28 
52 1 3 3 2 2 1 1 2 3 3 3 2 3 2 2 2 1 36 
53 1 1 3 3 3 1 3 3 1 1 3 2 3 2 1 1 2 34 
54 1 1 3 2 3 1 1 2 1 3 3 1 2 3 2 1 1 31 
55 2 3 1 1 3 1 2 2 1 3 3 1 3 3 1 1 1 32 
56 2 2 1 2 2 3 2 2 2 1 2 3 3 1 1 1 2 32 
57 2 3 3 1 3 1 3 1 2 1 2 3 2 2 3 3 3 38 
58 1 1 3 3 3 2 3 3 2 3 1 2 2 1 1 2 3 36 
59 1 2 1 1 1 3 3 2 3 1 3 2 1 3 1 1 1 30 
60 2 2 2 2 1 3 3 3 1 2 1 3 2 3 2 1 1 34 
61 3 2 2 2 1 1 3 1 3 3 2 3 1 2 1 1 2 33 
62 1 1 2 1 1 3 3 1 2 3 2 1 3 3 1 3 2 33 
63 1 2 1 1 2 1 1 3 2 3 2 3 2 3 3 1 2 33 
64 2 2 1 1 1 1 1 1 1 1 3 1 3 3 3 3 2 30 
65 2 1 2 3 3 3 1 2 3 3 1 2 3 3 1 1 1 35 
66 2 3 2 2 3 1 1 1 3 2 2 2 3 2 2 2 1 34 
67 3 3 1 1 3 1 1 3 1 3 2 3 3 1 1 2 1 33 
68 3 3 2 2 1 2 3 1 2 1 1 1 3 3 1 1 2 32 
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69 1 2 1 1 1 3 1 3 2 2 2 3 3 3 1 3 3 35 
70 3 1 2 2 2 2 3 1 2 2 1 1 1 2 2 1 3 31 
71 1 3 2 3 3 2 1 3 1 1 3 1 1 1 2 3 2 33 
72 1 3 3 2 2 1 2 1 1 3 2 3 1 1 3 3 2 34 
73 3 1 3 1 3 1 3 1 3 1 3 3 1 1 1 2 3 34 
74 1 1 1 2 3 1 2 2 3 1 3 2 2 2 3 3 2 34 
75 3 2 1 3 3 3 1 2 1 1 3 2 2 3 3 3 3 39 

 

 

 

Regulasi Afektif (Post Test) Eksperimen 

No Pernyataan 
Total Skor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1 2 3 2 4 2 2 2 3 4 3 2 3 4 3 4 2 3 48 
2 4 2 2 4 3 2 2 2 3 4 2 2 4 2 4 2 3 47 
3 4 4 4 3 2 2 4 4 2 4 3 2 2 4 2 3 3 52 
4 2 3 3 3 2 3 4 2 2 4 3 2 4 2 3 4 4 50 
5 4 2 3 4 3 3 4 2 2 4 2 2 2 2 3 2 2 46 
6 3 4 3 3 4 4 2 4 4 3 4 3 3 4 3 4 2 57 
7 3 2 2 3 2 3 2 3 4 3 4 3 4 4 4 2 3 51 
8 3 2 3 3 2 3 4 4 3 4 3 2 4 3 3 4 4 54 
9 2 4 4 2 2 3 3 3 2 3 3 3 4 3 2 3 4 50 



229 
 

 

 

10 4 2 3 3 4 3 2 2 3 2 3 4 4 3 3 2 4 51 
11 3 2 4 4 3 3 4 3 3 3 2 3 2 3 2 2 2 48 
12 4 2 3 2 2 2 2 3 2 4 3 2 4 2 4 3 3 47 
13 2 2 4 4 2 3 4 4 3 3 2 2 2 3 3 4 3 50 
14 2 2 4 3 3 4 4 3 4 3 4 2 3 3 4 4 4 56 
15 3 3 4 2 3 2 4 2 3 2 3 2 3 2 2 2 2 44 
16 2 4 3 4 2 4 3 4 2 2 2 2 3 4 3 3 4 51 
17 2 2 3 2 3 3 2 3 2 4 2 3 2 3 2 2 4 44 
18 2 3 4 3 4 4 4 3 3 4 2 2 2 3 4 2 4 53 
19 3 3 2 2 3 4 4 2 2 4 3 3 3 3 4 2 2 49 
20 3 3 2 2 2 4 3 4 4 4 4 2 3 3 3 4 3 53 
21 4 3 2 4 4 4 4 4 3 3 2 3 4 4 2 2 3 55 
22 3 3 2 4 3 2 4 3 3 3 4 2 4 3 3 3 3 52 
23 3 4 4 3 4 2 4 3 4 2 3 3 3 3 3 3 2 53 
24 3 4 4 2 3 2 3 4 4 4 2 3 2 4 3 4 2 53 
25 2 3 3 2 4 2 3 2 2 3 4 3 3 2 3 4 3 48 
26 2 2 3 2 3 2 2 4 4 3 2 4 2 4 4 2 3 48 
27 3 4 2 2 4 3 4 3 2 4 2 3 4 4 2 2 4 52 
28 4 4 4 3 2 4 2 2 2 3 4 3 4 2 2 3 4 52 
29 2 4 4 4 3 3 3 2 4 4 3 3 4 2 2 4 4 55 
30 3 3 4 3 3 4 2 3 2 4 4 4 3 3 2 4 3 54 
31 3 4 2 2 3 4 2 4 3 3 4 2 4 3 3 4 4 54 
32 3 4 3 2 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 2 4 2 53 
33 3 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 2 4 2 4 3 2 56 
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34 2 4 3 4 3 3 4 2 4 2 4 3 3 4 2 4 2 53 
35 2 2 4 2 4 2 3 4 3 3 4 4 2 3 2 2 3 49 
36 4 2 2 4 4 4 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 3 49 
37 4 4 2 3 4 4 4 2 4 2 2 3 2 3 4 2 2 51 
38 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 2 3 2 4 4 3 4 56 
39 2 3 4 4 4 4 2 3 2 3 4 4 2 4 4 4 3 56 
40 3 4 2 3 3 2 4 2 3 2 2 3 3 4 4 3 3 50 
41 4 4 3 2 3 2 2 2 4 3 4 3 2 3 4 3 3 51 
42 2 4 4 2 4 4 4 3 2 4 4 4 4 4 3 2 2 56 
43 3 3 4 2 2 3 4 2 4 4 3 2 4 3 4 3 4 54 
44 3 3 3 4 4 4 2 4 3 2 3 2 4 4 3 3 3 54 
45 3 4 2 2 3 4 2 2 3 4 3 4 4 2 3 3 4 52 
46 4 3 2 3 2 2 2 3 3 4 4 4 2 2 3 4 4 51 
47 2 3 4 3 2 3 4 3 4 2 2 3 2 2 2 3 3 47 
48 4 3 3 2 2 4 3 2 2 3 2 2 3 3 4 4 4 50 
49 3 3 3 4 4 3 2 3 4 2 4 3 4 4 4 2 4 56 
50 4 4 3 4 4 3 2 3 4 2 4 3 2 2 4 4 2 54 
51 2 2 4 2 2 4 4 2 3 4 2 3 3 3 4 2 2 48 
52 4 4 3 2 3 3 3 2 3 2 4 2 3 3 2 2 3 48 
53 3 4 4 3 4 3 3 3 2 4 3 4 3 3 2 3 2 53 
54 2 2 4 2 2 4 3 4 2 4 4 3 3 2 3 2 4 50 
55 4 4 3 3 3 2 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 54 
56 3 4 2 2 3 4 2 4 3 3 4 4 4 3 2 2 3 52 
57 2 4 4 4 2 4 4 2 3 2 2 3 4 2 3 2 2 49 



231 
 

 

 

58 2 3 2 3 3 3 3 4 2 3 3 4 2 2 2 2 3 46 
59 4 3 4 2 3 2 4 2 3 2 2 3 2 3 4 4 3 50 
60 4 4 2 4 2 4 3 3 4 4 2 4 4 3 3 2 4 56 
61 4 3 4 2 3 2 2 2 4 2 3 3 3 2 4 2 4 49 
62 2 3 2 2 4 4 2 3 4 3 3 3 3 3 4 4 3 52 
63 2 2 3 3 3 3 2 2 4 2 4 4 2 3 2 3 3 47 
64 3 3 4 4 2 3 4 3 4 4 3 4 4 2 2 2 2 53 
65 4 3 4 2 3 2 3 2 2 2 2 3 3 3 4 3 3 48 
66 2 2 2 3 4 2 4 2 4 4 3 2 4 4 2 4 2 50 
67 3 3 4 2 4 2 2 3 3 2 4 4 4 4 4 2 3 53 
68 2 3 3 3 2 3 2 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 52 
69 4 4 3 3 2 2 4 2 4 3 3 3 4 4 4 2 4 55 
70 3 2 3 4 4 4 2 2 4 3 2 4 3 3 2 2 3 50 
71 2 3 4 4 2 4 4 4 2 2 4 4 3 3 2 3 2 52 
72 2 4 2 2 4 3 3 2 3 2 2 4 3 4 2 3 2 47 
73 3 3 4 2 3 2 4 3 2 4 4 2 4 4 4 3 2 53 
74 3 3 2 3 4 3 2 2 2 4 2 3 4 2 4 2 2 47 
75 2 2 2 4 3 4 4 3 4 2 2 4 4 3 4 4 3 54 
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