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Lampiran 01 Surat Pengantar Penyusunan SKripsi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIT PELAKSANA PROSES BELAJAR MENGAJAR
KAMPUS DENPASAR
Alamat: Jalan Raya Sesetan 196 Denpasar. Telepon: (0361) 720964
Laman: http://undiksha.ac.id/

RAT PENGANTAR
No. 1166/UN48.10.6/KM/2020

Yang bertanda tangan di bawah ini, Ketua Unit Pelaksana Proses Belajar Mengajar (UP-
PBM) Fakultas Ilmu Pendidikan Kampus Denpasar, menyatakan bahwa:

Nama :  Putu Ayu Cintya Pratiwi

NIM : 1611061020

Program Studi . Pendidikan Guru PAUD

Judul Skripsi : Pengembangan Media Permainan Tebak gambar profesi

Berbasis Adobe Flash untuk Meningkatkan Kecerdasan
Intelektual Pada Anak Kelompok B di TK Astiti Dharma
Denpasar Tahun Ajaran 2019 / 2020

Dengan ini menyatakan bahwa mahasiswa tersebut di atas disetujui untuk melakukan
pengumpulan data dalam rangka penyusunan skripsi.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

2

J!ik Agung Gede Agung, M.Pd.
#0520 198303 1002


http://undiksha.ac.id/
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIT PELAKSANA PROSES BELAJAR MENGAJAR
KAMPUS DENPASAR
Alamat: Jalan Raya Sesetan 196 Denpasar. Telepon: (0361) 720964
Laman: http://undiksha.ac.id/

LA

SURAT PENGANTAR
No. 1167/UN48.10.6/KM/2020

Yang bertanda tangan di bawah ini, Ketua Unit Pelaksana Proses Belajar Mengajar (UP-

PBM) Fakultas IImu Pendidikan Kampus Denpasar, menyatakan bahwa:

Nama :  Putu Ayu Cintya Pratiwi

NIM 1611061020

Program Studi : Pendidikan Guru PAUD

Judul Skripsi : Pengembangan Media Permainan Tebak gambar profesi

Berbasis Adobe Flash untuk Meningkatkan  Kecerdasan
Intelektual Pada Anak Kelompok B di TK Astiti Dharma
Denpasar Tahun Ajaran 2019 / 2020

Dengan ini menyatakan bahwa mahasiswa tersebut di atas disetujui untuk melakukan
validasi instrumen dalam rangka penyusunan skripsi.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat digunakan sebagaimana mestinya.

ja &PBM Denpasar,

(;"J;,f ‘ \ —

);’11( Agung Gede Agung, M.Pd.
50520 198303 1002


http://undiksha.ac.id/
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Lampiran 02 Surat Ijin Penelitian TK Astiti Dharma

YAYASAN ASTITIDHARMA
“ TK.ASTITI DHARMA “

Sekretariat : JL. Trenggana No.44 Penatih Denpasar Timur.

Tip. 081337196826

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
No. Surat: 11/'YAD/TKAD/V1/2020

Yang bertanda tangan dibawah ini
Nama : Ketut Dewi Handayani, S.Pd.,M.Pd

Jabatan : Kepala TK Astiti Dharma

Mencrangkan dengan sebenarmya bahwa

Nama : Putu Ayu Cintya Pratiwi

NIM 11611061020

Jenis Kelamin : Perempuan

Program Studi : S-1 PG PAUD Universitas Pendidikan Ganesha

Memang benar telah melaksanakan penelitian yang berjudul *“Pengembangan Media
Permainan Tebak Gambar Profesi Berbasis Adobe Flash Untuk Meningkatkan Kecerdasan
Intelektual Pada Anak Kelompok B TK Astiti Dharma Denpasar Tahun Ajaran 2019/2020™

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Denpasar, 09 Juli 2020

8 /t ""f/

N —Tab,

and¥yni: S.Pd. M.Pd)
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Lampiran 03 Surat ljin Pengumpulan Data TK Astiti Dharma

YAYASAN ASTITIDHARMA
“ TK.ASTITI DHARMA ©

Sekretariat : JL. Trenggana No.44 Penatih Denpasar Timur.

Tip. 081337196826

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
No. Surat: 11/'YAD/TKAD/V1/2020

Yang bertanda tangan dibawah ini
Nama : Ketut Dewi Handayani, S.Pd..M.Pd

Jabatan : Kepala TK Astiti Dharma

Menerangkan dengan sebenamya bahwa

Nama : Putu Ayu Cintya Pratiwi

NIM 11611061020

Jenis Kelamin : Perempuan

Program Studi : S-1 PG PAUD Universitas Pendidikan Ganesha

Saya izinkan untuk melakukan pengumpulan data di TK Astiti Dharma pada bulan juli

2020 schubungan dengan penelitian skripsi yang dilaksankannya.

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Denpasar, 09 Juli 2020

S s
(Ketut DeWi'Handaani, S.Pd.M.Pd)



Lampiran 04 Surat Uji Coba Instrumen Penelitian TK Astiti Dharma

YAYASAN ASTITIDHARMA
“ TK.ASTITI DHARMA *

Sekretariat : JL. Trenggana No 44 Penatih Denpasar Timur.
Tlp. 081337196826

Yang bertanda tangan dibawah ini
: Ketut Dewi Handayani, S.Pd.,M.Pd
: Kepala TK Astiti Dharma

Nama
Jabatan

Menerangkan dengan sebenamya bahwa

Nama
NIM
Jenis Kelamin

Program Studi

SURAT KETERANGAN PENELITIAN
No. Surat: 11/'YADTKAD/V1/2020

: Putu Ayu Cintya Pratiwi

: S-1 PG PAUD Universitas Pendidikan Ganesha

Memang benar telah melaksanakan uji coba instrumen kepada Guru pada tanggal 09

juli 2020 untuk kepentingan penelitian (pengumpulan data) di TK TK Astiti Dharma

Demikian Surat Keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana

mestinya.

Denpasar, 09 Juli 2020
- Kepala TK: Agtid Dharma
L RO

- —"
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Lampiran 05 Surat Keterangan Ahli Materi (judges)

SURAT KETERANGAN

Yang bertanda tangan dibawabh ini:
Nama : Luh Ayu Tirtayani, S.Psi.,M.Psi.,Psikolog

NIP : 19820623 201212 2 002

Menerangkan bahwa mahasiswa Universitas Pendidikan Ganesha di bawah ini

Nama : Putu Ayu Cintya Pratiwi

NIM : 1611061020

Jurusan : Pendidikan Dasar

Program Studi : S1 PG PAUD Universitas Pendidikan Ganesha

Memang benar telah melakukan uji ahli instrument penilaian dengan judul
“Pengembangan Media Permainan Tebak Gambar Profesi Berbasis Adobe Flash
Untuk Meningkatkan Kecerdasan Intelektual Pada Anak Kelompok B di TK Astiti
Dharma Denpasar Tahun Ajaran 2019/2020” dan dinyatakan telah layak.

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat di pergunakan sebagai mana
mestinya.

Denpasar, 16 juli 2020

Judges,

Luh Avyu Tirtayani, S.Psi.,M.Psi.,Psikolog
NIP. 19820623 201212 2 002
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Lampiran 06 Hasil Kuesioner Ahli Materi

LEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

Nama : Luh Ayu Tirtayani, S.Psi., M.Psi., Psikolog
Petunjuk :
1. Lembar kuesioner ini dibuat agar dapat mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli

materi tentang produk media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe flash untuk
meningkatkan kecerdasan intelektual anak kelompok B di TK Astiti Dharma Tahun
Ajaran 2019/2020. Lembar kuesioner ini terdiri dari aspek pembelajaran dan aspek isi

materi pada media.

Dari pendapat, kritik, saran dan penilaian dari Bapak/Ibu selaku ahli materi akan sangat
membantu dalam memperbaiki serta meningkatkan kualitas materi media permainan

tebak gambar profesi berbasis adobe flash ini.

Sehubungan dengan hal ini dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada setiap
pernyataan dan lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda (v) pada kolom angka.
Pada kuesioner ini Bapak/lbu selaku ahli media dapat mengisi nilai dan memberikan
pendapatnya pada semua pertanyaan yang ada dalam kuesioner ini dengan memberi

tanda checklist (\) pada kolom angka.

Keterangan Skala:
Sangat setuju
Setuju

Kurang setuju
Tidak setuju

P N W b~ o

Sangat tidak setuju
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4. Bapak/Ibu selaku ahli media dapat mengisi komentar pada kolom komentar yang sudah

disediakan. Terimakasih karena Bapak/lbu selaku ahli materi sudah bersedia dalam

mengisi kuesioner ini.

No Indikator Skala Penilaian
514 3| 2 1
SS| S |KS| TS |STS
1 | Materi dengan Kompetensi Dasar sudah v
sesuai.
2 | Menggunakan kalimat yang jelas dan v
bahasa mudah dipahami.
3 | Materi yang dijelaskan dapat v
meningkatkan kecerdasan intelektual.
4 | Materi yang disajikan konsisten. v
5 | Materi yang ditampilkan jelas dan
sefesifik.
6 | Materi yang dijelaskan memiliki kualitas v
yang baik.
7 | Materi yang ditampikan sesuai dengan 4
tingkat kemampuan anak.
8 | Materi yang dijelaskan sesuai dengan v
animasi yang digunakan.
9 | Materi yang disampaikan bermanfaat v
bagi anak dan guru.
Jumlah 36

Komentar dan saran :

1. Komentar

Berikanlah komentar dan tanggapan anda sebagai pengkaji media pengembangan ini

mengenai media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe flash.
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“Media ini sesuai dengan kebutuhan anak dalam belajar daring ataupun dalam
mengenal teknologi. Namun demikian, durasi anak berinteraksi dengan media
elektronik memang peril dibatasi, untuk meminimalkan dampak negative yang
mungkin timbul.

. Saran
Kemukakanlah saran anda yang dapat digunakan untuk perbaikan dan
penyempurnaan media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe flash.

“Perhatikan konten berupa gambar, perlu yang lebih tepat usia, terutama untuk
AUD. Peneliti juga perlu mengupayakan untuk menghindari penggunaan tokoh-
tokoh yang identik dengan kekerasan, agresivitas, perkelahian, ataupun hal-hal

sensitive lainnya”.

Denpasar, 16 Juli 2020

=

(Luh Ayu Tirtayani, S.Psi., M.Psi., Psikolog)



Lampiran 07 Hasil Kuesioner Ahli Media

LEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI

Nama

MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

Petunjuk :

1

Lembar kuesioner ini dibuat agar dapat mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
ahli media tentang produk media permainan tehak gambar profest berbasis
adobe flash untuk meningkatkan Kecerdasan intelektual anak kelompok B di
TK Astiti Dharma Tahun Ajaran 2019 2020, Lembar huesioner ini terdiri dan
aspek tampilan dan aspek pemrograman pada media.

Dari pendapat. kntik. saran dan penilaian dan Bapak Ibu selaku ahli media
akan sangat membantu dalam memperbaiki serta meningkatkan kualitas media
pembelajaran media permainan Tebak Gambar Profesi berbasis Adobe Flash
ini.

Schubungan dengan hal ini dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada
setiap pemyataan dan lembar Kuesioner int dengan memberikan tanda (A pada
Kolom angha. Pada Kuesioner ini Bapak/Ibu selaku ahli media dapat mengisi
nilai dan memberikan pendapatnya pada semua pertanyaan yang ada dalam

kuesioner ini dengan memberi tanda c/cchlist (+) pada kolom anzka.

Keterangan Skala:

Sangat setuju oS
Setuju 4
Kurang sctuju s
Tidak seluju : 2
Sangat tiduk setuju |

4.

Bapak Ibu selaku ahli media dapat mengisi komentar pada kolom komentar
vane sudah disediakan. Terimakasih karena Bapak/Ibu selaku ahli media sudah

hersedia dalam mengisi Kuesioner .
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Skala Penilaian

No Indikator sS4 32 1
SS| S |KS| TS |STS
1 | Petunjuk penggunaan media jelas. Vv

2 | Suara narasi pada media jelas.

3 | Media dapat menarik perhatian anak. v
4 Media mudah di v
Medi
5 4 .
digonskan, | 010
» g I\ ‘\ 3
1 terbaca
e |
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....................................................................................

..................................................................................

. Saran

Kemukakanlah saran anda yang dapat digunakan untuk perbatkan dan

penyempurnaan media permainan tehak gambar profesi berbasis adobe

flash.

..................................................................

.........
.....................................
................

...........
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LEMBAR KUESIONER PENG

EMBANGAN TEBAK GAM BAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

et Pewi Handapnl, ¢.Pd,, M-Pd,

Nama

Petunjuk :

1. Lembar kuesioner ini dibuat agar dapat mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
ahli media tentang produk media permainan tebak gambar profesi berbasis
adobe flash untuk meningkatkan kecerdasan ntelektual anak kelompok B di
TK Astiti Dharma Tahun Ajaran 20192020 Lembar kuesioner ini terdiri dari
aspek tampilan dan aspek pemrograman pada media.

2. Dan pendapat, kritik, saran dan penilaian dari Bapak/Ibu selaku ahli media
akan sangat membantu dalam memperbaiki serta meningkatkan kualitas media
pembelajaran media permainan Tebak Gambar Profesi berbasis Adobe Flash
ini.

3. Sehubungan dengan hal ini dimohon Bapak/Ibu memberikan pendapatnya pada

setiap pernyataan dan lembar kuesioner ini dengan memberikan tanda (V) pada

kolom angka Pada kuesioner ini Bapak/Ibu selaku ahli media dapat mengist

nilai dan memberikan pendapatnya pada semua pertanyaan yang ada dalam

Luesioner ini dengan memberi tanda checklist (V) pada kolom angka.

Keterangan Skala:

Sangat setuju
Setuju

Kurang setuju
Tidak setuju
Sangat tidak setuju

4.

—1J U 4 n

Bapak/Ibu selaku ahli media dapat mengisi komentar pada kolom komentar

yang sudah disediakan. Terimakasih karena Bapak/Ibu selaku ahli media sudah

bersedia dalam mengisi kuesioner ini.
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No

Skala Penilaian

Indikator S 432 1
KS | TS | STS

S
Petunjuk penggunaan media jelas. v
Suara narasi pada media jelas. v

Media dapat menart : v

E R B

Medi Vv

Komentar dan tanggapan anda yi media
1 1 bar profesi

I S %' 20

Mo A\ - Profes Yony

B L R R L LR TR TR
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2. Saran
Kemukakanlah saran anda yang dapat digunakan untuk perbaikan dan
penyempurnaan media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe

e, S P, M P

A ST
5 AR b
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Lampiran 08 Hasil Kuesioner Guru

LEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

Nama NI kwmang Widya  Kusuma bewl SPJ

Petunjuk :

I. Lembar kuesioner ini dibuat agar dapat mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
guru tentang produk media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe flash
untuk meningkatkan kecerdasan intelektual anak kelompok B di TK Astiti
Dharma Tahun Ajatan 20192020, Lembar huesioner i terdin dan aspek

tampilan dan aspek materi pada media

2 Dan pendapat. kriuk, saran dan penilaan dan Bapak/bu selaku guru di TK
Astiti Dharma akan sangat membantu dalam memperbatki serta menigkatkan
kualitas media pembelajaran media permainan tebak gambar profest berbasis

Adobe Flash im

.2

3. Schubungan dengan hal ini dimohon Bapak/lbu memberikan pendapatnva pada
setiap pernyataan dan lembar kuesioner int dengan membenkan tanda (V) pada
kolom angka Pada kuesioner ini Bapak/Ibu selaku guru di TK Astiti Dharma
dapat mengist nilar dan memberikan pendapatnya pada semua pertanyaan yang
ada dalam kuesioner ini dengan memben tanda cec/isg (V) pada Kolom angka

Keterangan Skala:

Sangat setuju

Setuju

Kurang setuju

Tidak setuju
Sangat tidak setuju

—_—ld W da'n

4. Bapak/Ibu sclaku guru di TK Astitt Dharma dapat mengisi komentar pada kolom
komentar yang sudah disediakan. Tenmakasih Karena Bapak/Ibu selaku ahli

media sudah bersedia dalam mengisi kuesioner im




Skala Penilaian
No Indikator
SS| S | KS|TS | SIS

| Maten dengan Kompetensi Dasar sudah v

sesuai.
) Menggunakan kalimat yang jelas dan A

bahasa mudah dipahami. \V/
3 Maten vang dijelaskan dapat \/

meningkatkan kecerdasan intelektual,
4 | Maten yang disapikan Konsisten.

Maten vang ditampilkan jelas dan
} sefesifik. VvV

Materi
6 | valk Vv
7 Ma . \/

<THFAR)
anaan media jefas
: amedia jelas. . ‘
dapat TLMrhanan amak. | ¥
n ld:f glglunal\aﬁx‘ ¥ X
lflambaLpaﬂa.sq;{\ﬂl v,
‘dﬂcémbmgﬁaml_ueauf da

mpilan imarmemllfl\j kualnas hask

ks vang digunakan terbaca dcngan

n dalam memilth gambar
asi.
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Komentar dan saran :

1. Komentar
Berikanlah komentar dan tanggapan anda sebagar guru di TK Astt
Dharma mengenai media permainan tebak gambar profesi berbasis media

ux/u.’n‘jhnll

nurul  taya  Maelia permamnon Ttbok gombar Profes
rbogic  mudia gdobe flath  sangat  ba'k
Ai ferapuan ot dtlolas womng  mume dahuan .
no Mumahomi  feutang profesi € yog ada
di thatornya .

2 _ Saran

Kemukakanlah saran anda vang dapat digunakan untk perbaikan dan

penyempurnaan media permaman tebak gambar protest berbasis media

adobe flash
(ortn Saya  Sbaicnyg M dia permainon e bog
Jambar ,vaffh' berteg e madia adobe 4(0111,
9uru lebih  mumperhatuon  @nale kartoa baga: mohapuD
medio nyara [thih bagu( dari qambar

Denpasar, 9 juls 2exp

—

( Nriomony w'dyq Kysvma oro!
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JEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

ma . yodler PG S1TA D’\-VI.I S pcl

Pctunjuk :

Lembar kuesioner ini dibuat agar dapat mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku
curu tentang produk media permainan tebak wambar profest berbasis adobe flash
untuk meningkathan hecerdasan intelehval anak kelompok B di TK Asuu
Dharma Tahun Ajaran 20192020, Lembar kuesioner i terdiri dan aspek

tampilan dan aspek maten pada madia

. Dan pendapat. knuk. saran dan penilaan dan Bupak Ibu selaku guru di TK
Astiti Dharma akan sangat membante dalam memperbaihy serta meningkatkan
kualitas media pembelataran media permainan tebak cambar profest berbasis

Adobe Flash in.

3 Schubungzan dengan hal i dimeshon Bapak Thu membenikan pendapatnya pada

4

setiap pernyataan dan lembar huzsioner it denzen membenkhan tanda (V) pada
holom angka. Pada kuesioner im Bapak Ibu selaku curu &y TK Asun Dhama
dapat menzist nilar dan memberikan pendapatnya pada semua penansaan vang

ada dalam kuesioner ini dengan memben tanda chechlisg () pada kalom angka.

Keterangan Skala:
Sangat setuju
Setuju

Kurang sctuju
Tidak setuyu
Sangat udak setuju

— 1 ‘92 da 'N

Bapak Ibu selaku guru di TR Astin Dhama dapat menzisi Komentar pada kolom
komentar vang sudah disediakan. Terimakasih karena Bapakilbu sclaku shh

media sudah bersedia dalam mengist Kuesioner i
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Skala Penilaian
No Indikator I —
SS| S IKS TS |STS
| Maten dengan Kompetensi Dasar sudah \/
o |seswm7..
5 | Menggunakan Kalimat yang jelas dan V
| hahasa mudah dipahami. C T .
3 Mateni vang diyelaskan dapat v
i meningkatkan kecerdasan mtelektual. | ) "7} L ]
4 | Maten vang disaprhan konsisten. Vr
: Maten yang duampilkan jelas dan \/
_—_\seleailih, - -
b Naten vang digelaskan memibiki kualias V
vang baik. 3
7 Maten vang diampikan sesuan dengan (
tunghat kenmpuan anak.
g Matent vang dyelaskan sesuan dengan v
o fanmman yang digunahan ™~
9 e yvang disampaikan benmanfaat 'f
Dagionak dangtie. B TEREEE A S B
10 | Petunjuk penguw media jelas. Y
11, | Suara narasy pada media jelas. 7
12, | Medha dapat menank pc:h;ui:ll:—;l'nal\.. v
Co 13| Media mudah digunakan v
i _1:_'7{@;:—1':.??{.1'.[0umh.\t |l.1¢f‘| A e -_\(_—
I R e
15 Media yang dikembangkan kreatit, dan J
T | ungyul 5 X
16 | Tampilan layar memiliki kuahitas baik. v
{ 17 Tehs yang dizunakan terbaca dengan v
L e L |
[ IS Ketepatan dalam memilih gambar v
OO animasi, |

Jumlah
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Komentar dan saran :

1. Komentar
Berikanlah komentar dan tanggapan anda scbagai guru dit TK Asuti

Dharma mengenai media permainan tebak gambar profest berbasis media

adobe flash.
pematnan  Tni claeer | vnenana KT

..............................

............

...................................................
.......................................

.......................

.............

..........................

................................

..........

(kadew mena Sima Dew, € oy



LEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBLE FLASH

Nama Nt wade \\\OV\}jC\O“ S.“QC\

Petunjuk :

I Lembar kuesioner i dibuat agar dapat mengetahur pendapat Bapak/lbu selaku
guru tentang produk media pernainan tebak gambar profesi berbasis adohe flash
untuk. meningkathan kecerdasan mielehtual anak kelompok B di TR Astity
Dharma Fahun Ajaran 20192020 Lembar kuesioner i terdin dan aspek

tampilan dan aspek maten pada media

rJ

Dan pendapat, knuk, waran dan pentlaan dare Bapab/dbu selibu puru di 1K
Astit Dhaen akan sangat membanta dalam memperbaky serta mennghathan
kualitas media pembelapran medi permaman fehak gambar: profest berbasis

Adobe Flash v

3 Sehubungan dengan hal i dimohon Bapak/Ibu membenkan pendapatnya pada
setiap pernyatian dan lembar huesioner i dengan membenhan tanda (v) pada
Kolom ek Pade Kucsioner i Bapab b selaku ura doe TR Asie Dharma
dapat mengust il dan membenhan pendapatnya pada semua pertanyaan vang

sk dalam buesionet i dengan memben tanda checklisg (V) pada holom angha

Keterangan Shala

Sangat selogn S
Setuju 4
Kurang setuju 3
[dak sctugn 2
Sangat tdabsctuu 1

4. Bapak tbu selaku puru di TR Asot Dharma dapat mengsi Komentar pada holom
komentar vang sudah disediakan Tenmakasth harena Bapak/ibu selaku ahh

media sudah bersedia dalam mengiss Kuesioner im
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| Skala Penilaian
. No l‘ Indikator
| SS| S | KS| TS |STS
] ‘ !
| Maten dengan Kompetensi Dasar sudah |
Pl V|
| sesual. |
] .
', | Menggunakan kalimat yang jelas dan \/ i
= | bahasa mudah dipahami i
s | Materi vang dijelaskan dapat | !
7| meningkatkan Kecerdasan intelektual R |
L4 | Mateni yang “disapikan Konsisten BE% _1

1

L5 1 Maten vang ditampilkan jelas dan
| | sefesifik

! "Matert vang dijelaskan memiliki Kualitas
i Lyang baik.
i

]

{

6
5 - Matervang dinampikan sesuai dengan 1
| tinghat kemampuan anak {
| g [ Maten vang dielashan sesuai dengan |
| " ammas: vang dipunakan L___
! | Mateni vang disampaikan bermanfaat
" bagr anak dan guru
10 | Petunjuk penggunaan media jelas | ;

11 | Suara narasi pada media jelas

12 0 Media dapat menanh pe rh.man anak

t
|
|

Jaldsig el al« s

L S
e | Media mudah du.un.:k'm

| 14 * Media it tidak lambat pada 1 saat di i i
| | cunahan Lo D |
15 1 Media yang dikembangkan Kreatf, dan e | i% ;
| { ungeul i | ‘ 1
— 4 —t

16 Tampilan layar memihiki huahtas baik.

1

. .o Teks vang digunakan terbaca dmg\n \/ | 5

|17 | e |
L i jelas ot AN
T . Ketepatan dalam memilth gambar v | |

I { animasl w = @ 1 A
l Jumlzh L <2




Komentar dan saran :

1

2

Komentar

Berikanlah komentar dan tanggapan
an tebak gambar profesi berbasis m

TE Asuti

edia

anda sebagar guru di

Dharma mengenai media permain

adobe flash. ‘l,_
Saya. setuju \mrana___dapd menarts

perhalicn onde  Serha Aopek mmenggenatd
\‘—"-_Qtokiian .-_‘Cn\c_m_ﬂ 7 anq\C_ paraty anak
Tgo gl “mengingat Takermasi  yang
~ qudahn C(\_%a:aqngkon 1 o

Saran
unakan untuk perbakan dan

Kemukakanlah saran anda vyang dapat dig

penyempurnaan media permainan tehak gambar profesi berbasts media

(J'Juf'l‘_ﬂ::,\h
Coran  Saqpy stoaknda  medic guagal

ek %C\!"_‘b“" , Guru \t_‘a"th mqm?erhqh"tccn .

anal’- karna bag ai  Mmanapvn mechia ﬂjal'q

le.;'-h bq_CJUS dari ":}aml)ar

Denpasar.0§ - Jul, 20

(i Made Noviyantj, S

87




L

Nai

EMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

na

N koman@ @‘p /l/m JJ, ‘[ FOI

Petunjuh :

1

-

Lembar kuestoner im dibuat agan dapat mengetahur pendapat Bapak/Ibu selaku
guru tentang produk media permaman tebak gambar profesi berbasis adobe flash
untuh meninghathan kecerdasan intelehtual anak helompok B di TK Astti
Dharma Tahun Ajaran 201920200 Lembar kucswaer i terdin dan aspek

tampilan dan aspek maten pada media

Dart pendapat, knuk, saran dan penilaan dan Bapak Ibu selaku guru di TR
Astit Dharma akan sangat membantu dalam memperbakn serta memnghatkan
kuahitas medi pembelajaran media pennamnan tebak camba profest berbasis

Adobe Flash im

Schubungan dengan hal i dimobon Bapak/lbu membenkan pendapatnya pada
setiap pernyataan dan lembar Kuesioner i dengan membenkan tanda (V) pada
Lolom angka Pada kuesioner int Bapak/lbu selaku guru dv TR Asut Dharma
dapat mengist mlar dan membenhan pendapatnya pada semua pertanyaan vang

adu dulam kuesioner int dengan membert tanda checklig( V) pada holom angka

Keterangan Skala

Sangat sctuju S
Setuju 4
Kurang setuju 3
Ndak setupu 2
Sangat ndak setuu |

Bapak/Ibu selaku guru di TR Asttn Dharma dapat mengist homentar pada holom
komentar vang sudah disediahan. Tenmakasih Karena Bapak Ibu selahu ahh

media sudah bersedia dalam mengist kuestoner im
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Skala Penilaian
No Indikator
SS S | KS | TS| SIS
| Maten dengan Kompetensi Dasar sudah v
sesual
5 | Menggunakan kalimat yang jelas dan N
= | bahasa mudah dipahami
3 Mateni vang dijelaskan dapat v
meningkatkan kecerdasan intelektual
4| Maten yang disapikan k v
5 Matc_ri.yan N
sefesifi
Mate
6 | \V
.
N no
Y esua
| an’: { |1‘ ) »
“k;m befm.
i (=8 =) '-"--2‘
. a med a Jei o= |
rasi pada. ,ea:_ha‘jglae ? 1A -
pat menark pe(hauan*mak ‘\ :

ndiblm,lhﬁ"/, A
ak Tambat pada saat di

Q-A‘J’,« “-\'1.._'

ng d:kcmbnm.,knn kreant, dan

:Iul Y '-.‘I'“'-"

ilan lavar memiliki hualitas bak

¢ digunikan  terbaca denga

m ilih g
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Komentar dan saran :
1. Komentar
Berikanlah komentar dan tanggapan anda sebagai guru di TK Astt

Dharma mengenai media permainan tebak gambar profesi berbasis media
m!m'u'_ﬂu.\h

Menurut Sayp _medio P:rmaman tebak gambar f’"c’F"’;
berbapns  “media adobe f‘/af}) rangat  bak
diterapkan di - tekoloh karma_____m,gm,ua/a}»_ kan
anak memahami fmlgnd_ profFed - ,?rafpn' Yong oda
disch far nya TR
2 Saran
Kemukakanlah saran anda yang dapat digunakan untuk perbaikan dan

penyempurnaan media permainan tebak gambar profest berbasis media

adeabe flash

Iaraq Jaya | Jﬂbd,”f 7] d?}qm_ fppgrapann_g
Guru d’wrur m;l_rynpprha};han fehap aé‘{k keeean

kareno Jﬂmr anak  membki honswentrah yang
berbedo - beda .

Denpaidy, 6 JV[/ rLow

U,V“W

N .‘.D."_‘__“_"\j My Ros gah 1
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LEMBAR KUESIONER PENGEMBANGAN TEBAK GAMBAR PROFES]
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

Nama o Komuns Ar H;r,ah . C PJ

Petunjuk :

1. Lembar kuesioner i dibuat agar dapat miengetahur pendapat Bapak/Ibu selaku
euru tentang produk media permainan tebak gambar profesi berbasis adobe flash
untuk meningkatkan kecerdasan intelehtual anah kelompok B di TK Astiti
Dharma fhun Ajaran 2019 2020 {embar kuesioner i terdin dan aspek

tampilan dan aspek maten pada medig

2 Danpendapat, knnk, saran dan penslagn dan Bapak Ibu sclaku guru di TK
Astiti Dhatma ahan sangat membantu dalam memperbaike serta- meningkatkan

kualitas media pembelyaran media penpainan tehak gambar profesi berbasis
Adobe Flash im

- Schubungan dengan hal i dimohon Bapak/lbu membenikan pendapatnya pada
setiap pemyataan dan lembar Kuesioner i dengan membenkan tanda (V) pada
kolom angha Pads huesioner i Bapak/Ibu selaku guru di TK Astii Dharma
dapat mengist milar dan membenhan pendapatnya pada semua pertanyaan yang

ada dalam kuestoner i dengan memben anda checkling (4) pada holom angka

Keterangan Skala

Sangat setuju 5
Setuju 4
Kurang setuju 3
Tidak setuju 2
Sangat tidak setuju |

4. Bapak/lbu selaku guru di TK Astti Dharma dapat mengisi komentar pada kolom
komentar yang sudah disediakan. Tenmakasth karena Bapak/Ibu selaku ahli

media sudah bersedia dalam mengist kuestoner ini.



L

Skala Penilaian |
No Indikator R .
SS| S |KS| TS ISIS
“; ~ I"'Maten dengan Kompetensi Dasar sudah v
| sesuai.
5 Mcn[,;_,un:\kan kalimat yany jelas dan V
7| bahasa mudah dipahami , .
B Materi vang dijelaskan dapat v
T mcnmﬁkmkan l\cccrdamn mtclcluual ) I

RRIEE 5 W
1 mpll.m la)ar mumh 1ku.1ln.1>
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Komentar dan saran :

I Komentar
Berikanlah komentar dan tanggapan anda sebagar guru di
Dharma mengenal media permainan tebak gambar profesi berbasts media

TK Astii

widobe flash.
media Yoy clikemibangan  Sudal iaenarie

(', .F?!f.‘rq. M Aslad S R4

93




LEMBAR KUESIONER PENGEM BANGAN TEBAK GAMBAR PROFESI
MENGGUNAKAN MEDIA ADOBE FLASH

Petunjuk :

1. Lembar Kuesioner ing

endapat Bapak/Ibu selaku

P da\\lf’ﬁck er it

dapat mengss mian dan memberikan pendapatnyva pada ser

-~ —
10N,
|

i dengan memben tanda ekl

Sctupu
Kurang setupu

Sangat udak setuju

4 Bapakdbo selaku pura di TR Astn Dhanma dapat mengis homentar pada kolom
Romentar vang sudah disediakan . Tenmakasih Karena Bapak lbu selaku ahh

media sudah bersedia dalam mengis Kuesioner inn
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\ s e e e

l Skala l'cml'mn

'i No ‘ Indikator s H77™s T ™ -

. K h:‘l IS | STS

)

‘i | Maten dengan Kompetensi Dasar sudah Mi" 1 1T

\' | sesuan ll/“_ N

|5 | Mengzunakan kalimat yang | jelas dan ; B

I ‘ bahasa mudah dipahami_ N 5 v

I s | Matert yang dielaskan dapat Y T

| _i i ..!“Lnll'lLL’llk\ll\ hecerdasan intelekual __1'_{_ N N
4| Maten yang disapkan konsisten v

1 Maten vang dmmpllkm njelas dan
| sefesitik,

I
Il 6 ! Mater vang dijelaskan memihiki kualitas |
v \ vang batk Rl

<
|
|

|
|

T Maten vang ditampikan sesuan dcng:m
D lum.k'n kemampuan anak - y
\ Maten vang dijelashan sesual dw.nym ‘1
L

‘,
i
i
|

! <

o

| anumast vang du.un'\hn

N

|
]
i
!

T Maten vang i unmlk.\n bermantaat i
t'— { bagr anak dan pura
10 ‘ Pulumuk w.nwunnn media y.la<

11 ‘ Suara narasi mdl medi |Ll'\\

SIS

12 ; Media d \ml menank |\uh tian anal 13
N Nedia mudah digunakan

T NMediam “dak lambat de aatdi
“punakan

han=Simeiy, T B
NMedia vang dikembangkan kreauf, f, dan
- unu_ui

16 l.uupll an L:\ ar mumllkl Lllllll.b b uL

i
\
\
i
i

i Tehs vang dl"lll\lkdl\ terbaca dumm
l jelas PN =
S T

| ‘ I\c.h.palan dalam msmlhh pambar

Jamlah
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Komentar dan saran
I Komentar
Berikanlah komentar dan tanggapan anda sebagar guru dv TR Astin
Dharma mengenai media permainan tebak gambar profesi berbasis media
acdohe flash
Sown. Sty Karna dapt  pnarik  perhatian
arak Sra clagat - mengenal keprof e sian Atntang
Qrak. dan Grak Jwga MImMA mengingat
Infermagi  yang sucoh AV Layangean

2 Saran
Kemukakanlah saran anda yang dapat digunakan untuk perbaskan dan
penyempurnaan media permaman tehak gambar protest berbasis media
e flastt
Saran  saya  sebaikoya yneclia Parmacnan
{evav qamlboar . gury \bth Mmempa- habican
ayunk ¥ayoam \X_Ag(\i Managan meadia (“,50“‘
leyih b‘“ﬁu& dart 3amlﬂ""

Denpasar, 9 Jali 20720

S

(o Md. Suryawpli, P,
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Lampiran 09 Buku Panduan Permainan Tebak Gambar Berbasis Adobe flash

Panduan Permainan Tebak Gambar Profesi Menggunakan Media Adobe Flash

A. Kecerdasan Intelektual

Menurut Sabiq dan Millah (2016) kecerdasan intelektual pada anak usia dini

bisa di kembangkan dengan dilatih agar semakin maju. Cara mengasah kecerdasan

intelektual pada anak yaitu dari segi linguistik guru dapat melakukan pengembangan

bahasa baik melalui tulis maupun lisan. Kemampuan berbicara pada anak bisa di lihat

dari cara anak tersebut membaca suatu buku cerita bergambar. Secara logika dapat di

gunakan dengan cara mengajarkan berhitung, mengurutkan bilangan, dan melakukan

permainan - permainan yang mempunyai pola dan lain sebagainya.

Menurut Ayu (2018) adapun faktor yang mempengaruhi kecerdasan intelektual

yaitu sebagai berikut:

1

Pembawan yaitu sifat dan ciri-ciri seseorang di bawa dari sejak kecil.batas
kemampuannya dalam memecahkan masalah yaitu dari pembawn Kkita
sendiri. baik orang yang pintar atau bodoh dan menerima latihan yang
sama tetapi hasilnya tetap akan berbeda.

Kematangan yaitu setiap manusia pasti mengalami pertumbuhan dan
perkembangn. Kematangan akan terjadi apabila semua organ seorang
sudah di jalankan sesuai fungsinya masing — masing. Anak usia dini belum
bisa dalam menjawab soal — soal karena organ dan fungsi jiwanya belum
matang.kematangan sangat berkaitan dengan umur.

Pembentukan vyaitu suatu keadaan yang di luar dari diri seorang.
Pembentukan ada dua yaitu yang dilakuakan di sekolah dan di likungan

sekitar.
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4. Minat dan pembawaan yang khas yaitu seseorang mampu berinteraksi
dengan dunia luar.

5. Kebebasan yaitu sesorang bebas dalam memilih metode untuk
memecahkan masalahnya dan mengembangkan cara berpikirnya dengan
cepat dan yag di anggap akurat. Keterbelakangan dan pngekangan dapat
mempengaruhi intelektual seseorang.

Menutut Latifah (2018) kecerdasan intelektual memiliki tiga aspek
1. Kemampuan memecahkan masalah
Memiliki kemampuan dalam memecahkan suatu masalah yang di
hadapi dan dapat mengambil keputusan yang tepat dalam menyelsaikan
masalah.
2. Intelegensi Verbal
Dapat menujukan rasa ingin tahu dan memiliki kosa kata yang
baik.
3. Intelegnsi Praktis
Memiliki minat untuk mengenal dunia luar, dan dapat mengtahui
situasi yang di hadapi, memilki cara untuk meraih tujuan yang akan

dicapai .

Menurut Difa (2018) Adapun indikator dari kecerdasan intelektual yaitu sebagai
berikut :
1. Kemampuan verbal adalah suatu kemampuan memahami dan menalar di
bidang bahasa.

2. Kemampuan numerik kemampuan memahami dan menalar di bidang angka.
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3. Dapat mengamati suatu dengan cepat dan menyimpulkan apa yang telh di
amati

4. Mudah mengingat suatu objek dengan cepat dan tepat.

5. Memiliki imajinasi yaitu kemapuan seseorang untuk menciptakan ide-ide

tertentu yang memiliki manfaat dan nyata.

B. Pengertian permainan tebak gambar profesi menggunakan media adobe flash

Media yang akan di kembangkan pada penelitian ini adalah media permainan
tebak gambar. Permainan tebak gambar yaitu permainan yang dapat mengasah otak anak
dalam memecahkan suatu masalah. dsini peneliti akan melakukan peengembangan
terhadap media permainan tebak gambar profesi menggunakan media adobe flash.
Tujuan dari pemainan ini selain mengnalkan profesi kepada anak, anak juga mampu
mengingat informasi yang sudah di tayangkan pada penjelasan sebelumnya. Perinan ini
berisi kuis yaitu kuis tebak gambar disinilah anak dapat melatih kemampuan mengingat
dan bepikir. Permainan ini juga dapat meningkatkan kecerdasan intelektual anak karena
kecerdasan intelektual merupakan kemampuan seseorang dalam berpikir untuk

menghadapi suatu masalah.
Alat dan Bahan Permainan Merancang Gambar

1. Aplikasi Adobe Flash
2. Aplikasi Colerdraw

3. Aplikasi Phtoshop
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C. Tahap Pembuatan Permainan Tebak Gambar Profesi Menggunakan Media Adobe
Flash yang dapat meningkatkan Kecerdasan Intelektual anak usia dini

1. Pertama membuat scene menu awal dimana nantinya pada scene ini berisikan menu
mengenal profesi dan menu kuis. Gambar yang ada dalam permainan diedit menggunakan
coreldraw dan photoshop.

2. Selanjutnya pada scene profesi terdapat 3 menu yaitu menu jasa, transportasi dan Kesehatan
dimana pada masing — masing menu berisikan 3 jenis profesi. Gambar permainan diedit
menggunakan coreldraw dan photoshop.

3. Selanjutnya masuk ke menu jasa terdapat 3 profesi jasa yaitu polisi, tantara dan guru
dimana nanti ketika mengerahkan kursor ke salah satu menu tersebut akan mengeluarkan
suara nama menu tersebut contohnya Ketika mengarahkan kursor kemenu polisi nanti akan
berbunyi suara polisi. Gambar permainan diedit menggunakan coreldraw dan photoshop.

4. Pada menu di awal ada 2 menu yaitu menu mengenal profesi dan kuis Ketika
mengklik menu kuis nantinya akan berisikan soal menbak salah satu gambar profesi

jika menjawab benar satu soal bernilai 20 yang dimana di menu Kkuis ini berisikan

5 buah soalnya jadi total nilai yang bisa didapatkan adalah 100. Gambar animasi di

edit dengan coreldraw dan photoshop.

Gambar 9.1
Contoh media sudah jadi
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D. Cara Bermain Permainan Tebak Gambar Profesi Menggunakan Media Adobe

Flash yang dapat meningkatkan Kecerdasan Intelektual anak usia dini.

Pertama guru membuka menu awal dan disana terdapat 2 pilihan menu yaitu mengenal
profesi dan kuis.

Kedua guru dapat memilihi menu mengenal profesi telbeih dahulu sebelum kuis agar
dapat menjelaskan materi tentang profesi.

Setelah menjelaskan materi, guru dapat mengeklik tombol kembali sehingga bertemu
dengan menu awal.

Guru dapat menjelaskan peraturan permainan .

Setelah menjelaskan peraturan permainan guru dapat memulai permainan tersebut.
Setelah itu guru dapat mengeklik menu quis untuk memulai permainan tebak gambar.

Anak yang bisa menjawab semua soal maka anak akan mendapat nilai 100

. Evaluasi permainan Tebak Gambar Profesi Menggunakan Media Adobe Flash yang

dapat meningkatkan Kecerdasan Intelektual anak usia dini.

1.

2.

Dengan permainan ini maka anak dapat melatih kemampuan berpikirnya
Dengan permainan ini anak dapat memecahkan masalahnya sendiri.
Dengan permainan ini anak menjadi lebih sengan dalam belajar di kelas.

Guru akan lebih mudah membuat suasana kelas menjadi menyenangkan.



Lampiran 10 Jadwal Penelitian
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Jadwal Waktu Penelitian

Kegiatan

WAKTU DALAM BULAN DAN TAHUN

TAHUN 2019-2020

10

11

12 (1 (2 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9

Pengajuan judul

Penyusunan Proposal

Seminar Proposal

Perbaikan Proposal

Pelaksanaan Penelitian

Analisis Data

Penulisan Laporan

Ujian SKripsi

Laporan selesai/Revisi

Sumber : Rencana Penelitian (2020)
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Lampiran 11 Dokumentasi

Gambar 11.1
Dokumentasi kepala sekolah dan media
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Gambar 11.2
Dokuumentasi pada saat guru mengisi kuisioner
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PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa karya tulis yang berjudul “Pengembangan Media
Permainan Tebak Gambar Berbasis Adobe flash untuk meningkatkan kecerdasan
intelektual pada anak kelompok B TK Astiti Dharma Denpasar Tahun Ajaran
2019/2020” berserta seluruh isinya benar-benar karya sendiri dan saya tidak
melakukan penjiplakan dan pengutipan dengan cara yang tidak sesuai dengan etika
yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini saya siap menanggung
resiko/sanksi yang dijatuhkan kepada saya apabila kemudin ditemukan pelanggaran

atas etika keilmuan dalam karya saya ini atau ada klaim tehadap aslian karya saya ini.
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