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Lampiran 1. Surat Izin Penelitian 
 

 
  



 

 

 

Lampiran 3.1 Deskripsi Penilaian Kemampuan Berpikir Logis Siswa Menggunakan Media Konvensional 

 
Deskripsi Kemapuan Berpikir Logis Siswa Menggunakan Media Konvensional 

 

 

No 

 

Indikator 

 

Aspek Yang di 

amati 

Deskripsi Penilian 

Belum Berkembang 

(BB) 

Mulai Berkembang 

(MB) 

Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH) 

Berkembang Sangat Baik 

(BSB) 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, 

kurang dari, dan 

paling/ter 

Membandingkan 

kuantitas/ukuran 

dengan bahasa 

komparatif (lebih 

dari, kurang dari, 

paling/ter) 

Anak belum bisa 

membedakan jumlah 

maupun ukuran benda 

saat membandingkan 

dua kelompok media 

Anak dapat 

menyebutkan benda 

yang "lebih banyak" 

atau "lebih kecil" 

dengan 

dibantu/dipancing 

pertanyaan oleh guru 

Anak secara mandiri dan 

tepat menggunakan istilah 

lebih dari, kurang dari, atau 

paling kecil/besar saat 

membandingkan benda. 

Anak mampu 

membandingkan berbagai 

kelompok media secara akurat 

serta menjelaskan alasan 

perbedaan jumlah/ukurannya 

dengan logis 

2 Menunjukkan 

Inisiatif dalam 

memilih tema 

permainan 

Mengungkapkan 

ide/keinginan 

bermain tanpa 

ditunjuk 

Anak pasif, diam, dan 

hanya menunggu 

instruksi/pilihan dari 

guru atau teman. 

Anak secara spontan 

dan mandiri langsung 

mengungkapkan 

ide/tema permainan 

yang ingin 

dimainkannya 

Anak secara spontan dan 

mandiri langsung 

mengungkapkan ide/tema 

permainan yang ingin 

dimainkannya 

Anak mampu 

mengungkapkan ide 

permainan dengan percaya 

diri serta 

mengajak/menjelaskan idenya 

kepada teman 

  Memilih media 

konvensional 

secara mandiri 

sesuai tema 

Anak mengambil media 

secara acak tanpa 

disesuaikan dengan 

permainan yang ingin 

dilakukan 

Anak memilih media 

dengan diarahkan atau 

disiapkan terlebih 

dahulu oleh guru 

Anak secara mandiri 

mengambil media 

konvensional yang relevan 

dengan tema permainannya 

Anak memilih media dengan 

tepat, memilah alat 

pendukung yang dibutuhkan, 

dan membantu menyiapkan 

media untuk temannya 

3 Menyusun 

perencanaan 

kegiatan  

Menentukan 

langkah awal 

bermain 

Anak langsung 

memainkan media 

tanpa penataan atau 

persiapan awal 

(kebingungan memulai) 

Anak melakukan 

persiapan awal 

bermain jika 

dicontohkan atau 

dibantu oleh guru 

Anak mampu 

mempersiapkan dan menata 

tempat/media terlebih 

dahulu sebelum memulai 

permainan secara mandiri 

Anak mempersiapkan langkah 

awal dengan rapi dan 

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 

menyelesaikan tahap 

permainan 

 

dorongan/ingatan 

bertahap dari guru 

hingga selesai secara 

mandiri 

dapat menceritakan alur 

perencanaannya dengan jelas 

4 Mengenal Sebab 

Akibat 

Memahami alasan 

terjadinya sesuatu 

pada media 

Anak tidak menyadari 

atau tidak paham 

mengapa permainannya 

gagal/rusak (misal: 

menara balok roboh 

tetapi tidak tahu 

sebabnya) 

Anak memahami 

penyebab 

peristiwa/kejadian 

setelah dijelaskan oleh 

guru. 

Anak mampu 

menyebutkan/menjelaskan 

sendiri sebab terjadinya 

suatu peristiwa dalam 

permainan secara logis 

Anak mampu menjelaskan 

hubungan sebab-akibat secara 

detail dan mengaitkannya 

dengan pengalaman bermain 

sebelumnya. 

  Mengubah 

strategi/mencoba 

solusi baru saat 

menemui kendala 

Anak mudah menyerah, 

menangis, atau 

meninggalkan 

permainan saat 

mengalami kegagalan 

Anak mau mencoba 

perbaikan setelah 

diberi petunjuk atau 

dorongan dari guru. 

Anak secara mandiri 

mencoba cara/solusi baru 

ketika susunan 

permainannya rusak atau 

gagal 

Anak secara kreatif 

menemukan berbagai 

alternatif solusi dan pantang 

menyerah hingga 

permainannya berhasil 

5 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) 

6 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 

7 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 

 
ANGKET KEMAMPUAN BERPIKIR LOGIS SISWA MENGGUNAKAN MEDIA 

KONVENSIONAL 

 

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 

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; 

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 1: Ameera Zoya Farzana 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, kurang 

dari, dan paling/ter 

 Membandingkan kuantitas/ukuran 

dengan bahasa komparatif (lebih dari, 

kurang dari, paling/ter) 

   
 

 

 

2 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Mengungkapkan ide/keinginan bermain 

tanpa ditunjuk 

 Memilih media konvensional secara 

mandiri sesuai tema 

  
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Menentukan langkah awal bermain 

 Mengatur urutan kegiatan bermain secara 

sistematis 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

4 Mengenal sebab akibat  Memahami alasan terjadinya sesuatu 

pada media 

 Mengubah strategi/mencoba solusi baru 

saat menemui kendala 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

5 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

warna 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

ukuran 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

 
 
 

6 Mengenal pola ABCD-

ABCD 
 Melengkapi atau membuat pola berulang 

dengan 4 variasi (ABCD-ABCD) 

menggunakan media 

   
 

 

7 Mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya 

 Menyusun benda secara berjenjang 

(seriasi) dari terkecil ke terbesar atau 

sebaliknya 

   

 

 
 

 

Siswa 2: Aulia Rezqi A 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, kurang 

dari, dan paling/ter 

 Membandingkan kuantitas/ukuran 

dengan bahasa komparatif (lebih dari, 

kurang dari, paling/ter) 

   
 

 

 

2 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Mengungkapkan ide/keinginan bermain 

tanpa ditunjuk 

 Memilih media konvensional secara 

mandiri sesuai tema 

  
 

 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Menentukan langkah awal bermain 

 Mengatur urutan kegiatan bermain secara 

sistematis 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

4 Mengenal sebab akibat  Memahami alasan terjadinya sesuatu 

pada media 

 Mengubah strategi/mencoba solusi baru 

saat menemui kendala 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

5 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

warna 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

ukuran 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 
 
 

 

 

 

 

6 Mengenal pola ABCD-

ABCD 
 Melengkapi atau membuat pola berulang 

dengan 4 variasi (ABCD-ABCD) 

menggunakan media 

  

 

 

 

 

 
 

7 Mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya 

 Menyusun benda secara berjenjang 

(seriasi) dari terkecil ke terbesar atau 

sebaliknya 

   
 

 

 

 

Siswa 3:Ayna Divi Carisa 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, kurang 

 Membandingkan kuantitas/ukuran 

dengan bahasa komparatif (lebih dari, 

kurang dari, paling/ter) 

    
 



 

 

 

  

dari, dan paling/ter 

2 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Mengungkapkan ide/keinginan bermain 

tanpa ditunjuk 

 Memilih media konvensional secara 

mandiri sesuai tema 

  

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

3 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Menentukan langkah awal bermain 

 Mengatur urutan kegiatan bermain secara 

sistematis 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

4 Mengenal sebab akibat  Memahami alasan terjadinya sesuatu 

pada media 

 Mengubah strategi/mencoba solusi baru 

saat menemui kendala 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

5 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

warna 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

ukuran 

  

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

6 Mengenal pola ABCD-

ABCD 
 Melengkapi atau membuat pola berulang 

dengan 4 variasi (ABCD-ABCD) 

menggunakan media 

  

 

 

 

 

 
 

7 Mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya 

 Menyusun benda secara berjenjang 

(seriasi) dari terkecil ke terbesar atau 

sebaliknya 

   

 

 
 

 

Siswa 4: Chika Aulia Fasya 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, kurang 

dari, dan paling/ter 

 Membandingkan kuantitas/ukuran 

dengan bahasa komparatif (lebih dari, 

kurang dari, paling/ter) 

   

 

 
 

 

2 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Mengungkapkan ide/keinginan bermain 

tanpa ditunjuk 

 Memilih media konvensional secara 

mandiri sesuai tema 

  

 

 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

3 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Menentukan langkah awal bermain 

 Mengatur urutan kegiatan bermain secara 

sistematis 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

4 Mengenal sebab akibat  Memahami alasan terjadinya sesuatu 

pada media 

 Mengubah strategi/mencoba solusi baru 

saat menemui kendala 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

5 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

warna 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

ukuran 

  

 

 

 
 
 

 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

6 Mengenal pola ABCD-

ABCD 
 Melengkapi atau membuat pola berulang 

dengan 4 variasi (ABCD-ABCD) 

menggunakan media 

  

 

 

 

 

 
 

7 Mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya 

 Menyusun benda secara berjenjang 

(seriasi) dari terkecil ke terbesar atau 

sebaliknya 

   
 

 

 

 

 

Siswa 5: Zihni Sachira 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Mengenal perbedaan 

berdasarkan bentuk, 

ukuran, lebih dari, kurang 

dari, dan paling/ter 

 Membandingkan kuantitas/ukuran 

dengan bahasa komparatif (lebih dari, 

kurang dari, paling/ter) 

   

 

 
 

 

2 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Mengungkapkan ide/keinginan bermain 

tanpa ditunjuk 

 Memilih media konvensional secara 

mandiri sesuai tema 

  
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

3 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Menentukan langkah awal bermain 

 Mengatur urutan kegiatan bermain secara 

sistematis 

  
 
 

 

 

 

 

 

 

 

4 Mengenal sebab akibat  Memahami alasan terjadinya sesuatu 

pada media 

 Mengubah strategi/mencoba solusi baru 

saat menemui kendala 

  

 
 
 

 
 

 

 

 

 

5 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

warna 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk 

 Mengelompokkan benda berdasarkan 

ukuran 

  

 

 

 
 
 

 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

6 Mengenal pola ABCD-

ABCD 
 Melengkapi atau membuat pola berulang 

dengan 4 variasi (ABCD-ABCD) 

menggunakan media 

  

 

 
 

 

 

7 Mengurutkan benda 

berdasarkan ukuran dari 

paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya 

 Menyusun benda secara berjenjang 

(seriasi) dari terkecil ke terbesar 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 
  

 

    No 

 

Nama Siswa 

Indikator   

Rata-

rata 

 

Persentase 

 

Kategori 1 2 3 4 5 6 7 

1 1 2 1 2 1 2 1 2 2 1 1 

1 Ameera Zoya Farzana 3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 4 2.3 57% Cukup Baik 

2 Aulia Rezqi 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 72% 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 3 4 2.6 65% Baik 

6 Eriza Citra Utami K 4 2 2 3 2 3 2 4 4 4 4 4 3.1 77% Baik 

7 Ezar Faruq Khattab 4 2 2 2 2 3 3 4 3 3 4 4 3 75% Baik 

8 Faiqah Zihni  3 2 2 2 2 2 2 2 2 2 3 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  

66.75% 

 

Baik Rata-rata 3.7 2.2 2.05 2.2 2.86 3.7 3.6 2.67 

Persentase 92% 55% 51% 55% 71% 92% 90& 66.75% 

Skor Total  : 95 

Skor Maksimal  : 160 

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. 

6 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 

 



 

 

 

  

 
 

 

 

 

 



 

 

 

  

 



 

 

 

  

 
  



 

 

 

  

Lampiran.4.5 Lembar Validasi Ahli Media  

 

 



 

 

 

  

 

 



 

 

 

  
 



 

 

 

  

 



 

 

 

  

 



 

 

 

  

 

 

 

  



 

 

 

  

Lampiran 4.6 Respon Guru Pada Uji Coba Terbatas 

 



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  

Lampiran 4.7  Angket Respon Guru Pada Uji Lapangan 

 



 

 

 

  

 
 



 

 

 

  

 



 

 

 

  

 
  



 

 

 

  

 



 

 

 

  

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 4.8 Angket Kemampuan Berpikir logis Siswa Pada Uji Coba 

Terbatas 

 
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 

Nama   : Anggraeni Aisyah, S.Pd. Gr. 

Bidang Keahlian  : Guru PAUD 

Pendidikan Terakhir : S1 

Tanggal Pengisian  : 21 Mei 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 1: Reynaldi  

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 
 Kemampuan memilih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   

 

 
 
 
 
 

 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

   

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

   

 
 
 

 
 

 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap 

komponen media permainan yang telah digunakan 

pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan 

ukurannya. 

   

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 2: Atipa Aulia  

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 
 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

    
 
 
 
 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

    
 

 
 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 

 
 

4 Siswa menunjukkan 

Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    
 

 

 

Siswa 3: Airy  Putri 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 
 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   
 

 

 

 
 
 

 

 
 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

   

 
 
 

 
 

 

 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

  



 

 

 

  

Siswa 4: Muhammad Fatih 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 
 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

    
 
 
 

 
 
 

2 Menyusun 

Perencanaan Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

  
 

 
 
 

3 Mengenal Sebab 

Akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

Siswa 5: Nazwa Salsabila 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Siswa Menunjukkan 

Inisiatif dalam 

memilih tema 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

    
 

 
 
 
 
 

2 Siswa mampu 

Menyusun 

Perencanaan Kegiatan 

 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

   
 

 

 

 
 
 

3 Siswa menunjukkan 

Mengenal Sebab 

Akibat 

 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Anak mampu menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

   
 

 

 

 

 

 
 
 

4 Siswa menunjukkan 

Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Anak mampu memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 6: Alif Yudistira 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 
 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   
 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 
 
 

 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemapuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap 

komponen media permainan yang telah digunakan 

pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan 

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 

 

No 

 

Indikator 

 

Aspek Yang di 

amati 

Deskripsi Penilian 

Belum Berkembang 

(BB) 

Mulai Berkembang 

(MB) 

Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH) 

Berkembang Sangat 

Baik (BSB) 

1 Menunjukkan 

Inisiatif dalam 

memilih tema 

kegiatan 

Kemampuan 

memiliih Mission 

Card (kartu misi) 

Anak belum 

mau/mampu memilih 

kartu misi sendiri dan 

masih bergantung pada 

arahan guru 

Anak mampu 

memilih kartu misi 

setelah diberikan 

dorongan atau 

arahan oleh guru 

Anak mampu 

memilih kartu misi 

secara mandiri 

sesuai dengan 

keinginannya 

Anak mandiri 

memilih kartu misi, 

serta mampu 

mengajak atau 

menjelaskan 

alasannya kepada 

teman 

  Kemampuan 

menentukan bidak 

alamat yang ingin 

dituju. 

Anak belum mampu 

menentukan bidak 

alamat yang ingin 

dituju meskipun sudah 

dicontohkan 

Anak dapat 

menentukan bidak 

alamat yang dituju 

dengan 

bantuan/bimbingan 

guru. 

Anak mampu 

menentukan bidak 

alamat tujuan pada 

secara mandiri 

sesuai misi. 

Anak sangat mandiri 

dan cepat 

menentukan bidak 

alamat tujuan sesuai 

kartu misi serta 

membantu 

menjelaskan lokasi 

pada temannya. 

  Kemampuan 

menentukan bidak 

kendaraan yang 

akan digunakan. 

Anak bingung atau 

ragu saat memilih 

bidak kendaraan dan 

membutuhkan bantuan 

penuh. 

Anak dapat memilih 

bidak kendaraan 

setelah diberi pilihan 

atau bimbingan dari 

guru. 

Anak mampu 

memilih bidak 

kendaraan secara 

mandiri sesuai 

dengan skenario 

permainan 

Anak secara mandiri 

memilih bidak 

kendaraan dan 

mampu 

mengemukakan 

alasan pemilihannya. 

2 Menyusun 

perencanaan 

kegiatan  

Kemampuan 

menentukan titik 

star dan Finish 

pada papan Traffic 

Anak belum mampu 

menunjukkan titik start 

dan finish pada papan 

Traffic Board. 

Anak dapat 

menentukan titik 

start dan finish 

setelah diberikan 

Anak mampu 

menentukan titik 

start dan finish 

secara mandiri 

Anak mampu 

menentukan titik 

start dan finish 

dengan cepat serta 



 

 

 

  

Board arahan oleh guru. sesuai dengan 

Mission Card. 

membantu 

mengarahkan 

temannya. 

  Kemampuan 

menyusun 

Codification Board 

(kepingan papan 

geometri) dalam 

menentukan rute 

perjalananyang 

akan dilalui  

Anak belum bisa 

menyusun kepingan 

Codification Board 

untuk membentuk rute 

perjalanan. 

Anak mulai bisa 

menyusun kepingan 

geometri untuk rute 

perjalanan, tetapi 

masih perlu 

dibantu/diperbaiki 

guru. 

Anak mampu 

menyusun kepingan 

Codification Board 

membentuk rute 

yang logis dari start 

hingga finish. 

Anak mampu 

menyusun kepingan 

Codification Board 

dengan rute paling 

efisien secara 

mandiri dan dapat 

menjelaskan 

jalurnya. 

3 Mengenal Sebab 

Akibat 

Kemampuan 

menjalankan bidak 

kendaraan sesuai 

dengan rute yang 

telah ditentukannya 

Anak belum mampu 

menjalankan kendaraan 

sesuai dengan 

kode/rute yang telah 

dibuat. 

Anak dapat 

menjalankan 

kendaraan sesuai 

rute, tetapi sesekali 

masih berbelok/salah 

jalur tanpa disadari. 

Anak mampu 

menjalankan bidak 

kendaraan secara 

konsisten dan tepat 

mengikuti rute 

yang telah disusun. 

Anak mampu 

menjalankan bidak 

kendaraan secara 

tepat, lancar, serta 

mampu mengoreksi 

mandiri jika terjadi 

kesalahan jalur 

(debugging). 

  Kemampuan 

menghindari 

rambu-rambu 

rintangan pada 

papan Traffic 

Board 

Anak belum 

memahami fungsi 

rintangan dan 

menabrak/mengabaikan 

rambu rintangan pada 

papan. 

Anak mulai 

menyadari 

keberadaan 

rintangan, tetapi 

masih perlu 

diingatkan untuk 

menghindarinya. 

Anak mampu 

mengarahkan 

kendaraan untuk 

menghindari 

rambu-rambu 

rintangan sesuai 

aturan rute. 

Anak secara intuitif 

dan cepat mampu 

mengatur rute 

alternatif untuk 

menghindari 

rintangan serta 

menjelaskan 

alasannya. 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

Kemampuan 

memilah dan 

menyusun kembali 

setiap komponen 

Anak belum mampu 

memilah dan 

mengembalikan 

komponen permainan 

Anak dapat 

mengelompokkan 

komponen 

permainan 

Anak mampu 

mengklasifikasikan 

dan merapikan 

komponen 

Anak sangat cepat 

mengklasifikasikan 

dan merapikan 

seluruh komponen 



 

 

 

  

ukuran yang lebih 

banyak kedalam 

kelompok yang 

sama atau 

kelompok yang 

sejenis 

media permainan 

yang telah 

digunakan pada 

kotaknya 

berdasarkan bentuk 

warna dan 

ukurannya. 

ke kotaknya 

berdasarkan kategori. 

berdasarkan 

bentuk/warna/ukuran 

jika dibimbing oleh 

guru. 

permainan ke 

kotaknya 

berdasarkan 

bentuk, warna, dan 

ukuran secara 

mandiri. 

media secara rapi 

serta mampu 

mengajak/memimpin 

temannya. 

 

              Kepahiang, 19 Mei 2026 

              Peneliti 

 

 

 

  



 

 

 

Lampiran 4.10 Angket Kemampuan Berpikir logis Siswa Pada Uji Coba 

Lapangan 

 
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 

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; 

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 1: Ameera Zoya Farzana 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memilih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   

 

 

 

 

 
 
 
 
 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

   

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   
 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 2: Aulia Rezqi Anindhiya 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

Kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

    
 
 
 
 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

    
 

 
 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 

 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran akedalam 

kelompok yang sama 

atau yang sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    
 

 

 

Siswa 3: Aina Divi Karisa 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   

 

 
 
 
 
 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna 

bentuk dan ukuran atau 

kedalam kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

  



 

 

 

  

Siswa 4: Chika Aulia Fasya 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

    
 
 
 

 
 
 

2 Menyusun 

Perencanaan Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

  
 

 
 
 

3 Mengenal Sebab 

Akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran atau kedalam 

kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

Siswa 5: Dzihni Syachira 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   
 
 
 
 

 
 

 

 

 

 

2 Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

   

 
 
 

 

 
 

 

 

 

3 Mengenal Sebab Akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Anak mampu menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 

 
 

 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Anak mampu memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 6: Eliza Citra Utami Konaka 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   
 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 
 
 

 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemapuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

    
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran atau kedalam 

kelompok yang 

sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali setiap 

komponen media permainan yang telah digunakan 

pada kotaknya berdasarkan bentuk warna dan 

ukurannya. 

   

 

 
 

 

            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 : 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 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memilih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   

 

 

 

 

 
 
 
 
 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan 

Finish pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam 

menentukan rute perjalananyang akan 

dilalui 

   

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang 

telah digunakan pada kotaknya berdasarkan 

bentuk warna dan ukurannya. 

   
 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 8: Faiqah Zihni 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

Kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   
 

 
 
 
 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

    
 

 
 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

   
 

 

 

 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran atau kedalam 

kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    
 

 

 

Siswa 9: Faisal Hardiansyah 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   

 

 
 
 
 
 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna 

bentuk dan ukuran atau 

kedalam kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

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 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

    
 
 
 

 
 
 

2 Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 

3 Mengenal Sebab Akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 
 
 

 
 

 

 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

Siswa 11: Ghazal Abdul Sidqi 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

    
 
 
 
 
 

 

2 Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

   

 

 

 

 

 
 
 
 

 

3 Mengenal Sebab Akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Anak mampu menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 

 
 

 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Anak mampu memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 12: Gilang Keano Nugraha 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   
 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemapuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 
 
 

 
 

 

 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   

 

 
 

 

            Kepahiang, 4 Juni 2026 

        Observer 2 

                                   

 

                                  

                                                                                                (Rahayu Gustya, S.Pd. Gr) 

                                               
 

                                               
 

 

 

  



 

 

 

  

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 3 

Nama   : Anisa Rafika, 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; 

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 13: Hagia Shopia Haura Shaki 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memilih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   
 
 

 
 
 

 
 

 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan 

Finish pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam 

menentukan rute perjalananyang akan 

dilalui 

   

 

 

 
 

 
 
 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   
 

 

 

 

 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang 

telah digunakan pada kotaknya berdasarkan 

bentuk warna dan ukurannya. 

   

 

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 14: Hayyin Nahla Yandi 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

Kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang ingin 

dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   

 

 
 
 
 
 
 

2 Menyusun 

perencanaan kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish pada 

papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan rute 

perjalananyang akan dilalui 

    
 

 
 
 

3 Mengenal sebab 

akibat 
 Kemampuan menjalankan bidak kendaraan sesuai 

dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu rintangan 

pada papan Traffic Board 

   

 

 
 

 

 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan 

warna bentuk dan 

ukuran atau kedalam 

kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    
 

 

 

Siswa 15: Keenan Ghafi Asshauqi 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan yang 

akan digunakan. 

   
 

 

 
 
 

 
 
 

 

 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 
 
 

 
 

 

 

 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   
 

 

 

 

 
 
 

4 Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna 

bentuk dan ukuran atau 

kedalam kelompok yang 

sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

  



 

 

 

  

Siswa 16: Kheyzio Rayden Nurmansyah 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

    
 
 
 

 
 
 

2 Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 
 
 

 

3 Mengenal Sebab Akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemampuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemampuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

    

 

Siswa 17: Lafaina Rey Bifida 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

    
 
 
 
 
 

 

2 Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

   
 

 

 

 

 

 
 
 

3 Mengenal Sebab Akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Anak mampu menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   
 

 

 

 

 

 

 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Anak mampu memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

warna dan ukurannya. 

   

 

 
 

 

 

  



 

 

 

  

Siswa 18: Misellia Dwi Rahayu 

No Indikator Aspek yang diamati Penilaian 

1 2 3 4 

1 Menunjukkan inisiatif 

dalam memilih tema 

kegiatan 

 Kemampuan memiliih Mission Card (kartu 

misi) 

 Kemampuan menentukan bidak alamat yang 

ingin dituju. 

 Kemampuan menentukan bidak kendaraan 

yang akan digunakan. 

   
 

 

 

 

 
 
 

 
 
 

 

2 Menyusun perencanaan 

kegiatan 
 Kemampuan menentukan titik star dan Finish 

pada papan Traffic Board 

 Kemampuan menyusun Codification Board 

(kepingan papan geometri) dalam menentukan 

rute perjalananyang akan dilalui 

  

 

 
 
 
 

 

 

 

 

3 Mengenal sebab akibat  Kemampuan menjalankan bidak kendaraan 

sesuai dengan rute yang telah ditentukannya 

 Kemapuan menghindari rambu-rambu 

rintangan pada papan Traffic Board 

   

 

 

 

 
 
 
 

4 Mengklasifikasikan benda 

berdasarkan warna bentuk 

dan ukuran atau kedalam 

kelompok yang sejenis 

 Kemapuan memilah dan menyusun kembali 

setiap komponen media permainan yang telah 

digunakan pada kotaknya berdasarkan bentuk 

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 

 

 

Kelengkapan Materi 

 4  5

 4,5 4  5

 4  5

 

 

Keluasan Materi 

 5  5

 4,83333333 5  5

 4  5

 

 

Keakuratan Materi 

 4  5

 4,5 4  5

 4  5

 

Penggunaan Kaidah Bahasa 
 4  5

 4,5
 4  5

 

Bahasa Mudah dipahami 
 5  5

 4,75
 4  5

 

Keterpaduan Tampilan Media 
 5  5

 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 
Validator 

1 

Validator  

2 
Rata-Rata  

Daya tarik 
 4  5

 4,5
 4  5

Kualitas desain media 

 4  5

 4,5 4  4

 5  5

Kualitas bahan 
 5  5

 4,75
 4  5

Menunjukkan Inisiatif 

dalam memilih tema 

Kegiatan 

 4  5  4,5

Menyusun Perencanaan 

Kegiatan 
 4  5  4,5

Mengenal Sebab Akibat  5  5  5

Mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna 

bentuk dan ukuran atau 

kedalam kelompok yang 

sejenis 

 5  5  5

Kesesuaian konsep 

unplugged coding 

 4  5
 4,5

 4  5

Kelengkapan komponen 
 5  5

 5

 5  5

Kemudahan penggunaan 
 4  5

 4,5

 4  5

Buku petunjuk 
 5  5

 5
 5  5

Jumlah per validator  89  99  

Jumlah Skor  188

Sangat Valid Nilai Maksimal 200 

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 

Indikator 

Persentase 

Materi Kelengkapan Materi 5  

5 

 

100%  5 

 5 

Keluasan Materi 4 4.3333333 86% 

 4 

 5 

Keakuratan Materi 4  

4.3333333 

 

 

86%  5 

 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  

4.71 

 

94% Skor Maksimal 70 

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 

Indikator 

Skor 

Guru 1 

Skor 

Guru 2 

Skor 

Guru 3 

Rata-Rata 

Per Indikator % 

Materi 

Kelengkapan 

materi 

5 5 5 

5 100% 

5 5 5 

5 5 5 

Keluasan materi 

5 4 5 

4,888888889 98% 

5 5 5 

5 5 5 

Keakuratan 

materi 

5 5 5 

4,888888889 98% 

5 5 5 

4 5 5 

Kebahasaan 
Penggunaan 

bahasa 

5 4 4 

4,166666667 83% 4 4 4 

Bahasa mudah 

dipahami 

4 4 5 

4,333333333 87% 4 4 5 

Penyajian Keterpaduan 

media 5 4 5 4,666666667 93% 

Skor Total  71 68 73 

4,657407407 94% 

Skor Seluruh 212 

Skor Maksimal 225 

Persentase Kepraktisan 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-

Rata 

Persentase Kategori 

1 2 3 1 2 1 2 1 

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 3.5 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  : 180 

Skor Maksimal  : 192 

Persentase : 180 : 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-

Rata 

Persentase Kategori 

1 2 3 1 2 1 2 1 

1 Ameera Zoya Farzana 4 4 4 4 4 4 4 3 3,87 97% Sangat Baik 

2 Aulia Rezqi 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 

Konaka  
3 4 4 4 3 4 4 4 

3,75 94% 

Sangat Baik 

7 Ezar Faruq Khattab 4 4 4 4 3 4 4 4 3,87 97% Sangat Baik 

8 Faiqah 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 Hagia Shopia Haura 

Shaki 
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 Asshauqi 3 4 3 4 3 3 4 4 3.5 88% Sangat Baik 

16 Kheyzio Rayden 

Nurmasyah 
4 4 4 4 4 4 4 4 

4 100% Sangat Baik 

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  : 576 

Persentase : 550: 576 X 100% = 95% 



 

 

 

Lampiran 2: Tampilan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board Berbasis 

Unplugged Coding 

 

Kotak Kemasan Media Pembelajaran Geometri Traffic Board 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  

Traffid Board/Papan Traffic 

 

 

Tampilan Bagian Dalam Media berserta seluruh Komponennya 

 

 

 



 

 

 

  

Lampiran 3: Tampilan Mission Card/Kartu Misi 

 

Mission Card 

      

 

      



 

 

 

  

 

      

 

      

 

 



 

 

 

  

 

      

 

      

 

 



 

 

 

  

Lamppiran 4: Buku Panduan 

 

  



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  

 

  



 

 

 

  



 

 

 

  

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 



 

 

 

  

 

Pengenalan Media Geometri Traffic Board kepada Siswa oleh Peneliti 

 

 

Penjelasan tentang nama dan fungsi setiap komponen Media Pembelajaran Geometri 

Traffic Board kepada Siswa  

 



 

 

 

  

 

Penjelasan dari Guru tentang cara menggunakan media pembelajaran Geometri Traffic 

Board kepada Siswa 

 

 

Simulasi aktivitas bermain Media Geometri Traffic Board sebelum pembagian tugas 

perkelompok 



 

 

 

  

 

Siswa di bagi menjadi 3 Kelompok dengan 3 orang guru sebagai pengguna dan Observer 

 

 

Guru Memberi kesempatan kepada Siswa untuk memilih Mission Card Sesuai 

keinginannya 



 

 

 

  

 

Siswa berhasil mengatur rute perjalanan dengan menggunakan Codification Board 

 

 

Siswa Menjalankan bidak kendaraan sesuai rute yang sudah di aturnya 
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