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Lampiran 3.1 Deskripsi Penilaian Kemampuan Berpikir Logis Siswa Menggunakan Media Konvensional

Deskripsi Kemapuan Berpikir Logis Siswa Menggunakan Media Konvensional

Deskripsi Penilian

persiapan awal
(kebingungan memulai)

dicontohkan atau
dibantu oleh guru

dahulu sebelum memulai
permainan secara mandiri

No | Indikator Aspek Yang di Belum Berkembang Mulai Berkembang Berkembang Sesuai Berkembang Sangat Baik
amati (BB) (MB) Harapan (BSH) (BSB)
1 Mengenal perbedaan | Membandingkan Anak belum bisa Anak dapat Anak secara mandiri dan Anak mampu
berdasarkan bentuk, | kuantitas/ukuran membedakan jumlah menyebutkan benda tepat menggunakan istilah membandingkan berbagai
ukuran, lebih dari, dengan bahasa maupun ukuran benda yang "lebih banyak" lebih dari, kurang dari, atau | kelompok media secara akurat
kurang dari, dan komparatif (lebih saat membandingkan atau "lebih kecil" paling kecil/besar saat serta menjelaskan alasan
paling/ter dari, kurang dari, dua kelompok media dengan membandingkan benda. perbedaan jumlah/ukurannya
paling/ter) dibantu/dipancing dengan logis
pertanyaan oleh guru
2 Menunjukkan Mengungkapkan Anak pasif, diam, dan Anak secara spontan Anak secara spontan dan Anak mampu
Inisiatif dalam ide/keinginan hanya menunggu dan mandiri langsung | mandiri langsung mengungkapkan ide
memilih tema bermain tanpa instruksi/pilihan dari mengungkapkan mengungkapkan ide/tema permainan dengan percaya
permainan ditunjuk guru atau teman. ide/tema permainan permainan yang ingin diri serta
yang ingin dimainkannya mengajak/menjelaskan idenya
dimainkannya kepada teman
Memilih media Anak mengambil media | Anak memilih media Anak secara mandiri Anak memilih media dengan
konvensional secara acak tanpa dengan diarahkan atau | mengambil media tepat, memilah alat
secara mandiri disesuaikan dengan disiapkan terlebih konvensional yang relevan pendukung yang dibutuhkan,
sesuai tema permainan yang ingin dahulu oleh guru dengan tema permainannya | dan membantu menyiapkan
dilakukan media untuk temannya
3 Menyusun Menentukan Anak langsung Anak melakukan Anak mampu Anak mempersiapkan langkah
perencanaan langkah awal memainkan media persiapan awal mempersiapkan dan menata | awal dengan rapi dan
kegiatan bermain tanpa penataan atau bermain jika tempat/media terlebih terstruktur, serta

mengingatkan/membimbing
temannya

Mengatur urutan
kegiatan bermain
secara sistematis

Anak bermain secara
tidak beraturan,
berpindah-pindah

Anak dapat mengikuti
alur permainan yang
runtut hanya dengan

Anak menjalankan tahap-
tahap permainan secara
runtut dan teratur dari awal

Anak melaksanakan urutan
bermain dengan sangat
terstruktur, fokus tinggi, dan




fokus, dan tidak

dorongan/ingatan

hingga selesai secara

dapat menceritakan alur

menyelesaikan tahap bertahap dari guru mandiri perencanaannya dengan jelas
permainan
Mengenal Sebab Memahami alasan | Anak tidak menyadari Anak memahami Anak mampu Anak mampu menjelaskan

Akibat

terjadinya sesuatu

atau tidak paham

penyebab

menyebutkan/menjelaskan

hubungan sebab-akibat secara

pada media mengapa permainannya | peristiwa/kejadian sendiri sebab terjadinya detail dan mengaitkannya
gagal/rusak (misal: setelah dijelaskan oleh | suatu peristiwa dalam dengan pengalaman bermain
menara balok roboh guru. permainan secara logis sebelumnya.
tetapi tidak tahu
sebabnya)

Mengubah Anak mudah menyerah, | Anak mau mencoba Anak secara mandiri Anak secara kreatif

strategi/mencoba
solusi baru saat
menemui kendala

menangis, atau
meninggalkan
permainan saat
mengalami kegagalan

perbaikan setelah
diberi petunjuk atau
dorongan dari guru.

mencoba cara/solusi baru
ketika susunan
permainannya rusak atau

gagal

menemukan berbagai
alternatif solusi dan pantang
menyerah hingga
permainannya berhasil

Mengklasifikasikan
benda

Mengelompokkan
benda berdasarkan
warna

Anak masih memilah
benda secara acak dan
belum bisa memisahkan
warna yang berbeda

Anak dapat
mengelompokkan
benda berdasarkan
warna primer dengan
bimbingan/pembetulan
dari guru

Anak mampu memisahkan
dan mengelompokkan benda
sesuai kelompok warnanya
secara mandiri dan tepat

Anak mengelompokkan
benda berdasarkan warna
dengan cepat, tepat (termasuk
warna turunan/gradasi), serta
dapat menyebutkan nama-
nama warnanya.

Mengelompokkan
benda berdasarkan
bentuk

Anak mencampur
adukkan benda tanpa
memperhatikan
perbedaan bentuk
geometris/fisiknya

Anak dapat
mengelompokkan
bentuk dasar (misal:
lingkaran, persegi)
jika dibantu atau
diberi contoh

Anak secara mandiri
mengelompokkan media
konvensional berdasarkan
kesamaan bentuknya dengan
benar

Anak mengelompokkan
berbagai variasi bentuk
(geometri maupun bentuk
bebas) dengan teliti serta
menjelaskan alasannya

Mengelompokkan
benda berdasarkan
ukuran

Anak belum bisa
membedakan mana
benda yang lebih
besar/kecil,
panjang/pendek

Anak mampu
memisahkan benda
berdasarkan ukuran
jika dibantu
membandingkannya

Anak mampu
mengelompokkan benda ke
dalam kelompok ukuran
yang sama secara mandiri
(misal: kelompok besar dan

Anak dapat mengelompokkan
sekaligus mengurutkan benda
dari yang paling kecil hingga
paling besar (atau sebaliknya)
secara akurat




secara langsung oleh
guru

kelompok kecil)

Mengenal pola
ABCD-ABCD

Melengkapi atau
membuat pola
berulang dengan 4
variasi (ABCD-
ABCD)
menggunakan
media

Anak menyusun benda
secara acak dan belum
bisa menangkap alur
urutan pola berulang

Anak dapat
melanjutkan pola
ABCD jika 2-3 urutan
awal disusunkan
terlebih dahulu oleh
guru.

Anak mampu mengenali,
melanjutkan, dan membuat
pola berulang ABCD-
ABCD secara mandiri
menggunakan media
konvensional

Anak mampu menciptakan
variasi pola kompleks (misal:
ABCD-ABCD atau
AABBCCDD) sendiri dan
menjelaskan urutan polanya
dengan lancar

Mengurutkan benda
berdasarkan ukuran
dari paling kecil ke
paling besar atau
sebaliknya

Menyusun benda
secara berjenjang
(seriasi) dari
terkecil ke terbesar
atau sebaliknya

Anak menyusun benda
tanpa urutan tingkatan
ukuran yang runtut
(masih tertukar-tukar)

Anak dapat
mengurutkan 3—4
benda berdasarkan
ukuran setelah
dibantu/diarahkan oleh
guru.

Anak secara mandiri mampu
mengurutkan 5 atau lebih
benda berdasarkan tingkatan
ukurannya secara presisi
dari terkecil ke terbesar
(atau sebaliknya).

Anak dapat mengurutkan
benda dari dua arah (terkecil
ke terbesar & terbesar ke
terkecil) dengan sangat cepat
serta dapat menyisipkan
benda baru ke posisi

Kepahiang, 19 Mei 2026

Peneliti,




Lampiran 4.1 Angket Kemampuan Awal Berpikir logis Pada Observasi
Awal Menggunakan Media Konvensional

Judul Penelitian:

KONVENSIONAL

ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA MENGGUNAKAN MEDIA

Pengembangan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis

Unplugged Coding untuk Melatih Kemampuan Berpikir Logis pada Anak
Kelompok B TK Muamalah Kepahiang

Identitas Observer

Nama : Fhisarinova, S.Pd.
Bidang Keahlian : Guru PAUD
Pendidikan Terakhir :S1

Tanggal Pengisian : 19 Mei 2026

Petunjuk Penilaian;

Isilah lembar observasi penilaian kemampuan berpikir logis ini dengan mencentang berdasarkan

kemampuan yang ditunjukkan oleh siswa dengan penilaian sebagai berikut;

2

3

4

= Siswa Belum menunjukkan kemampuan (BB/ Belum Berkembang)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Perlu Bimbingan (MB/ Mulai

Berkembang)

Berkembang Sesuai Harapan)

= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Sangat Baik (BSB /

Berkembang Sangat Baik )

Siswa 1: Ameera Zoya Farzana

Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Cukup Baik (BSH /

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 |3
1 Mengenal perbedaan Membandingkan kuantitas/ukuran o
berdasarkan bentuk, dengan bahasa komparatif (lebih dari,
ukuran, lebih dari, kurang kurang dari, paling/ter)
dari, dan paling/ter
2 | Menunjukkan inisiatif Mengungkapkan ide/keinginan bermain v
dalam memilih tema tanpa ditunjuk
kegiatan Memilih media konvensional secara
mandiri sesuai tema v
3 | Menyusun perencanaan Menentukan langkah awal bermain v
kegiatan Mengatur urutan kegiatan bermain secara v
sistematis
4 | Mengenal sebab akibat Memahami alasan terjadinya sesuatu v
pada media
Mengubah strategi/mencoba solusi baru v
saat menemui kendala
5 | Mengklasifikasikan benda Mengelompokkan benda berdasarkan 4
berdasarkan warna bentuk warna
dan ukuran atau kedalam Mengelompokkan benda berdasarkan 4
kelompok yang sejenis bentuk
Mengelompokkan benda berdasarkan
ukuran




v
6 | Mengenal pola ABCD- e Melengkapi atau membuat pola berulang v
ABCD dengan 4 variasi (ABCD-ABCD)
menggunakan media
7 | Mengurutkan benda e Menyusun benda secara berjenjang
berdasarkan ukuran dari (seriasi) dari terkecil ke terbesar atau
paling kecil ke paling sebaliknya
besar atau sebaliknya
Siswa 2: Aulia Rezgi A
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 |3
1 Mengenal perbedaan ¢ Membandingkan kuantitas/ukuran v
berdasarkan bentuk, dengan bahasa komparatif (lebih dari,
ukuran, lebih dari, kurang kurang dari, paling/ter)
dari, dan paling/ter
2 | Menunjukkan inisiatif e Mengungkapkan ide/keinginan bermain v
dalam memilih tema tanpa ditunjuk
kegiatan e Memilih media konvensional secara
mandiri sesuai tema i
3 | Menyusun perencanaan e Menentukan langkah awal bermain v
kegiatan e Mengatur urutan kegiatan bermain secara 7
sistematis
4 | Mengenal sebab akibat e Memahami alasan terjadinya sesuatu v
pada media
e Mengubah strategi/mencoba solusi baru v
saat menemui kendala
5 | Mengklasifikasikan benda | e Mengelompokkan benda berdasarkan 2
berdasarkan warna bentuk warna
dan ukuran atau kedalam | e Mengelompokkan benda berdasarkan
kelompok yang sejenis bentuk v
o Mengelompokkan benda berdasarkan v
ukuran
6 | Mengenal pola ABCD- ¢ Melengkapi atau membuat pola berulang
ABCD dengan 4 variasi (ABCD-ABCD)
menggunakan media
7 | Mengurutkan benda e Menyusun benda secara berjenjang 4
berdasarkan ukuran dari (seriasi) dari terkecil ke terbesar atau
paling kecil ke paling sebaliknya
besar atau sebaliknya
Siswa 3:Ayna Divi Carisa
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 |3
1 Mengenal perbedaan e Membandingkan kuantitas/ukuran

berdasarkan bentuk,
ukuran, lebih dari, kurang

dengan bahasa komparatif (lebih dari,
kurang dari, paling/ter)




dari, dan paling/ter
2 | Menunjukkan inisiatif Mengungkapkan ide/keinginan bermain 4
dalam memilih tema tanpa ditunjuk
kegiatan Memilih media konvensional secara v
mandiri sesuai tema
3 | Menyusun perencanaan Menentukan langkah awal bermain v
kegiatan Mengatur urutan kegiatan bermain secara v
sistematis
4 | Mengenal sebab akibat Memahami alasan terjadinya sesuatu v
pada media
Mengubah strategi/mencoba solusi baru v
saat menemui kendala
5 | MengKlasifikasikan benda Mengelompokkan benda berdasarkan v
berdasarkan warna bentuk warna
dan ukuran atau kedalam Mengelompokkan benda berdasarkan v
kelompok yang sejenis bentuk L,
Mengelompokkan benda berdasarkan
ukuran
6 | Mengenal pola ABCD- Melengkapi atau membuat pola berulang
ABCD dengan 4 variasi (ABCD-ABCD)
menggunakan media
7 | Mengurutkan benda Menyusun benda secara berjenjang
berdasarkan ukuran dari (seriasi) dari terkecil ke terbesar atau
paling kecil ke paling sebaliknya
besar atau sebaliknya
Siswa 4: Chika Aulia Fasya
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 |3
1 Mengenal perbedaan Membandingkan kuantitas/ukuran
berdasarkan bentuk, dengan bahasa komparatif (lebih dari,
ukuran, lebih dari, kurang kurang dari, paling/ter)
dari, dan paling/ter
2 | Menunjukkan inisiatif Mengungkapkan ide/keinginan bermain v
dalam memilih tema tanpa ditunjuk
kegiatan Memilih media konvensional secara v
mandiri sesuai tema
3 | Menyusun perencanaan Menentukan langkah awal bermain v
kegiatan Mengatur urutan kegiatan bermain secara v
sistematis
4 | Mengenal sebab akibat Memahami alasan terjadinya sesuatu v
pada media
Mengubah strategi/mencoba solusi baru v
saat menemui kendala
5 | Mengklasifikasikan benda Mengelompokkan benda berdasarkan v
berdasarkan warna bentuk warna
dan ukuran atau kedalam Mengelompokkan benda berdasarkan v
kelompok yang sejenis bentuk
Mengelompokkan benda berdasarkan v
ukuran




6 | Mengenal pola ABCD- o Melengkapi atau membuat pola berulang
ABCD dengan 4 variasi (ABCD-ABCD)
menggunakan media
7 | Mengurutkan benda ¢ Menyusun benda secara berjenjang v
berdasarkan ukuran dari (seriasi) dari terkecil ke terbesar atau
paling kecil ke paling sebaliknya
besar atau sebaliknya
Siswa 5: Zihni Sachira
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 |3
1 Mengenal perbedaan e Membandingkan kuantitas/ukuran
berdasarkan bentuk, dengan bahasa komparatif (lebih dari,
ukuran, lebih dari, kurang kurang dari, paling/ter)
dari, dan paling/ter
2 | Menunjukkan inisiatif e Mengungkapkan ide/keinginan bermain v
dalam memilih tema tanpa ditunjuk
kegiatan e Memilih media konvensional secara 4
mandiri sesuai tema
3 | Menyusun perencanaan e Menentukan langkah awal bermain v
kegiatan e Mengatur urutan kegiatan bermain secara K
sistematis
4 | Mengenal sebab akibat e Memahami alasan terjadinya sesuatu v
pada media
e Mengubah strategi/mencoba solusi baru v
saat menemui kendala
5 | Mengklasifikasikan benda | e Mengelompokkan benda berdasarkan v
berdasarkan warna bentuk warna
dan ukuran atau kedalam | e Mengelompokkan benda berdasarkan y
kelompok yang sejenis bentuk
e Mengelompokkan benda berdasarkan K
ukuran
6 | Mengenal pola ABCD- e Melengkapi atau membuat pola berulang v
ABCD dengan 4 variasi (ABCD-ABCD)
menggunakan media
7 | Mengurutkan benda e Menyusun benda secara berjenjang
berdasarkan ukuran dari (seriasi) dari terkecil ke terbesar atau
paling kecil ke paling sebaliknya
besar atau sebaliknya

Kepahiang, 19 Juni 2026

Observer

(Fhisarinova, S.Pd.)




Lampiran 4.2 Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Observasi Awal

Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Observasi Awal

Indikator
No Nama Siswa 1 4 5 6 7 Rata- | Persentase Kategori
1 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 1 rata
1 | Ameera Zoya Farzana 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4 2.3 57% Cukup Baik
2 | Aulia Rezqgi A 3 2 2 2 2 2 2 3 3 3 4 3 2.5 62% Cukup Baik
3 | Ayna Divi Carisa 4 3 3 2 2 2 2 3 3 3 4 4 2.9 2% Baik
4 | Chika Aulia Fassya 4 3 2 2 2 2 2 2 2 3 4 3 2.5 62% Cukup Baik
5 | Dzihni Sachira 4 2 2 2 2 3 2 3 3 2 8 4 2.6 65% Baik
6 | Eriza Citra Utami K 4 2 2 3 2 3 2 4 4 4 4 4 3.1 7% Baik
7 | Ezar Faruq Khattab 4 2 2 2 2 3 3 4 3 3 4 4 3 75% Baik
8 | Faigah Zihni 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 8 3 2.25 56% Cukup Baik
9 | FaiNsal Hardiansyah 4 3 2 2 2 2 2 4 3 3 4 3 2.8 70% Baik
10 | G Moza Louis 4 2 2 2 2 2 2 3 3 3 4 4 2.75 68% Baik
Total Nilai 37 | 23 | 21 | 21 | 20 | 23 | 21 | 30 | 28 | 28 | 37 36 26.7
Rata-rata 3.7 . ! 2.2 3.7 | 3.6 2.67 66.75% Baik
persentase [ 929 |59 519G MG59 M IS 925 | 90&. | 66.75% |
Skor Total 195
Skor Maksimal 1160

Persentase: 95: 160 X 100% = 60%




Lampiran 4.3: Hasil Wawancara Guru

Responden: Dewi Hartatati, S. Pd. Gr

No | Pertanyaan

Jawaban

1 Bagaimana gambaran umum
tingkat kemampuan berpikir logis
anak-anak di kelas TK B saat ini,
khususnya dalam menunjukkan
inisiatif dlam memilih tema,,
menyusun perencanaan kegiatan,
mengenal sebab akibat,
mengkalisikasikan benda
berdasarkan bentuk ukuran dan
warna?

Berdasarkan pengamatan sehari-hari di
kelas, kemampuan berpikir logis anak-
anak TK B masih tergolong rendah.
Sebagian besar anak masih mengalami
kesulitan ketika diminta untuk
menunjukkan inisiatif dalam memilih
tema. menyusun perencanaan kegiatan,
memecahkan masalah sederhana yang
membutuhkan penalaran sebab-akibat
atau pola logis. namun dalam
mengklasifikasikan benda berdasarkan
warna bentuk dan ukuran berdasarkan
bentuk pola, warna serta ukuran 70%
siswa berkembang sesuai harapan.

2 Apa saja kendala spesifik yang
sering Ibu/Bapak temui ketika
menstimulasi kemampuan berpikir
logis dan pemahaman konsep
geometri pada anak?

Kendalanya terletak pada sifat anak usia
dini yang masih konkrit dan mudah bosan.
Konsep geometri seperti bentuk, ruang,
dan posisi sering kali dianggap abstrak
jika hanya dijelaskan secara lisan atau
menggunakan LKA (Lembar Kerja
Anak). Mereka kurang bisa
menghubungkan konsep tersebut ke dalam
urutan logis atau navigasi ruang sehari-
hari.

3 Media pembelajaran seperti apa
yang selama ini sering digunakan
oleh guru dalam mengenalkan
bentuk geometri dan dasar logika
kepada anak di kelas?

Selama ini kami masih menggunakan
media konvensional,buku bergambar,
LKA, balok kayu, geometri standar, kartu
bergambar dua dimensi, maze, puzzle,
lego, buku cerita cetak, dan lembar kerja
berbasis pensil-kertas

4 Apakah media konvensional yang
ada saat ini sudah cukup efektif
dalam menarik minat belajar
sekaligus mengoptimalkan
kemampuan berpikir logis anak?

Belum sepenuhnya efektif. Media
konvensional sifatnya masih satu arah dan
terbatas pada pengenalan bentuk visual
saja. Media tersebut belum mampu
melatih aspek komputasional atau alur
berpikir logis secara sistematis (seperti
konsep urutan atau coding dasar tanpa
perangkat elektronik). Selain itu,
keterbatasan variasi media membuat anak
cepat kehilangan fokus.

5 Menurut pandangan guru, apakah
diperlukan sebuah inovasi media
pembelajaran baru yang lebih
interaktif untuk menjembatani
masalah rendahnya berpikir logis
dan keterbatasan media

Sangat diperlukan. Kami sangat
membutuhkan inovasi media
pembelajaran yang segar, interaktif, dan
dapat merangsang rasa ingin tahu anak,
khususnya media yang mampu melatih
kemampuan berpikir logis dan




konvensional?

pemahaman geometri secara lebih optimal
dan menyenangkan melalui aktivitas
bermain.

Bagaimana tanggapan Ibu/Bapak
jika dikembangkan media
pembelajaran berupa Traffic Board
Berbasis Unplugged Coding
(papan lalu lintas dengan instruksi
logika terarah tanpa komputer)
untuk anak TK B?

Ide tersebut sangat menarik dan
kontekstual. Konsep papan lalu lintas
(traffic board) sangat dekat dengan
keseharian anak. Jika dipadukan dengan
pendekatan unplugged coding—di mana
anak belajar menyusun langkah atau
instruksi logis untuk memindahkan objek
geometri di atas papan—ini akan menjadi
solusi inovatif yang sangat membantu
guru dalam menyampaikan materi
geometri sekaligus melatih fondasi
berpikir komputasional anak sejak dini.

Kepahiang, 19 Mei 2026
Peneliti,




Lampiran 4.4 Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk
Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

- Kepahiang
Nama Ahli : Or - WHinda mediant |, M. pd. .
Profesi : Ochen /1| .Prr—zgdi cz ?cndc‘dr'(gan PoAngon
Instansi : Qaver Sitxs pohanmimadiyah agleolu

Hari/ Tanggal : Coniin /& vie( 20206

Petunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (v') berdasarkan penilaian di bawah ini;

5 = Sangat Valid
4 = Valid
3 = Cukup Valid
2 = Kurang Valid
1 = Sangat Kurang Valid
Berikan saran dan masukan pada kolom yang disediakan.
NO ASPEK INDIKATOR BUTIR PERNYATAAN SKOR
112|314
1 Materi Kelengkapan Materi dalam media mencakup
materi indikator berpikir logis anak v
sesuai Kemendikbud (2014)
2 Materi memuat aktivitas

unplugged coding yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

.

3 Materi disajikan secara
lengkap mulai dari pengenalan V]
hingga aktivitas bermain.

4 Keluasan materi Materi membantu anak
mengenal pola, urutan, dan e
pemecahan masalah sederhana.

5 Materi mendukung

kemampuan berpikir logis
melalui kegiatan unplugged

L
6 4 ateri memberikan

kesempatan anak V|
mengeksplorasi berbagai solusi
dalam permainan.

7 Keakuratan materi | Materi sesuai dengan konsep
berpikir logis anak usia dini V/
menurut Kemendikbud (2014).

8 Aktivitas unplugged coding
yang disajikan sesuai dengan \/

konsep coding tanpa perangkat
digital.




9 Contoh dan ilustrasi pada
materi sesuai dengan kegiatan
pembelajaran anak usia dini.

10 | Kebahasaan | Penggunaan kaidah | Bahasa yang digunakan sesuai
bahasa dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

<

11 Kalimat yang digunakan
tersusun dengan jelas dan
komunikatif.

12 Menggunakan Bahasa dalam media mudah
bahasa yang mudah | dipahami oleh guru
13 dipahami Petunjuk kegiatan disampaikan

dengan sederhana dan mudah
dimengerti oleh peserta didik

14 Penyajian Keterpaduan Penyajian materi, gambar, dan
tampilan media aktivitas unplugged coding
tersusun secara terpadu.

15 Tampilan media mendukung
kegiatan berpikir logis anak
secara menarik dan interaktif.

Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN AHLI MATERI:

Periv mist gang et Eana—nk untule mgia-l\‘F
kwrp'u\c,'r loghs~ .

Kepahiang, 8. .0ei 2026
Ahli Materi

(Pr. LWAnFE Ram adant My -




LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI

Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk
Meclatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Kepnhl-ng

Nama Ahli
Profesi

Instansi :
Hari/ Tanggal :

: Nekti Herzwati, $‘

TR et

(ol LO me:

\bina &F- ﬁf&uh»f MatemakKa gem

200

Petunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (v') berdasarkan penilaian di bawah ini;

— g LA

= Sangat Valid
= Valid
= Cukup Valid

= Kurang Valid

= Sangat Kurang Valid

Berikan saran dan masukan pada kolom yang disediakan.

NO

ASPEK

INDIKATOR

BUTIR PERNYATAAN

SKOR

1

Materi

Kelengkapan
materi

Materi dalam media mencakup
indikator berpikir logis anak
sesuai Kemendikbud (2014)

Materi memuat aktivitas
unplugged coding yang sesuai

dengan tujuan pembelajaran.
Materi disajikan secara
lengkap mulai dari pengenalan
hingga aktivitas bermain.

Keluasan materi

Materi membantu anak
mengenal pola, urutan, dan
pemecahan masalah sederhana.

Materi mendukung
kemampuan berpikir logis
melalui kegiatan unplugged
coding.

Materi memberikan
kesempatan anak
mengeksplorasi berbagai solusi
dalam permainan.

Keakuratan materi

Materi sesuai dengan konsep
berpikir logis anak usia dini
menurut Kemendikbud (2014).

Aktivitas unplugged coding
yang disajikan sesuai dengan
konsep coding lanpa perangkat
digital.

4mbita



Contoh dan ilustrasi pada
maten sesuai dengan kegiatan v
pembelajaran anak usia dini.

10 | Kebahasaan | Penggunaan kaidah

Bahasa yang digunakan sesuai

tampilan media

15

bahasa dengan kaidah Bahasa v

Indoncesia yang baik dan benar.

11 Kalimat yang digunakan
tersusun dengan jelas dan v
komunikatif.

12 Menggunakan Bahasa dalam media mudah v

bahasa yang mudah | dipahami oleh guru

13 dipahami Petunjuk kegiatan disampaikan
dengan sederhana dan mudah v
dimengerti oleh peserta didik

14 Penyajian Keterpaduan Penyajian materi, gambar, dan

aktivitas unplugged coding v
tersusun secara terpadu.

Tampilan media mendukung
kegiatan berpikir logis anak
secara menarik dan interaktif.

Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN AHLI MATERI:

Materi Pengembangan Mul\a eomeli Trafac !}aard berba
Se Un (oqeed Co ?luar biaca (Ga an ba An/
acCuan af‘otn *{cm ama A P"ud/TK
?e,mbc,{[ar.m AI‘, SeGagai_ wawasan %A.

aQu‘KAn l? An uan ?’ V'A% uwurdn, bcn

umf & eroegar aq,«- Gih J\(l

Kepahiang, W ey 2026
Ahli Materi
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Lampiran.4.5 Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk

Melatih Kemampuan Berpikir L

ogis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah
Kepahiang

Nama Ahli
Profesi
Instansi
Hari/ Tanggal :

D U nwver<(hos

: Dr. Winda Qamadiownwh, ™M.pP4d.
: Dosen /. Proa: S2Z e

ndidiican @dogas
MAamnaadiyahn Donglcolv
Sentnv /18 vt 205

Petunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (v') berdasarkan penilaian di bawah ini;

5

4
3
2
1

= Sangat Valid

= Valid

= Cukup Valid

= Kurang Valid

= Sangat Kurang Valid

Berikan saran dan masukan pada kolom yang disediakan.

No

Aspek

Indikator

Pernyataan

1

Tampilan

Daya tarik media

Media memiliki
tampilan yang menarik

perhatian peserta didik.

Kombinasi warna dan
bentuk media menarik
digunakan dalam
pembelajaran.

Kualitas desain media

Tata letak komponen
media tersusun dengan
rapi.

Ukuran tulisan dan
gambar pada media
mudah dilihat peserta
didik.

Desain media sesuai
dengan karakteristik
peserta didik usia
dini/sekolah dasar.

Kualitas bahan yang
digunakan

Bahan media aman
digunakan oleh peserta
didik.

Bahan media memiliki
kualitas yang baik dan
tahan lama.

Kesesuaian
dengan Indikator
Berpikir Logis
Kemendikbud
2014

Mengenal perbedaan
berdasarkan ukuran,
bentuk, dan jumlah

Media membantu
peserta didik mengenal

ukuran,
bentuk, lebih banyak,
lebih sedikit, dan
paling.




10

11

12

Mengklasifikasikan
benda

Media membantu
peserta didik
mengelompokkan
benda berdasarkan
warna, bentuk, ukuran,
atau fungsi.

Mengenal pola dan
urutan

Media membantu
peserta didik
memahami pola dan
urutan kegiatan secara
logis.

Memecahkan masalah
sederhana

Media mendorong
peserta didik
menemukan solusi
dalam kegiatan
unplugged coding.

Hubungan sebab
akibat

Media membantu
peserta didik
memahami hubungan
scbab akibat dalam
aktivitas permainan.

13

14

15

16

Kesesuaian
desain ilustrasi

Kesesuaian dengan
konsep unplugged
coding

Ilustrasi media
mendukung kegiatan
unplugged coding.

Desain media sesuai
dengan konsep
pembelajaran
unplugged coding.

Kelengkapan
komponen media

Media memiliki
komponen yang
lengkap sesuai
kebutuhan
mbelajaran.

Setiap komponen
media dapat digunakan
dengan baik.

17

18

19

20

Penggunaan

Kemudahan
penggunaan

Media mudah
digunakan oleh guru
dan peserta didik.

Langkah penggunaan
media mudah dipahami.

Buku petunjuk

Media dilengkapi buku
petunjuk penggunaan.

Isi buku petunjuk
mudah dipahami
pengguna.

Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021




SARAN DAN MASUKAN AHLI MEDIA :

_ Perbaiki aturon penggunaan
=~ Tambahlkan Jenir Kend araan

~ Tambahkan masT
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Kepahiang, ..18...0404......... 2026
Ahli Media
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LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk

Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Kepahiang
NamaAhli : (Netbr dterawati. SPA Aup,, M. .
Profesi : Ka. TR N qn /€ast i alor Matemphiks GMLWA
A i ) sl Gl (S J
Hari/ Tanggal : Selp\sn i tq MOI 2.0‘25

Petunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (v') berdasarkan penilaian di bawah ini;
= Sangat Valid

5

4
3
2
1

= Valid

Cukup Valid

= Kurang Valid
= Sangat Kurang Valid

Berikan saran dan masukan pada kolom yang disediakan.

No

Aspek

Indikator

Pernyataan

SKOR

1

Tampilan

Daya tarik media

Media memiliki
tampilan yang menarik

perhatian peserta didik.

Kombinasi warna dan
bentuk media menarik
digunakan dalam
pembelajaran.

Kualitas desain media

Tata letak komponen
media tersusun dengan
rapi.

Ukuran tulisan dan
gambar pada media
mudah dilihat peserta
didik.

Desain media sesuai
dengan karakteristik
peserta didik usia
dini/sekolah dasar.

digunakan

Kualitas bahan yang

Bahan media aman
digunakan oleh peserta
didik.

Bahan media memiliki
kualitas yang baik dan
tahan lama.

Kesesuaian

dengan Indikator
Berpikir Logis
Kemendikbud

2014

Mengenal perbedaan
berdasarkan ukuran,
bentuk, dan jumlah

Media membantu
peserta didik mengenal
perbedaan ukuran,
bentuk, lebih banyak,
lebih sedikit, dan

paling.




10

11

12

Mengklasifikasikan
benda

Media membantu
peserta didik
mengelompokkan
benda berdasarkan
wama, bentuk, ukuran,

atau fungsi.

Mengenal pola dan
urutan

Media membantu
peserta didik
memahami pola dan
urutan kegiatan secara
logis.

Memecahkan masalah
sederhana

Media mendorong
peserta didik
menemukan solusi
dalam kegiatan
unplugged coding.

Hubungan sebab
akibat

Media membantu
peserta didik
memahami hubungan
sebab akibat dalam
aktivitas permainan.

13

14

15

16

Kesesuaian
dcsain ilustrasi

Kesesuaian dengan
konsep unplugged
coding

[lustrasi media
mendukung kegiatan

unplugged coding.
Desain media sesuai
dengan konsep
pembelajaran
unplugged coding.

Kelengkapan
komponen media

Media memiliki
komponen yang
lengkap sesuai
kebutuhan
pembelajaran.

Setiap komponen
media dapat digunakan
dengan baik.

S

17

18

19

20

Penggunaan

Kemudahan
penggunaan

Media mudah
digunakan oleh guru
dan peserta didik.

Langkah penggunaan
media mudah dipahami.

Buku petunjuk

Media dilengkapi buku
petunjuk penggunaan.

Isi buku petunjuk
mudah dipahami

pengguna.

UMY ENES

Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021



SARAN DAN MASUKAN AHLI MEDIA :

Media jcomdnq Tragfic Board berbasis UPloqgwl
Cavlm ini Sanaat layak Ai Implemtasiftan pada
a/ 4 («h ryﬁud/ K. Saran Aan mS‘MKan
unfuti’ ekhvitns "UM medix (ebrh baik lagi maka
u““‘? Kﬁp?gfu (é’g;a XS{ Mmedia leﬁnl\ & pa sar, baiv

n_ Yedl)
Kepahiang, ‘&), YY@i 2026

Ahli Media

( Netk Hermak, SydAup, .94 )



Lampiran 4.6 Respon Guru Pada Uji Coba Terbatas

INSTRUMEN RESPON GURU
Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk
Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Kepahiang

Nama
Hari/ Tanggal : \cawats £ 21

: Angqr—ainl‘ A\S&A‘l\ . $-PA-oc
mev

2026

Petunjuk Pengisian: -
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (V') berdasarkan penilaian di bawah ini;

5 = Sangat Valid
4 = Valid
3 = Cukup Valid
2 = Kurang Valid
1 = Sangat Kurang Valid
No Aspek Indikator Pernyataan SKOR
2/3/4|5
1 Materi Kelengkapan Materi pada media pembelajaran P
materi lengkap dan mudah dipahami
2 Materi yang disajikan sesuai 4!
dengan pembelajaran
3 Contoh yang diberikan membantu r
saya memahami materi
4 Keluasan materi Materi memberikan tambahan
pengetahuan baru v
5 Materi membantu saya memahami A
pembelajaran lebih luas
6 Isi materi membuat saya lebih
tertarik belajar o
7 Keakuratan materi | Materi yang disajikan jelas dan
benar s
8 Contoh pada media sesuai dengan X
materi pembelajaran
9 Informasi dalam media tidak .
membingungkan
10 | Kebahasaan | Penggunaan Bahasa yang digunakan mudah
kaidah Bahasa dibaca v
11 Tulisan pada media jelas dan LA
mudah dimengerti
12 Bahasa mudah Kalimat yang digunakan mudah A
dipahami dipahami
13 Bahasa yang digunakan sesuai A
: S r
dengan usia peserta didik
14 | Penyajian Keterpaduan Tampilan media menarik untuk L
tampilan media dilihat |




15 Warna, gambar, dan tulisan pada
media terlihat serasi

Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN PENGGUNA :

wadalh  peny (m panan €08 pcabon Board L bory §kal
Prmbatny untue wmemodah |san dalaun  penqgklad B lowian

va‘U@ ® lo-mku(c ﬁqou«ui'h' 'Wrr\%ﬁrl\m l/uf\duk ?ﬂm wWarvavy A

Kepahiang,21 Mei 2026
Nama Pengguna

o
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Lampiran 4.7 Angket Respon Guru Pada Uji Lapangan

LEMBAR RESPON GURU
Pengembangan Mcdia Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk

Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Kepahiang
Nama : fH’l SARI WovA, £, fd
Hari/ Tanggal : Solcoen / 2 Junt 2026
etunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (v') berdasarkan penilaian di bawabh ini;
S = Sangat Valid
4 = Valid
3 = Cukup Valid
2 = Kurang Valid
1 = Sangat Kurang Valid
No Aspek Indikator Pernyataan SKOR
2|3|4|5
1 Maten Kelengkapan Maten pada media pembelajaran L
materi lengkap dan mudah dipahami
2 Materi yang disajikan sesuai L
dengan pembelajaran
3 Contoh yang diberikan
membantu saya memahami L
materi
4 Keluasan materi Materi memberikan tambahan
pengetahuan baru V
5 Materi membantu saya
memahami pembelajaran lebih Vi
luas
6 Isi materi membuat saya lebih P
tertank belajar
7 Keakuratan mateni | Materi yang disajikan jelas dan -
benar Vi
8 Contoh pada media sesuai
dengan maten pembelajaran v
9 Informasi dalam media tidak
membingungkan i"/
10 | Kebahasaan | Penggunaan Bahasa yang digunakan mudah vV
kaidah Bahasa dibaca
11 Tulisan pada media jelas dan
mudah dimengerti Vg
12 Bahasa mudah Kalimat yang digunakan mudzah v
dipahami dipahami
13 Bahasa yang digunakan sesuai '
dengan usia peserta didik “T
14 | Penyajian Keterpaduan Tampilan media menank untuk Ve
tampilan media dilihat
15 Warna, gambar, dan tulisan pada § o
media terlihat secrasi




Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN PENGGUNA :

Kepahiang, .2..<9 ... 2026
Nama Pengguna

« Frisapivavs, <74 )




LEMBAR RESPON GURU
Pengembangan Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk

Kepahiang

Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Nama
Hari/ Tanggal : Celasa / 2 Jdonl

:Rahag

u 6Gustya,.sS-PA &

206

etunjuk Pengisian:
Berilah skor penilaian dengan tanda centang (V') berdasarkan penilaian di bawah ini;

- N WhWn

= Sangat Valid

= Valid

= Cukup Valid

= Kurang Valid

= Sangat Kurang Valid

No

Aspek Indikator

Pernyataan

SKOR

Materi Keclengkapan

materi

Materi pada media pembelajaran
lengkap dan mudah dipahami

Materi yang disajikan sesuai
dengan pembelajaran

Contoh yang diberikan
membantu saya memahami
materi

Keluasan materi

Materi memberikan tambahan
pengetahuan baru

Materi membantu saya
memahami pembelajaran lebih
luas

Isi materi membuat saya lebih
tertarik belajar

Keakuratan materi

Matern yang disajikan jelas dan
benar

Contoh pada media sesuai
dengan materi pembelajaran

NS LS XL S IS I<|»

Informasi dalam media tidak
membingungkan

10

11

12

13

Kebahasaan | Penggunaan

kaidah Bahasa

Bahasa yang digunakan mudah
dibaca

\

Tulisan pada media jelas dan
mudah dimengerti

Bahasa mudah
dipahami

Kalimat yang digunakan mudah
dipahami

Bahasa yang digunakan sesuai
dengan usia peserta didik

14

15

Keterpaduan
tampilan media

Penyajian

Tampilan media menarik untuk
dilihat

Warmna, gambar, dan tulisan pada
media terlihat serasi




Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN PENGGUNA :

Kepahiang, 2.. SUAL 2026
Nama Pengguna

( P\a(—;a(ju Gushga .§-Pz(5r)




LEMBAR RESPON GURU

Pengembangan Mcdia Geometri Traffic Board Berbasis Unplogged Coding Untuk
Melatih Kemampuan Berpikir Logis Pada Anak Kelompok B Tk Muamalah

Kepahiang

Nama . Arnisa Rasika Spd
Hari/ Tanggal : Selasa / 2 guni 20

etunjuk Pengisian:

Berilah skor penilaian dengan tanda centang (V') berdasarkan penilaian di bawabh ini;

= Sangat Valid

= Valid

= Cukup Valid

= Kurang Valid

= Sangat Kurang Valid

- W s Wwn

No Aspek Indikator Pernyataan

SKOR

1 Materi Kclengkapan Materi pada mcdia pembelajaran
matcri lengkap dan mudah dipahami

2 Materi yang disajikan sesuai
dengan pembelajaran

2

2 Contoh yang diberikan
membantu saya memahami
materi

4 Keluasan materi Materi memberikan tambahan
pengetahuan baru

5 Materi membantu saya
memahami pembelajaran lebih
luas

6 Isi materi membuat saya lebih
tertarik belajar

7 Keakuratan materi | Materi yang disajikan jelas dan
benar

8 Contoh pada media sesuai
L] dengan materi pembelajaran

9 Informasi dalam media tidak
membingungkan

10 | Kebahasaan | Penggunaan Bahasa yang digunakan mudah
kaidah Bahasa | dibaca

11 Tulisan pada media jelas dan
mudah dimengerti

12 Bahasa mudah Kalimat yang digunakan mudah
dipahami dipahami

13 Bahasa yang digunakan sesuai
dengan usia peserta didik

14 | Penyajian Keterpaduan Tampilan media menarik untuk
tampilan media dilithat

15 Wama, gambar, dan tulisan pada
media terlihat serasi

CUIC IS IS




Sumber Adaptasi Kusumayanti, 2021

SARAN DAN MASUKAN PENGGUNA:

Kepahiang, P2,
Nama Pengguna

Gt

(

Anisa

Qafaka Spd




Lampiran 4.8 Angket Kemampuan Berpikir logis Siswa Pada Uji Coba

Judul Penelitian:

Terbatas

ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA

Pengembangan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis

Unplugged Coding untuk Melatih Kemampuan Berpikir Logis pada Anak
Kelompok B TK Muamalah Kepahiang

Identitas Observer

Nama

Bidang Keahlian
Pendidikan Terakhir
Tanggal Pengisian

Petunjuk Penilaian;
Isilah lembar observasi penilaian kemampuan berpikir logis ini dengan mencentang berdasarkan
kemampuan yang ditunjukkan oleh siswa dengan penilaian sebagai berikut;

= Siswa Belum menunjukkan kemampuan (BB/ Belum Berkembang)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Perlu Bimbingan (MB/ Mulai

2

3

4

Berkembang)

: Anggraeni Aisyah, S.Pd. Gr.
: Guru PAUD

1 S1

: 21 Mei 2026

Berkembang Sesuai Harapan)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Sangat Baik (BSB /
Berkembang Sangat Baik )

Siswa 1: Reynaldi

Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Cukup Baik (BSH /

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
112 |34
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memilih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema e Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada v
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan e Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap v
benda berdasarkan komponen media permainan yang telah digunakan
warna bentuk dan pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan
ukuran ukurannya.




Siswa 2: Atipa Aulia

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
dituju. Y
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan.
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan
pada papan Traffic Board v
4 | Siswa menunjukkan |e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
Mengklasifikasikan setiap komponen media permainan yang telah
benda berdasarkan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
warna bentuk dan warna dan ukurannya.
ukuran
Siswa 3: Airy Putri
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 |4
1 | Menunjukkan inisiatif o Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 1
dalam memilih tema e Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada v
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan ¢ Kemampuan memilah dan menyusun kembali 4
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran warna dan ukurannya.




Siswa 4: Muhammad Fatih

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
dituju. Y
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada v
Perencanaan Kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
Akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran warna dan ukurannya.
Siswa 5: Nazwa Salsabila
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 )4
1 | Siswa Menunjukkan e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
Inisiatif dalam e Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
memilih tema dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan. v
2 | Siswa mampu e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada v
Menyusun papan Traffic Board
Perencanaan Kegiatan ls Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Siswa menunjukkan e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
Mengenal Sebab dengan rute yang telah ditentukannya
Akibat e Anak mampu menghindari rambu-rambu rintangan
pada papan Traffic Board v
4 | Siswa menunjukkan |e Anak mampu memilah dan menyusun kembali 4
Mengklasifikasikan setiap komponen media permainan yang telah
benda berdasarkan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
warna bentuk dan warna dan ukurannya.
ukuran




Siswa 6: Alif Yudistira

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
11213 |4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemapuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan o Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap v
benda berdasarkan komponen media permainan yang telah digunakan
warna bentuk dan pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan
ukuran ukurannya.

Kepahiang,23 Mei 2026
Observer

(Anggraeni Aisyah, S.Pd. Gr.)




Lampiran 4.9 Deskripsi Penilaian Kemampuan Berpikir Logis Anak Pada Media Geometri Traffic Board berbasis Unplugged Coding

Deskripsi Penilaian Kemampuan Berpikir Logis Anak Pada Media Geometri Traffic Board Berbasis Unplugged Coding

Deskripsi Penilian

No | Indikator Aspek Yang di Belum Berkembang Mulai Berkembang | Berkembang Sesuai | Berkembang Sangat

amati (BB) (MB) Harapan (BSH) Baik (BSB)

1 | Menunjukkan Kemampuan Anak belum Anak mampu Anak mampu Anak mandiri
Inisiatif dalam memiliih Mission mau/mampu memilih memilih kartu misi memilih kartu misi | memilih kartu misi,
memilih tema Card (kartu misi) kartu misi sendiri dan | setelah diberikan secara mandiri serta mampu
kegiatan masih bergantung pada | dorongan atau sesuai dengan mengajak atau

arahan guru arahan oleh guru keinginannya menjelaskan
alasannya kepada
teman
Kemampuan Anak belum mampu Anak dapat Anak mampu Anak sangat mandiri
menentukan bidak | menentukan bidak menentukan bidak menentukan bidak | dan cepat
alamat yang ingin | alamat yang ingin alamat yang dituju alamat tujuan pada | menentukan bidak
dituju. dituju meskipun sudah | dengan secara mandiri alamat tujuan sesuai
dicontohkan bantuan/bimbingan | sesuai misi. kartu misi serta
guru. membantu
menjelaskan lokasi
pada temannya.
Kemampuan Anak bingung atau Anak dapat memilih | Anak mampu Anak secara mandiri
menentukan bidak | ragu saat memilih bidak kendaraan memilih bidak memilih bidak
kendaraan yang bidak kendaraan dan setelah diberi pilihan | kendaraan secara kendaraan dan
akan digunakan. membutuhkan bantuan | atau bimbingan dari | mandiri sesuai mampu
penuh. guru. dengan skenario mengemukakan
permainan alasan pemilihannya.

2 | Menyusun Kemampuan Anak belum mampu Anak dapat Anak mampu Anak mampu
perencanaan menentukan titik menunjukkan titik start | menentukan titik menentukan titik menentukan titik
kegiatan star dan Finish dan finish pada papan start dan finish start dan finish start dan finish

pada papan Traffic

Traffic Board.

setelah diberikan

secara mandiri

dengan cepat serta




Board arahan oleh guru. sesuai dengan membantu
Mission Card. mengarahkan
temannya.
Kemampuan Anak belum bisa Anak mulai bisa Anak mampu Anak mampu
menyusun menyusun kepingan menyusun kepingan | menyusun kepingan | menyusun kepingan

Codification Board
(kepingan papan
geometri) dalam

Codification Board
untuk membentuk rute
perjalanan.

geometri untuk rute
perjalanan, tetapi
masih perlu

Codification Board
membentuk rute
yang logis dari start

Codification Board
dengan rute paling
efisien secara

menentukan rute dibantu/diperbaiki hingga finish. mandiri dan dapat

perjalananyang guru. menjelaskan

akan dilalui jalurnya.
Mengenal Sebab Kemampuan Anak belum mampu Anak dapat Anak mampu Anak mampu

Akibat

menjalankan bidak
kendaraan sesuai
dengan rute yang
telah ditentukannya

menjalankan kendaraan
sesuai dengan
kode/rute yang telah
dibuat.

menjalankan
kendaraan sesuai
rute, tetapi sesekali
masih berbelok/salah
jalur tanpa disadari.

menjalankan bidak
kendaraan secara
konsisten dan tepat
mengikuti rute
yang telah disusun.

menjalankan bidak
kendaraan secara
tepat, lancar, serta
mampu mengoreksi
mandiri jika terjadi
kesalahan jalur
(debugging).

Kemampuan Anak belum Anak mulai Anak mampu Anak secara intuitif
menghindari memahami fungsi menyadari mengarahkan dan cepat mampu
rambu-rambu rintangan dan keberadaan kendaraan untuk mengatur rute
rintangan pada menabrak/mengabaikan | rintangan, tetapi menghindari alternatif untuk
papan Traffic rambu rintangan pada masih perlu rambu-rambu menghindari
Board papan. diingatkan untuk rintangan sesuai rintangan serta
menghindarinya. aturan rute. menjelaskan
alasannya.
Mengklasifikasikan | Kemampuan Anak belum mampu Anak dapat Anak mampu Anak sangat cepat
benda berdasarkan | memilah dan memilah dan mengelompokkan mengklasifikasikan | mengklasifikasikan
warna bentuk dan | menyusun kembali | mengembalikan komponen dan merapikan dan merapikan
setiap komponen komponen permainan permainan komponen seluruh komponen




ukuran yang lebih | media permainan ke kotaknya berdasarkan permainan ke media secara rapi
banyak kedalam yang telah berdasarkan kategori. bentuk/warna/ukuran | kotaknya serta mampu
kelompok yang digunakan pada jika dibimbing oleh | berdasarkan mengajak/memimpin
sama atau kotaknya guru. bentuk, warna, dan | temannya.
kelompok yang berdasarkan bentuk ukuran secara
sejenis warna dan mandiri.

ukurannya.

Kepahiang, 19 Mei 2026

Peneliti




Lampiran 4.10 Angket Kemampuan Berpikir logis Siswa Pada Uji Coba

Judul Penelitian:

Lapangan

ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA

Kelompok B TK Muamalah Kepahiang

Identitas Observer

Nama : Fhisarinova, S.Pd.
Bidang Keahlian : Guru PAUD
Pendidikan Terakhir :S1

Tanggal Pengisian : 4 Juni 2026

Petunjuk Penilaian;
Isilah lembar observasi penilaian kemampuan berpikir logis ini dengan mencentang berdasarkan
kemampuan yang ditunjukkan oleh siswa dengan penilaian sebagai berikut;

= Siswa Belum menunjukkan kemampuan (BB/ Belum Berkembang)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Perlu Bimbingan (MB/ Mulai

2

3

4

Berkembang)

Berkembang Sesuai Harapan)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Sangat Baik (BSB /
Berkembang Sangat Baik )

Siswa 1: Ameera Zoya Farzana

Pengembangan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis
Unplugged Coding untuk Melatih Kemampuan Berpikir Logis pada Anak

Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Cukup Baik (BSH /

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2|13 |4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memilih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang L,
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan v
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda |e Kemapuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.




Siswa 2: Aulia Rezgi Anindhiya

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
Kegiatan dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan.
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan
pada papan Traffic Board v
4 | Mengklasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran akedalam warna dan ukurannya.
kelompok yang sama
atau yang sejenis
Siswa 3: Aina Divi Karisa
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 3|4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang ,
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan v
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat |¢ Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali 4
benda berdasarkan warna | setiap komponen media permainan yang telah
bentuk dan ukuran atau digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kedalam kelompok yang | warna dan ukurannya.
sejenis




Siswa 4: Chika Aulia Fasya

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
kegiatan dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
Perencanaan Kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
Akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran atau kedalam | warna dan ukurannya.
kelompok yang
sejenis
Siswa 5: Dzihni Syachira
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 )4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang
ingin dituju. 4
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan.
2 | Menyusun Perencanaan  |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
Kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab Akibat  |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Anak mampu menghindari rambu-rambu
rintangan pada papan Traffic Board v
4 | Mengklasifikasikan benda @ Anak mampu memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.




Siswa 6: Eliza Citra Utami Konaka

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
kegiatan dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
v
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada v
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemapuan menghindari rambu-rambu rintangan v
pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan o Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap v
benda berdasarkan komponen media permainan yang telah digunakan
warna bentuk dan pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan
ukuran atau kedalam | ukurannya.
kelompok yang
sejenis

Kepahiang, 4 Juni 2026

Observer 1

(Fhisarinova, S.Pd.)




ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA
Judul Penelitian: Pengembangan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis
Unplugged Coding untuk Melatih Kemampuan Berpikir Logis pada Anak
Kelompok B TK Muamalah Kepahiang

Identitas Observer 2

Nama : Rahayu Gustya, S.Pd. Gr
Bidang Keahlian : Guru PAUD

Pendidikan Terakhir 1 S1

Tanggal Pengisian >4 Juni 2026

Petunjuk Penilaian;

Isilah lembar observasi penilaian kemampuan berpikir logis ini dengan mencentang berdasarkan

kemampuan yang ditunjukkan oleh siswa dengan penilaian sebagai berikut;

1 = Siswa Belum menunjukkan kemampuan (BB/ Belum Berkembang)

2 = Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Perlu Bimbingan (MB/ Mulai
Berkembang)

3 = Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Cukup Baik (BSH /
Berkembang Sesuai Harapan)

4 = Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Sangat Baik (BSB /

Berkembang Sangat Baik )

Siswa 7: Ezar Faruq Khattab

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
12|13 |4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memilih Mission Card (kartu i
dalam memilih tema misi) A
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang p
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan (e Kemampuan menentukan titik star dan v
kegiatan Finish pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam v
menentukan rute perjalananyang akan
dilalui
3 | Mengenal sebab akibat e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda e Kemapuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang
dan ukuran atau kedalam | telah digunakan pada kotaknya berdasarkan
kelompok yang sejenis bentuk warna dan ukurannya.




Siswa 8: Faigah Zihni

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin v
Kegiatan dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan.
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan
pada papan Traffic Board v
4 | Mengklasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran atau kedalam | warna dan ukurannya.
kelompok yang
sejenis
Siswa 9: Faisal Hardiansyah
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 3|4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang
ingin dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang
akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
v

4 | Mengklasifikasikan

o Kemampuan memilah dan menyusun kembali

benda berdasarkan warna
bentuk dan ukuran atau
kedalam kelompok yang
sejenis

setiap komponen media permainan yang telah
digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
warna dan ukurannya.




Siswa 10: G Moza Lois

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan v
yang akan digunakan.
2 | Menyusun Perencanaan le Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
Kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan v
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab Akibat  |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda @ Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.
Siswa 11: Ghazal Abdul Sidgi
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 3|4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan o Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan.
2 | Menyusun Perencanaan  |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
Kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab Akibat  |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Anak mampu menghindari rambu-rambu
rintangan pada papan Traffic Board v
4 | Mengklasifikasikan benda e Anak mampu memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.




Siswa 12: Gilang Keano Nugraha

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
11213 |4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan. v
2 | Menyusun perencanaan ¢ Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan v
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemapuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda e Kemapuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.

Kepahiang, 4 Juni 2026
Observer 2

(Rahayu Gustya, S.Pd. Gr)




Judul Penelitian:

ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA

Pengembangan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis

Unplugged Coding untuk Melatih Kemampuan Berpikir Logis pada Anak
Kelompok B TK Muamalah Kepahiang

Identitas Observer 3

Nama

: Anisa Rafika, S.Pd.

Bidang Keahlian : Guru PAUD
Pendidikan Terakhir 1 S1
Tanggal Pengisian >4 Juni 2026

Petunjuk Penilaian;
Isilah lembar observasi penilaian kemampuan berpikir logis ini dengan mencentang berdasarkan
kemampuan yang ditunjukkan oleh siswa dengan penilaian sebagai berikut;

= Siswa Belum menunjukkan kemampuan (BB/ Belum Berkembang)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Perlu Bimbingan (MB/ Mulai

Berkembang)

Berkembang Sesuai Harapan)
= Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Sangat Baik (BSB
Berkembang Sangat Baik )

Siswa 13: Hagia Shopia Haura Shaki

Siswa sudah mampu menunjukkan kemampuan dengan Cukup Baik (BSH

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
12|13 |4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memilih Mission Card (kartu T
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan v
yang akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan (e Kemampuan menentukan titik star dan v
kegiatan Finish pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam v
menentukan rute perjalananyang akan
dilalui
3 | Mengenal sebab akibat e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda e Kemapuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang
dan ukuran atau kedalam | telah digunakan pada kotaknya berdasarkan
kelompok yang sejenis bentuk warna dan ukurannya.

/

/



Siswa 14: Hayyin Nahla Yandi

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan inisiatif ¢ Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) v
dalam memilih tema je Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin
Kegiatan dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang v
akan digunakan.
2 | Menyusun e Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 4
perencanaan kegiatan | papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute v
perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai v
akibat dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan
pada papan Traffic Board L,
4 | MengKlasifikasikan e Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan setiap komponen media permainan yang telah
warna bentuk dan digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
ukuran atau kedalam | warna dan ukurannya.
kelompok yang
sejenis
Siswa 15: Keenan Ghafi Asshauqi
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 )4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi) v
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang Y
akan digunakan.
2 | Menyusun perencanaan |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat  |¢ Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan » Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
benda berdasarkan warna | setiap komponen media permainan yang telah
bentuk dan ukuran atau digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kedalam kelompok yang | warna dan ukurannya.
sejenis




Siswa 16: Kheyzio Rayden Nurmansyah

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 13 ]4
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan v
yang akan digunakan.
2 | Menyusun Perencanaan | Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
Kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board
(kepingan papan geometri) dalam menentukan v
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab Akibat  |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemampuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda @ Kemampuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.
Siswa 17: Lafaina Rey Bifida
No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
2 134
1 | Menunjukkan Inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju. v
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan.
2 | Menyusun Perencanaan  |e Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
Kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal Sebab Akibat  |e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Anak mampu menghindari rambu-rambu
rintangan pada papan Traffic Board v
4 | Mengklasifikasikan benda f Anak mampu memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.




Siswa 18: Misellia Dwi Rahayu

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian
11213 |4
1 | Menunjukkan inisiatif e Kemampuan memiliih Mission Card (kartu v
dalam memilih tema misi)
kegiatan e Kemampuan menentukan bidak alamat yang v
ingin dituju.
e Kemampuan menentukan bidak kendaraan
yang akan digunakan. v
2 | Menyusun perencanaan ¢ Kemampuan menentukan titik star dan Finish v
kegiatan pada papan Traffic Board
e Kemampuan menyusun Codification Board v
(kepingan papan geometri) dalam menentukan
rute perjalananyang akan dilalui
3 | Mengenal sebab akibat e Kemampuan menjalankan bidak kendaraan v
sesuai dengan rute yang telah ditentukannya
e Kemapuan menghindari rambu-rambu v
rintangan pada papan Traffic Board
4 | Mengklasifikasikan benda e Kemapuan memilah dan menyusun kembali v
berdasarkan warna bentuk | setiap komponen media permainan yang telah
dan ukuran atau kedalam digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk
kelompok yang sejenis warna dan ukurannya.

Kepahiang, 4 Juni 2026
Observer 3

(Anisa Rafika, S.Pd.)




Lampiran 4.11 Rekapitulasi Validasi Ahli Materi

Rekapitulasi Validasi Ahli Materi

Indikator . .
Validator 1 Validator 2 Rata-Rata
4 5
Kelengkapan Materi 4 5 4,5
4 5
5 5
Keluasan Materi 5 5 4,83333333
4 5
4 5
Keakuratan Materi 4 5 45
4 5
y 4 5
Penggunaan Kaidah Bahasa 45
4 5
. 4 5 5
Bahasa Mudah dipahami 4,75
4 5
) y 5 5
Keterpaduan Tampilan Media 5
5 5
Jumlah Per Validator
65 75
Jumlah 140 4,68055556
Nilai Maksimal 150
Rata-rata 93,33333333% Sangat Valid




Lampiran 4.12 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

Rekapitulasi Validasi Ahli Media

Indikator Penilaian Valltiator Vallcziator Rata-Rata

4 5

Daya tarik 4,5
4 5
4 5

Kualitas desain media 4 4 4,5
5 5
5 5

Kualitas bahan 4,75
4 5

Menunjukkan Inisiatif

dalam memilih tema 4 5 4,5

Kegiatan

Menyusun Perencanaan 4 5 45

Kegiatan

Mengenal Sebab Akibat 5 5 5

Mengklasifikasikan

benda berdasarkan warna

bentuk dan ukuran atau 5 5 5

kedalam kelompok yang

sejenis

Kesesuaian konsep 4 5 45

unplugged codin '

plugg g 4 5

5 5

Kelengkapan komponen 5
5 5
4 5

Kemudahan penggunaan 4,5
4 5
5 5

Buku petunjuk 5
5 5

Jumlah per validator 89 99

Jumlah Skor 188

Nilai Maksimal 200 Sangat Valid

Rata-rata 94%




Lampiran 4.13

Rekapitulasi Hasil Angket Kepraktisan Media Pada Uji Coba

Terbatas

Rekapitulasi Hasil PenilaanAngket Kepraktisan Media

Berdasarkan Respon Guru Pada Uji Coba Terbatas

Aspek Indikator Skor | Rata-rata Per | Persentase
Indikator
Materi Kelengkapan Materi 5
5 5 100%
5
Keluasan Materi 4 4.3333333 86%
4
5
Keakuratan Materi 4
5 4.3333333 86%
5
Kebahasaan | Penggunaan Bahasa 4 4.5 90%
5
Bahasa Mudah Dipahami 5 5 100%
5
Penyajian Keterpaduan Tampilan Media 5 5 100%
Skor Total 66
Skor Maksimal 70 471 94%
Persentase Kepraktisan 94%




Lampiran 4.14 Rekapitulasi Hasil Penilaian Kepraktisan Media Pada Uji Coba

Lapangan

Rekapitulasi Hasil PenilaanAngket Kepraktisan Media
Berdasarkan Respon Guru Pada Uji Coba Lapangan

Aspek Skor Skor Skor Rata-Rata
Indikator Gurul | Guru2 | Guru3 | Per Indikator %
Materi 5 5 5
Kelengkapan 5 5 5
materi 5 5 5 5 100%
5 4 5
5 5 5
Keluasan materi 5 5 5 4,888888889 98%
5 5 5
Keakuratan S 5 >
materi 4 5 5 4,888888889 98%
Kebahasaan A 5 4 4
bahasa 4 4 4 4,166666667 83%
Bahasa mudah 4 4 5
dipahami 4 4 5 4,333333333 87%
Penyajian Keterpaduan
media 5 4 5 4,666666667 93%
Skor Total 71 68 73
Skor Seluruh 212
Skor Maksimal 295
Persentase Kepraktisan 94%, 4,657407407 94%,




Lampiran 4.15 Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Tahap Uji Coba Terbatas

Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Tahap Uji Coba Terbatas

No Nama Siswa Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 | Rata- Persentase Kategori
1 2 3 1 2 1 2 1 Rata

1 Reynaldi 4 3 3 4 4 4 3 4 3.6 91% Sangat Baik
2 Atipa Aulia 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
3 Airy Putri 3 4 3 4 3 4 3 4 35 88% Sangat Baik
4 Muhammad Fatih 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
5 Nazwa Salsabila 4 4 4 3 4 3 4 4 3.7 94% Sangat Baik
6 Alif Yudistita 3 4 4 4 3 4 4 3 3.6 91% Sangat Baik
Total 22 23 23 22 22 23 22 23 3.7 94% Sangat Baik
Rata-rata 3.7 3.6 3.7 3.8 3.7 94% Sangat Baik
Persentase 94% 91% 94% 95% 94% 94% Sangat Baik
Skor Total 1180

Skor Maksimal 1192

Persentase

1180 :192 X 100% = 94%




Lampiran 4.16 Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Tahap Uji Coba Lapangan

Rekapitulasi Nilai Kemampuan Berpikir Logis Siswa Pada Tahap Uji Coba Lapangan
No Nama Siswa Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 | Rata- Persentase Kategori
1 2 3 1 2 1 2 1 Rata
1 Ameera Zoya Farzana 4 4 4 4 4 4 4 3 3,87 97% Sangat Baik
2 Aulia Rezgi Anindhiya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
3 Ayna Divi Carissa 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
4 Chika Aulia Fasya 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
5 Dzihni Syachira 4 3 3 4 3 4 4 4 3,6 91% Sangat Baik
6 Eliza Citra Utami Sangat Baik
Konaka , 4 A 4 s S g 4 3,75 94%
7 Ezar Farug Khattab 4 4 4 4 3 4 4 4 3,87 97% Sangat Baik
8 Faigah Zihni 3 4 4 4 4 3 4 4 3,75 94% Sangat Baik
9 Faisal Hardiansyah 4 4 4 4 3 4 4 4 3,87 97% Sangat Baik
10 | G Moza Louis 4 4 4 4 3 4 3 4 3,75 94% Sangat Baik
11 | Ghazzal Abdul Sidqi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
12 | Gilang Keano Nugraha 3 4 4 4 4 4 3 4 3.7 94% Sangat Baik
13 ;?3'1? Shopia Haura 4 3 3 4 4 3 4 4 3.6 91% Sangat Baik
14 | Hayyin Nahla Yandi 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
15 | Keenan Ghafi Asshaugi 3 4 3 4 3 3 4 4 3.5 88% Sangat Baik
16 | Kheyzio Rayden 4 4 4 4 4 4 4 4 4 100% Sangat Baik
Nurmasyah

17 | Lafaina Rey Bifida 4 4 4 3 4 3 4 4 3.7 94% Sangat Baik
18 | Misellia Dwi Rahayu 3 4 4 3 3 4 4 4 3.6 91% Sangat Baik
Total 67 70 69 70 65 68 70 71 3.82 94% Sangat Baik
Rata-rata 3.81 3.75 3.86 3.94 3.82 95% Sangat Baik
Persentase 95% 93% 95% 98% 95% 95% Sangat Baik
Skor Total : 550

Skor Maksimal 1576

Persentase

:550: 576 X 100% = 95%




Lampiran 2: Tampilan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis
Unplugged Coding

Kotak Kemasan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board

GEOMETRI

TRAFFIC BOARD
Bertd D gl ugged ceiog



Traffid Board/Papan Traffic

Tampilan Bagian Dalam Media berserta seluruh Komponennya




Lampiran 3: Tampilan Mission Card/Kartu Misi

Mission Card

Wigsion ; pission
o Amankan jalur dan Card  parurat Medis! Pacu

bimbing mobil polisi ini
sampai ke Kantor Polisi
dengan selamat!

POLICE |

Mobil Polisi Kantor Polisi
Tugas:
1.Atur rute perjalanan menuju
kantor polisi!

2.Kendalikan mobil polisi ini
menyusuri rute yang ada
hingga tiba di kantor dengan
selamat!

ambulans menuju Rumah
Sakit sebelum waktu habis!
Pasien mengandalkanmu!

&

[ janjanjasf

I Mmm M

s [wa]

1] [T
Ambulance Rumah Sakit

Tugas:
1.Buka rute darurat ke Rumah
Sakit!

2.Kendalikan ambulans melewati
rute darurat hingga tiba di
Rumah Sakit dengat cepat!

Mt o e il MGl o B

isSion
(v
Kendalikan laju bus
agar tiba di sekolah

tepat waktu

scHOOL|

N S

e
- P\

Bus Sekolah

Tugas :

1.Temukan rute rahasia yang paling
aman dan cepat untuk meloloskan

bus ini dari kemacetan menuju
sekolah!
2.lkuti rute ekspres ini secepat

mungkin agar bus tidak terlambat

i l tiba di sekolah! ﬁ I E56k0|ah! i I

Card

Penyelamatan
kantin sekolah dari
kebakaran

Mobil Pemadam Sekolah

Kebakaran

Tugas:
1.Buatkan rute alternatif mobil

kebakaran menuju sekolah!

2.Kendalikan mobil pemadam

kebakaran melalui rute alternatif
agar tiba di sekolah dengan cepat di




'card

selamatkan rumah sakit
dari kobaran api

- [ Junjunjenf ]
[0 Mmm m
[T 88|
[ui] (5]
Mobil Pemadam Rumah Sakit
Kebakaran
Tugas:

1.Atur rute jalan dari posko menuju
rumah sakit!

2.Jalan mobil pemadam kebakaran
melalui rute yang sudah di atur
menuju rumah sakit untuk

E memadamkan api! ﬁ W

eSion
C
Misi Penyelamatan
“Antarkan ambulans pintar
ke Sekolah!”

scHOOL

- oEE

Ambulance

Sekolah
Tugas :
1.Buat rute jalan yang aman untuk di
lewati!

2.Ayo Meluncur! berangkat ke
sekolah melalui jalur rute geometris
teraman dan jadilah penyelamat

Card

Penyelamatan barang
penting milik Markas
Kepolisian yang tertinggal
di dalam taksi

| POLICE |

Mobil Taksi Kantor Polisit

Tugas :
1.Bantu pak sopir menemukan rute
jalan yg tepat menuju kantor polisi!
2.jalankan taksinya melewati rute dan
antar barang pentingnya menuju
kantor polisi!

Card

Misi Penyelamatan Kota
“Antar Bus ini kekantor polisi
dengan selamat”

POLICE |

Sekolah
Tugas:
1.Atur rute jalan menuju kantor
polisi!.

2.Segera melaju dengan cepat ke
kantor polisi melalui rute yang

i hari ini! I sudah di atur!. I



Card

Misi Sahabat Polisi
“Edukasi Keselamatan polisi
sahabat anak!"

scHOOL

Mobil Polisi

Sekolah

Tugas :

1.Pilih jalur aman menuju ke sekolahi!
2.Kendalikan mobil polisi melalui jalur
aman hingga tiba di sekolah!

W rahasia ke kantor polisi !

Card

Ayo antarkan truk
sampah ke rumah

sakit!
(-
B Dom D
/" W is m
= . ; m W m ;
Truk Sampah Kantor Polisi
Tugas 5

1.Atur rute aman rahasia menuju
rumah sakit!

2.Kemudikan Truk sampah melalui
rute aman

menuju rumah sakit! H

Card

Misi Taksi Detektif
‘Mengantar Saksi Rahasia!"

| PoLICE |

Mobil Taksi

Kantor Polisi
Tugas:

1.Atur jalur rahasia menuju kantor
polisi!

2.Arahkan mobil polisi melalui jalur
rahasia untuk mengantar saksi

Card

Operasi Bersih Sekolah
Sehat!
“Mengambil sampah
rumah sakit”

| scHOOL

HAH

Truk Sampah

Sekolahi

Tugas :

1.Atur rute cepat menuju sekolah!
2.Kendalikan truk sampah menuju ke

sekolah melalui rute yang sudah di
atur!

Ml o a i



Lamppiran 4: Buku Panduan

BUKU PANDUAN

GEOMETRI
TRAFFIC BOARD

berbsbild unplugged coding

Produk Pengembangan Program Megister Pedagogi
Disusun Oleh:

Elis Hamida

NPM.2486110020



Panduan APE
Geometri Traffic Board Berbasis Unplugged Coding

Pengantar & Konsep

Geometri Traffic Board adalah papan permainan berbentuk
rute jalan raya (labirin/grid) yang dilengkapi dengan berbagai
rambu dan rintangan rambu-rambu lalu lintas dengan
menggunankan kepingan geometri sebagai kode/petunjuk
arah.

Melalui pendekatan Unplugged Coding, anak tidak belajar
mengetik kode di komputer, melainkan belajar berpikir seperti
programmer (Computational Thinking). Anak akan bertindak
sebagai "programmer" yang memberikan instruksi arah
kepada sebuah bidak kendaraan untuk mencapai tujuan
tanpa menabrak rintangan.

Tujuan
1.Tujuan Utama: Melatih kemampuan berpikir logis
2.Tujuan Khusus:
a. Melatih anak dalam mengambil keputusan
c. Melatih kemampuan menahan diri, fokus, dan
konsentrasi
d. Mengenal konsep arah dan spasial (kanan, kiri,
depan/maju, mundur).
e. Melatih kemampuan memecahkan masalah
f. Memahami sebab akibat
g. Melatih kemampuan anak dalam menganalisis



C.

Indikator Berpikir Logis

1.Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan,

2.Menyusun perencanaan kegiatan yang dilakukan,

3.Mengenal sebab-akibat tentang lingkungan,

4.Mengklasifikasikan tentang benda berdasarkan warna,
bentuk, dan ukuran,

Komponen APE (isi kotak permainan)

1.Wadah: Kotak penyimpanan yang berbentuk kotak, terbuat
dari papan kayu. Fungsinya untuk menyimpan seluruh
komponen media

2.Traffic Board (Papan Utama) : Papan berbentuk grid (kisi-kisi)
adalah struktur dua dimensi yang terdiri dari garis-garis
horizontal dan vertikal yang saling berpotongan, membentuk
kotak-kotak kecil (sel) bertema jalan raya dengan titik Start
(mulai) dan Finish (tujuan).

3.Bidak Alamat yang di tuju : (kepingan papan persegi
bergambar rumah sakit, kantor polisi dan sekolah)

4.Bidak kendaraan : papan persegi panjang bergambar mobil
polisi, bus, ambulance, taksi, pemadam kebakaran, truk
sampah.

5. Codification Board : Kepingan papan kepingan geometri
berbentuk persegi, lingkaran dan segitiga berwarna merah,
kuning dan biru sebagai petunjuk arah.

6.Mission Card: Misi Tematik (Kartu petunjuk) yang berisi misi
atau tugas yang harus diselesaikan.



Kekanan

Maju , :
kedepan

3 kotak
2 kotak

E. Aturan dan Petunjuk Permainan

Aturan dasar
1.Bidak kendaraan harus berjalan sesuai rute grid (tidak boleh

melompati kotak secara diagonal atau vertikal.
2.Bidak tidak boleh melewati rintangan (rambu-rambu).
3.Codification Board (kepingan papan geometri) harus disusun
terlebih dahulu secara runtut ke kiri ke kanan atau pun
lurus kedepan sebelum bidak kendaraan dijalankan (Prinsip

Coding).



Aktivitas Permainan
Persiapan:
Letakkan bidak alamat yang di tuju (Kantor polisi, rumah sakit,
sekolah) di titik Finish.
Cara Bermain:
1.Guru/Orang tua memberikan kesempatan untuk milih
mission card sesuai yang mereka inginkan .
2.Guru/Orangtua/Anak membaca perintah/instruksi pada
mission card
3.Anak mengambil bidak kendaraan yang sesuai pada dngan
perintah/instrusi pada mission card di titik start pada traffic
board
4.Anak mengambil kemudian menyusun codification board
(kepingan papan geometri dan menyusunnya pada traffic
board membentuk rute jalan menuju alamat/tujuan (titik
finish) pada taraffic board berdasarkan kode bentuk dan
warna (kepingan papan geometri berbentuk llingkaran.
persegi dan segi tiga sesuai dengan petunjuk arah sesuai
dengan bentuk dan warna (maju/lurus kedepam, kekiri atau
kekanan).
5.Setelah selesai menyusun rute jalan menuju alamat tujuan di
titik finish pada traffic board anak menggerakkan bidak
kendaraan sambil menyebutkan kodenya: "Maju, maju, kanan
kanan, kiri!" hingga sampai ke titik finish.
6. Jika bidak kendaraan sampai di alamat yang tepat, anak
berhasil!
7.Anak menyusun kembali seluruh komponen media
pembelajaran pada kotaknya sesuai dengan warna, bentuk
dan ukurannya.



G. Tips untuk Guru dan Fasilitator

1.Gunakan Konsep Debugging: Jika anak salah menyusun arah
panah dan mobilnya nyasar, jangan katakan "Kamu salah".
Katakanlah: "Wah, mobilnya tersesat! Yuk, kita cek lagi
(debug) kode bentuk dan warna mana yang perlu kita
ganti?" Ini mengajarkan bahwa kesalahan adalah bagian dari
belajar.

2.Bahasa Tubuh: Untuk anak Kelompok B, arah kanan dan kiri
terkadang masih tertukar. Ajak anak memosisikan tubuhnya
searah dengan hadap mobil agar mereka lebih mudah
menentukan kanan dan kiri.

3.Guru/fasilator bisa menambahkan mission card sesuai
dengan tema yang di butuhkan



b : Kekanan

: Kekiri
1 kotak elar:
e : Maju : Kekanan
2 kotak kedepan Kekana
2 kotak
: Kekiri : Maju : Kekanan
3 kotak kedepan e
2 kotak

Rambu - rambu rintangan

: Berhentii : Di larang
masuk

: Ada perbaikan
jalan




Lampiran 5: Dokumentasi Kegiatan

Penulis memperagakan cara menggunakan media Geometri Traffic Board di hadapan
Validator 2

Penilaian Ahli Materi dan Ahli Media Oleh Validator 2



| m\\

Penjelasan tentang nama dan fungsi setiap komponen Media Pembelajaran Geometri
Traffic Board kepada Siswa



s

Penjelasan dari Guru tentang cara menggunakan media pembelajaran Geometri Traffic
Board kepada Siswa

Simulasi aktivitas bermain Media Geometri Traffic Board sebelum pembagian tugas
perkelompok



Guru Memberi kesempatan kepada Siswa untuk memilih Mission Card Sesuai
keinginannya



Siswa Menjalankan bidak kendaraan sesuai rute yang sudah di aturnya
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