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Lampiran 1.  1 SK Dosen Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 1.  2 Surat Permohonan Izin Penelitian dari Lembaga untuk 

Sekolah 
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Lampiran 1.  3 Surat Keterangan Telah Melakukan Penelitian dari Sekolah 

 

Lampiran 1.  4 Surat Keterangan Perubahan Judul Skripsi  
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Lampiran 2. 1 Lembar Instrumen Pedoman Wawancara 

PEDOMAN WAWANCARA 

Hari/Tanggal  :  

Informan  :  

Tempat  :  

 

No

.  

Variabel  Indikator  Deskripsi  Pertanyaan  

1.  Pembelajaran 

STEAM 

Pembelajaran 

STEAM 

- Latarbelakang 

dilaksanakann

ya 

pembelajaran 

STEAM 

- Konsep 

pembelajaran 

STEAM 

- Penerapan 

komponen 

pembelajaran 

STEAM  

- Tujuan 

Pembelajaran 

STEAM  

- Tingkat 

kepercayaan 

diri guru 

dalam 

mengajar 

STEAM  

- Sintaks dalam 

penerapan 

1. Apa yang 

melatarbelakang

i sekolah 

melaksanakan 

pembelajaran 

STEAM?  

2. Bagaimana 

pemahaman Ibu 

mengenai 

konsep 

pembelajaran 

STEAM  

3. Bagaimana 

integrasi 

penerapan 

komponen 

STEAM dalam 

pembelajaran?  

4. Apa tujuan 

pembelajaran 

STEAM bagi 

anak?  

5. Bagaimana rasa 

percaya diri Ibu 
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pembelajaran 

STEAM  

- Manfaat 

pembelajaran 

STEAM  

- Kekurangan 

dan kelebihan 

pembelajaran 

STEAM  

- Faktor 

pendukung 

dan 

penghambatan 

pelaksanaan 

pembelajaran 

STEAM  

- Keterlibatan 

orangtua 

dalam 

pembelajaran 

STEAM 

dalam mengajar 

pembelajaran 

STEAM?  

6. Bagaimana 

langkah-langkah 

menerapkan 

pembelajaran 

STEAM yang ibu 

ketahui?  

7. Apa saja manfaat 

pembelajaran 

STEAM?  

8. Bagaimana 

kekurangan dan 

kelebihan 

pembelajaran 

STEAM di 

PAUD?  

9. Bagaimana 

faktor 

pendukung dan 

penghambat 

penerapan 

pembelajaran 

STEAM bagi 

anak?  

10. Bagaimana 

keterlibatan 

orangtua dalam 

pembelajaran 

STEAM?  
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  Permainan 

STEAM  

- Strategi 

pembelajaran 

penerapan 

permainan 

STEAM 

- Contoh  

permainan 

yang 

diterapkan 

dalam 

pembelajaran 

STEAM  

- Media yang 

digunakan 

dalam 

permainan 

STEAM  

- Integrasi 

STEAM dalam 

permainan  

11. Bagaimana 

strategi yang 

dilakukan oleh 

guru dalam 

menerapkan 

permainan 

STEAM? 

12. Apa saja contoh 

permainan dalam 

pembelajaran 

STEAM?  

13. Media atau 

bahan seperti apa 

yang digunakan 

untuk membuat 

permainan 

STEAM?  

14. Apa saja 

komponen yang 

diintegrasikan 

untuk membuat 

permainan 

STEAM? 

  Kaitan 

kurikulum 

yang 

digunakan 

dalam 

penerapan 

pembelajaran 

STEAM  

 

- Persiapan 

sebelum 

pembelajaran 

STEAM di 

mulai  

- Proses 

perencanaan 

pembelajaran 

STEAM 

15. Bagaimana 

persiapan yang 

dilakukan guru 

sebelum 

memulai 

pembelajaran 

STEAM?  

16. Bagaimana 

langkah 
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- Proses 

Pelaksanaan 

Pembelajaran 

STEAM  

- Proses 

evaluasi 

pembelajaran 

STEAM  

- Cara guru 

menyusun 

RPPH atau 

modul ajar?  

- Kurikulum 

yang 

digunakan  

- Capaian 

pembelajaran  

perencanaan 

pembelajaran 

STEAM?  

17. Bagaimana 

langkah 

pelaksanaan 

pembelajaran 

STEAM?  

18. Bagaimana 

langkah proses 

evaluasi 

pembelajaran 

STEAM?  

19. Bagaimana cara 

guru menyusun 

RPPH atau 

modul ajar?  

20. Bagaimana guru 

mengintegrasika

n kurikulum 

dengan 

pembelajaran 

dan permainan 

STEAM? 

21. Bagaimana 

capaian 

pembelajaran 

yang menjadi 

acuan 

pembelajaran 

STEAM?   
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2.  Media 

Pembelajaran 

Digital   

Pembelajaran 

STEAM 

berbasis 

Coding  

- Konsep 

pembelajaran 

coding  

- Jenis 

pembelajaran 

coding yang 

diterapkan  

- Kompetensi 

yang 

dikembangkan  

- Media digital 

yang 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

STEAM 

- Media yang 

digunakan 

dalam 

pembelajaran 

coding  

- Kemungkinan 

penerapan 

pembelajaran 

coding di 

sekolah  

22. Apakah sekolah 

menerapkan 

pembelajaran 

coding? (Jika 

iya, lanjut ke 

pertanyaan 

selanjutnya)  

23. Bagaimana 

konsep 

pembelajaran 

coding?  

24. Media apa yang 

digunakan pada 

pembelajaran 

coding?  

25. Apa jenis 

pembelajaran 

coding yang 

digunakan 

(pluuged coding 

atau unplugged 

coding)?  

26. Apa saja 

kompetensi yang 

dikembangkan 

dalam 

pembelajaran 

coding?  

27. Apakah sekolah 

sudah 

menerapkan 
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media berbasis 

digital? 

28. Jika iya, apa 

media berbasis 

digital yang 

digunakan?  

29. Apakah sekolah 

memiliki 

peluang untuk 

menerapkan 

pembelajaran 

coding?  

3.  Kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun  

Kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun 

- Konsep 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak  

- Pencapaian 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun 

di lembaga  

- Hambatan atau 

masalah 

kemampuan 

pemecahan 

anak usia 5-6 

tahun  

- Indikator 

capaian 

kemampuan 

pemecahan 

30. Bagaimana 

konsep 

kemampuan 

pemecahan anak 

yang ibu 

pahami?  

31. Bagaimana 

pencapaian 

kemampuan 

pemecahan 

masalah pada 

kelompok B di 

lembaga 

sasaran?  

32. Apa saja 

permasalahan 

atau hambatan 

dalam 

kemampuan 

pemecahan 
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masalah anak 

usia 5-6 tahun  

- Stimulasi 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun 

- Faktor 

pendukung 

dan 

penghambat 

kemampuan 

pemecahan  

- Keterlibatan 

guru dan 

orangtua 

dalam 

mengembangk

an 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun 

masalah anak 

usia 5-6 tahun?  

33. Apa saja 

indikator yang 

digunakan untuk 

mengetahui 

capaian 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun?  

34. Bagaimana guru 

menstimulasi 

anak dalam 

perkembangan 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun?  

35. Apa saja faktor 

pendukung dan 

penghambat 

kemampuan 

pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun?  

36. Bagaimana 

keterlibatan guru 

dan orangtua 

dalam 

mengembangkan 

kemampuan 
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pemecahan 

masalah anak 

usia 5-6 tahun?  

4.  Buku 

panduan  

Buku 

panduan yang 

digunakan 

guru 

- Panduan yang 

digunakan 

guru dalam 

permainan 

STEAM  

- Urgensi buku 

panduan bagi 

guru  

- Kriteria buku 

panduan 

pembelajaran 

permainan 

STEAM  

 

37. Apa panduan 

yang digunakan 

untuk guru 

dalam 

menyiapkan 

permainan 

STEAM?  

38. Bagaimana 

urgensi buku 

panduan 

menurut Ibu 

dalam kegiatan 

pembelajaran 

atau permainan 

STEAM?  

39. Bagaimana 

kriteria buku 

panduan yang 

baik menurut Ibu 

dilihat dari 

materi, 

penyajian, 

desain, dan 

grafika?  
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Lampiran 2. 2 Lembar Instrumen Observasi   

LEMBAR OBSERVASI 

Hari, tanggal  :  

Waktu   :  

Tempat  :  

Subjek   :  

 

No.  Dokumen Hasil Observasi 

1.  Kurikulum  

 

 

 

2.  Buku panduan yang digunakan 

guru   

 

 

 

 

3.  Kegiatan pembelajaran 

STEAM 

 

 

 

 

 

4.  Kondisi Kemampuan 

Pemecahan Masalah Anak  

 

 

 

 

 

5.  Sarana dan prasarana  
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Lampiran 2. 3 Lembar Instrumen Studi Dokumentasi 

PEDOMAN STUDI DOKUMENTASI  

Adapun dokumen-dokumen yang peneliti peroleh diantaranya sebagai berikut  

 

No. Dokumen Hasil Studi Dokumentasi 

1.  Kurikulum yang digunakan di 

sekolah  

 

 

 

 

2.  Media Pembelajaran yang 

digunakan pembelajaran 

STEAM    

 

 

 

 

3.  Sumber belajar pembelajaran 

STEAM    

 

 

 

 

 

4.  Projek permainan STEAM     

 

 

 

 

5.  Dokumentasi pelaksanaan 

penelitian 
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Lampiran 2. 4 Lembar Analisis Bibliografi  

LEMBAR ANOTASI BIBLIOGRAFI 

 

No. Referensi Hasil Analisis 

1.   

 

 

 

 

 

 

 

2.    

 

 

 

 

 

 

 

3.   
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Lampiran 2. 5 Open Coding (Sampel Hasil Observasi dan Wawancara) 

  

 

  



144 

 

 
Indri Anggraeni, 2024 
BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 

PEMECAHAN MASALAH  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 
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Lampiran 2. 6 Axial Coding (Hasil Observasi dan Wawancara) 
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Lampiran 2. 7 Selective Coding (Hasil Observasi dan Wawancara) 
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Lampiran 2. 8 Hasil Analisis Bibliografi  

No. Referensi Hasil Analisis 

1.  Qonita, Mulyana, E. H., Loita, A., 

Anggraeni, I., Sopiah, N. S., & Sakinah, 

S. A.-Z. (2023). Persepsi Guru terhadap 

Pembelajaran STEAM di TK Labschool 

UPI Kota Tasikmalaya. Magelaran: 

Jurnal Pendidikan Seni, 6(1), 340–356. 

 

 

 

 

 

Kendala dan kesulitan guru 

dalam mengimplementasikan 

pembelajaran STEAM ditinjau 

dari beberapa aspek yaitu :  

1. Guru yang memiliki ilmu 

atau pengetahuan terbatas 

mengenai konsep STEAM. 

Hal ini disebakan guru 

belum pernah mengikuti 

pelatihan mengenai 

pembelajaran STEAM yang 

dapat dilaksanakan di 

PAUD.  

2. ⁠Ide dan kreativitas yang sulit 

didapatkan dalam 

merancang pembelajaran 

STEAM. Guru memiliki 

keterbatasan dalam mencari 

ide-ide inovatif dalam 

melaksanakan pembelajaran 

STEAM khususnya karena 

banyaknya kelas dan tema 

kegiatan yang berbeda 

menjadi salah satu kendala 

dalam menyiapkan ide 

tersebut.  

3. Fasilitas yang kurang 

mendukung terciptanya 

pembelajaran STEAM. 

Fasilitas sekolah berupa 
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sarana dan prasarana yang 

masih kurang memadai 

sehingga seringkali 

menggunakan alat bahan 

yang ada dari sekitar 

lingkungan 

2.  Qomariyah, N., & Qalbi, Z. (2021). 

Pemahaman Guru PAUD Tentang 

Pembelajaran Berbasis STEAM dengan 

Penggunaan Media Loose Parts di Desa 

Bukit Harapan. JECED : Journal of 

Early Childhood Education and 

Development, 3(1), 47–52. 

https://doi.org/10.15642/jeced.v3i1.995 

  

 

 

 

 

 

 

Dalam pelaksanaan 

pembelajaran STEAM terdapat 

kesulitan yang dialami 

responden khususnya yang 

berasal dari desa diantaranya 

kurang memadai dan kurang 

kreativitas guru dalam 

melaksanakan pembelajaran 

STEAM, kurangnya partisipasi 

guru untuk menggali potensi 

dari guru itu sendiri dimana 

seharusnya media itu dapat 

diperoleh dari pemanfaatan 

barang-barang yang ada di 

sekitarnya ini menjadi 

terkendala akibat kurangnya 

kreativitas yang dimiliki guru 

atau pendidik di desa ini. 

3.  Sugiana, Prasetyo, T. R., Pradini, S., & 

Irzalinda, V. (2023). Pemahaman Guru 

PAUD tentang Pembelajaran Coding 

untuk Anak Usia Dini. Aulad: Journal 

on Early Childhood, 6(2), 121–126. 

https://doi.org/10.31004/aulad.v6i2.394 

 

 

Pendidik anak usia dini harus 

berupaya mengembangkan 

profesinya melalui berbagai 

upaya agar kualitasnya tetap 

terjaga. Berlandaskan 

perkembangan teknologi guru 

hendaknya tidak dapat menolak 

perkembangan zaman sebab 
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jika hal itu terjadi maka para 

siswa akan mengalami 

ketertinggalan zaman. Oleh 

karena itu muncullah hal baru 

terkait pembelajaran coding. 

Adapun hasil penelitian 

memaparkan pemahaman guru 

PAUD tentang pembelajaran 

coding anak usia dini yaitu 39% 

responden memiliki 

pemahaman mengenai 

pembelajaran coding dalam 

kriteria tinggi, 58% responden 

memiliki pemahaman 

pembelajaran coding dalam 

kriteria sedang, dan 3% 

responden dalam kategori 

rendah. Dapat disimpulkan 

bahwa pengetahuan guru 

tentang pembelajaran coding 

anak usia dini masih tahap 

pemahaman Taksonomi Bloom. 

  



155 

 

Indri Anggraeni, 2024 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Lampiran 2. 9 Hasil Studi Dokumentasi  
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Lampiran 3. 1 Lembar Instrumen Validasi Media   
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Lampiran 3. 2 Lembar Instrumen Validasi Materi 
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Lampiran 3. 3 Lembar Validasi Instrumen Penilaian Kemampuan Pemecahan 

Masalah 
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Lampiran 3. 4 Hasil Validasi Media  
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Lampiran 3. 5 Hasil Validasi Materi 
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Lampiran 3. 6 Hasil Validasi Instrumen Penilaian Kemampuan Pemecahan 

Masalah  

 

 

  



183 

 

Indri Anggraeni, 2024 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

 

  



184 

 

 
Indri Anggraeni, 2024 
BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 

PEMECAHAN MASALAH  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

 

  



185 

 

Indri Anggraeni, 2024 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Lampiran 3. 7 Hasil Uji Keselarasan Instrumen (Kendall’s W Test) 
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Lampiran 3. 8 Hasil Uji Coba Keselarasan Instrumen Kemampuan 

Pemecahan Masalah 
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Lampiran 3. 9 Rancangan Aktivitas Pembelajaran STEAM  

RANCANGAN AKTIVITAS PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING 

UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 

PEMECAHAN ANAK USIA 5-6 TAHUN  

Terdapat tiga permainan STEAM berbasis coding diantaranya sebagai berikut.  

1) Hunger shark game  

2) Planet Revolution 

3) Beast Maze Game 

Contoh aktivitas permainan STEAM Berbasis Coding :  

 

 

 

 

 

  

HUNGER SHARK GAMES 

Dalam kegiatan ini, anak membuat projek permainan “Hunger Shark Game” yaitu 

permainan ikan hiu menangkap ikan kecil. Selain itu, anak belajar mengenai 

perbedaan dan persamaan ikan hiu dan ikan kecil, habitat ikan hiu, sumber 

makanan ikan hiu, dan binatang yang ada didalam permainan tersebut. 

Topik   : Binatang 

Sub Topik  : Binatang di Laut 

Sub-sub Topik : Ikan Hiu 

Tujuan Kegiatan  

• Anak meyakini kebesaran Tuhan (moral dan agama) 

• Anak menunjukan rasa ingin tahu melalui observasi bagian-bagian tubuh, 

habitat dan sumber makanan ikan hiu. (kognitif) 

• Anak melakukan observasi persamaan dan perbedaan tubuh ikan hiu dan 

ikan kecil (kognitif) 

• Anak bersabar dalam membuat projek permainan sampai selesai 

(emosional) 

• Anak mengeksplorasi menggunakan alat-alat teknologi sederhana berupa 

mouse dan merekayasa teknologi dengan menerapkan konsep pemograman 

mouse pointer (motorik halus) 

• Anak melakukan eksperimen dengan menyusun puzzle berupa kode-kode 

(kognitif) 

• Anak mampu melakukan penjumlahan dan pengurangan sederhana 

(kognitif) 

• Anak mampu membandingkan ukuran besar dan kecil (kognitif) 
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• Anak mampu mengetik dan membaca kata (lose) (kognitif dan literasi) 

• Anak bercerita mengenai permainan yang telah dibuatnya kepada 

teman-temannya (sosial dan bahasa) 

Integrasi STEAM 

Science  

• Mengamati ikan hiu memangsa ikan kecil sebagai sumber makanan, 

mengetahui habitat ikan hiu, dan mengetahui binatang yang ada dilaut. 

Technology  

• Menggunakan perangkat keras mouse sebagai alat agar karakter ikan 

hiu dapat menangkap ikan kecil. 

Engineering  

• Menyusun kode-kode dan menggunakan konsep pemograman mouse 

pointer (menggerakan mouse kepada objek) pada setiap karakter yang 

dipilih agar permainan dapat berjalan.  

Art  

• Mewarnai dengan mempertimbangkan gradasi warna dan memillih 

warna dasar pada karakter yang dipilih. 

Mathematics  

• Menghitung jumlah ikan kecil yang didapatkan dan membandingkan 

ukuran ikan hiu setelah memakan ikan kecil.  

Kompetensi Berpikir Komputasi  

Algorithm 

• Menyusun langkah-langkah detail sederhana atau aturan untuk 

menyelesaikan permainan “Hunger Shark Game” yang dirancang. 

Abstraction 

• Menangkap ikan kecil dan menghindari karakter bintang laut yang 

dapat mengurangi poin skor.  

Pattern recognition 

• Mampu mencari persamaan dan perbedaan dari ciri-ciri tubuh ikan hiu 

dan ikan kecil.  
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Rujukan Capaian Pembelajaran (CP) 

1. Nilai Agama dan Budi Pekerti  

Sub Elemen 1 : Anak percaya kepada Tuhan Yang Maha Esa, mulai mengenal dan 

mempraktikkan ajaran pokok sesuai dengan agama dan kepercayaannya. 

• Menunjukkan perilaku baik yang menggambarkan nilai ajaran agama atau 

kepercayaannya (meyakini kebesaran Tuhan). 

2. Jati Diri  

Sub Elemen 1 : Anak mengenali, mengekspresikan, dan mengelola emosi diri serta 

membangun hubungan sosial secara sehat. 

• Mampu mengekspresikan emosinya secara wajar 

3. Elemen Dasar-dasar Literasi, Matematika, Sains, Teknologi, Rekayasa, dan Seni 

Sub Elemen 1: Anak mengenali dan memahami berbagai informasi, mengomunikasikan 

perasaan dan pikiran secara lisan, tulisan, atau menggunakan berbagai media serta 

membangun percakapan. 

• Mampu menceritakan mengenai ide, gagasan, dan perasannya. 

• Mengenali dan memahami berbagai informasi yang terdapat disekitar (gambar, 

tanda, simbol, dan cerita).  

Sub Elemen 2 : Anak menunjukkan minat, kegemaran, dan berpartisipasi dalam 

kegiatan pramembaca dan pramenulis. 

• Menunjukkan ketertarikan pada kegiatan membaca dan menulis  

Sub Elemen 4 : Anak menunjukkan kemampuan dasar berpikir kritis, kreatif, dan 

kolaboratif. 

• Menemukan persamaan dan perbedaan atas informasi yang diterima di 

lingkungan sekitarnya  

• Mampu menjawab pertanyaan  

Sub Elemen 5 : Anak menunjukkan rasa ingin tahu melalui observasi, eksplorasi, dan 

eksperimen dengan menggunakan lingkungan sekitar dan media sebagai sumber belajar 

untuk mendapatkan gagasan mengenai fenomena alam dan sosial. 

• Menunjukan rasa ingin tahu ketika melakukan observasi, eksplorasi, dan 

eksperimen.  
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Sub Elemen 6 : Anak menunjukkan kemampuan awal menggunakan dan 

merekayasa teknologi serta untuk mencari informasi, gagasan, dan keterampilan 

secara aman dan bertanggung jawab.  

• Menunjukan kemampuan awal menggunakan teknologi serta untuk 

mencari informasi, gagasan, dan keterampilan secara aman dan 

bertanggungjawab 

• Merekayasa teknologi untuk memecahkan masalah  

Sub Elemen 7 : Anak mengeksplorasi berbagai proses seni, 

mengekspresikannya serta mengapresiasi karya seni. 

• Merasa senang terlibat dalam berbagai macam aktivitas seni  
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Langkah-langkah pembuatan permainan “Hunger Shark Game” 

1. Klik sign in kemudian masukan username dan password. Pilih fitur create, 

untuk membuat projek.  

  

2. Pastikan tampilannya seperti dibawah ini  

 

 

3. Pilih choose a backdrop untuk memperkuat alur cerita permainan yang akan 

dibuat, pada pojok kanan bawah. Jika ingin mengunggah backdrop sendiri 

pilih upload backdrop 
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Pilih outdoors lalu cari backdrop “Underwater 1”. Pemilihan backdrop dapat 

disesuaikan dengan keinginan masing-masing  

 

 

4. Pilih karakter/sprite pada fitur “choose a sprite”. Kita akan menggunakan 

sprite shark 2, fish, starfish, dan lose  
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Sprite shark 2, fish, dan startfish terdapat pada fitur animals agar lebih 

mempermudah silahkan klik bagian search lalu ketik sesuai dengan sprite yang 

dibutuhkan. Perhatikan gambar dibawah ini.   

 

Untuk membuat sprite lose, klik bagian paint lalu pilih huruf T arahkan kursor 

kebagian yang kosong untuk mulai mengetik. Ketik “LOSE”, sesuaikan font 

huruf agar lebih menarik dan buat tulisan menjadi berwarna. Kenalkan berbagai 

warna dasar kepada anak, lalu buatlah warna gradasi agar tampilan tulisan lebih 

menarik  
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Untuk memberikan warna gradasi pilih fitur fill. Klik bentuk gradasi sesuai 

keinginan, isi pada bagian warna pertama dan warna kedua klik swap jika ingin 

menukarkan warna.  

 

5. Sprite Shark 2 isilah dengan kode-kode dibawah ini. Size sprite shark 2 ubah 

menjadi 70 agar tidak terlalu besar. Kode-kode dibawah ini dapat ditemukan 

pada blok kode yang dijelaskan pada halaman sebelumnya. Melalui kode 

dibawah ini sprite shark 2 dapat bergerak sesuai dengan pergerakan mouse 
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yang kita arahkan, dan akan membuat efek animasi mengulang kostum jika 

sprite shark 2 menyentuh sprite fish.  

 

Pada sprite shark 2 memiliki beberapa costume sehingga akan bergerak berubah 

ekspresi pada saat program berjalan. Klik bagian costume untuk melihatnya.  

 

 

6. Sprite fish isilah dengan kode-kode dibawah ini. Size sprite fish ubah menjadi 

50. Pastikan fish memiliki lebih dari satu kostum agar ikan kecil yang muncul 
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beragam dan bervariasi. Pada kode dibawah kita mulai membuat variabel skor 

dan menggandakan banyak sprite fish. Pada blok variabel klik make a 

variabel lalu isi kotak new variable name dengan score dan live dan klik OK.  
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Selanjutnya masukan kode-kode dibawah ini untuk mengatur  gerakan clone fish 

dan memberikan intruksi bahwa jika terkena shark maka clone fish akan 

menghilang  

 

 

7. Sprite starfish isi dengan kode-kode berikut. Fungsinya mengatur ukuran 

starfish menjadi 40 dan bergerak secara acak, serta jika mengenai shark 2 

maka akan mengurangi skor.  

 

 

8. Pada sprite lose masukan kode dibawah ini. Fungsinya ketika green flag di 

klik maka sprite akan menghilang, kemudian muncul ketika menerima 

broadcast game over dan akan menghentikan semua aktivitas.  



202 

 

 
Indri Anggraeni, 2024 
BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 

PEMECAHAN MASALAH  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

 

DOKUMENTASI HASIL PROJEK PERMAINAN “HUNGER SHARK 

GAME” 

 

 

Permainan “hunger shark game” dapat diakses melalui link berikut: 

https://scratch.mit.edu/projects/960321563  

 

Tata Cara Penggunaan Dan Skenario Pembelajaran  

1) Guru mengarahkan anak untuk melihat hasil projek permainan “Hunger 

Shark Game” dengan mengklik bendera hijau (green flag click). 

2) Arahkan kursor ke kiri, kanan, atas, atau bawah sehingga karakter ikan hiu 

bergerak menangkap ikan kecil.  

https://scratch.mit.edu/projects/960321563
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3) Hindari bintang agar variabel nyawa (live) tidak berkurang. 

4) Raih skor sebanyak-banyaknya maka karakter ikan hiu akan berubah semakin 

membesar. 

5) Jika variabel nyawa (live) sama dengan nol maka permainan akan berakhir 

atau lose.  

6) Guru melihat skor setiap anak pada projek permainan yang telah dibuat.  

7) Guru memberi kesempatan kepada anak untuk mengobservasi dan 

mengeksplorasi apa yang dilihatnya melalui bercerita kepada teman-

temannya.  

8) Guru memberikan pertanyaan kepada anak seperti :  

a. Apa saja binatang yang terdapat dalam permainan tersebut? 

b. Dimana habitat/tempat tinggal ikan hiu? 

c. Apa makanan ikan hiu?  

d. Apa persamaan dan perbedaan ikan hiu dan ikan kecil?  

Catatan : Guru dapat mengembangkan lagi pertanyaan kepada anak. 
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Skenario Pembelajaran 

1. Langkah Pengamatan (Observer) 

• Guru memberikan arahan kepada anak untuk observasi dan eksplorasi 

mengenai:  

a. Mengamati bagian-bagian tubuh, habitat, dan sumber makanan ikan hiu  

b. Mengamati perubahan ukuran ikan hiu. 

c. Mengamati persamaan dan perbedaan tubuh ikan hiu dan ikan kecil  

d. Mengamati warna-warna yang digunakan pada karakter  

e. Mengeksplorasi penggunaan alat-alat teknologi sederhana yaitu mouse  

2. Langkah ide baru (New Idea) 

• Guru memberikan pertanyaan kepada anak seperti :  

a. Apa saja binatang yang terdapat dalam permainan tersebut? 

b. Dimana habitat/tempat tinggal ikan hiu? 

c. Apa makanan ikan hiu? 

d. Apa persamaan dan perbedaan ikan hiu dan ikan kecil? 

e. Berapa ikan kecil yang berhasil di tangkap oleh ikan hiu? 

f. Bagaimana cara ikan hiu agar bisa menangkap ikan kecil?  

g. Bagaimana ikan hiu dapat membesar?  

h. Apa saja warna yang terdapat pada ikan dilaut? 

3. Langkah inovasi (innovation) 

• Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk berinovasi terhadap 

kode-kode yang disusun pada setiap karakter permainan. Guru dapat 

menerapkan konsep debugging dengan cara menghilangkan sebagian 

kode agar anak dapat mencari solusi dari permasalahan yang ada.  

4. Langkah kreasi (creativity) 

• Guru mengarahkan anak untuk menuntaskan permainan dan anak 

diberikan kesempatan untuk mengkreasikan kode-kode maupun 

tampilan karakter sesuai dengan keinginannya 

5. Langkah nilai (society) 

• Guru meminta anak menunjukan hasil permainan yang telah dibuat dan 

meminta anak menunjukan hasil projek permainan kepada teman-

temannya dengan bercerita mengenai berapa ikan yang berhasil di 

tangkapnya, bercerita mengenai kendala dan solusi yang dilakukan, 

serta kesan dalam membuat permainan.  

• Guru merefleksikan kegiatan pembelajaran dengan memberikan pesan 

moral yang dapat diambil seperti mengajarkan meyakini kebesaran 

Tuhan 
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Lampiran 4. 1 Lembar Instrumen Observasi Permainan “Hunger Shark 

Game” 

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :   

Waktu Observasi :  

Tempat Observasi :  

Observer  :  

Nama Guru  :  

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

 

Aspek Indikator Hasil Pengamatan Deskripsi 

Kegiatan Muncul Tidak 

Muncul 
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Pelaksanaan 

skenario 

pembelajaran 

STEAM 

berbasis coding 

menggunakan 

buku panduan  

Guru memberikan 

arahan kepada 

anak untuk 

melakukan 

observasi dan 

eksplorasi projek 

permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

   

 

 

 

Guru memberikan 

pertanyaan kepada 

terkait projek 

permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

 yang telah dibuat 

   

Guru menstimulasi 

kemampuan 

pemecahan 

masalah pada 

projek permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

   

Guru memberikan 

kesempatan pada 

anak untuk 

mengkreasikan 

projek permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

   

Guru meminta 

anak menunjukan 
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hasil permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

kepada teman-

teman dan 

merefleksikan 

kegiatan 

pembelajaran 

Guru memandu 

anak untuk 

membuat 

permainan  

Guru 

mempersiapkan 

media 

pembelajaran 

coding seperti 

menyediakan 

chrome book 

laptop/tablet dan 

membuat akun) 

   

Guru 

melaksanakan 

langkah-langkah 

membuat 

permainan dengan 

baik  

   

Guru memainkan 

projek permainan 

“Hunger Shark 

Game” 

   

Guru memeriksa 

permainan yang 

telah di buat anak  
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Tasikmalaya, 8 Mei 2024 

Observer 

 

 

Indri Anggraeni 
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Lampiran 4. 2 Lembar Instrumen Observasi Permainan “Planet Revolution”  

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :   

Waktu Observasi :  

Tempat Observasi :  

Observer  :  

Nama Guru  :  

 

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

 

Aspek Indikator Hasil Pengamatan Deskripsi 

Kegiatan Muncul Tidak 

Muncul 
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Pelaksanaan 

skenario 

pembelajaran 

STEAM 

berbasis coding 

menggunakan 

buku panduan  

Guru memberikan 

arahan kepada 

anak untuk 

melakukan 

observasi dan 

eksplorasi projek 

permainan “Planet 

Revolution”  

   

 

 

 

Guru memberikan 

pertanyaan kepada 

terkait projek 

permainan “Planet 

Revolution” yang 

telah dibuat 

   

Guru menstimulasi 

kemampuan 

pemecahan 

masalah pada 

projek permainan 

“Planet 

Revolution” 

   

Guru memberikan 

kesempatan pada 

anak untuk 

mengkreasikan 

projek permainan 

“Planet 

Revolution” 

   

Guru meminta 

anak menunjukan 

hasil permainan 

“Planet 
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Revolution” 

kepada teman-

teman dan 

merefleksikan 

kegiatan 

pembelajaran 

Guru memandu 

anak untuk 

membuat 

permainan  

Guru 

mempersiapkan 

media 

pembelajaran 

coding seperti 

menyediakan 

chrome book 

laptop/tablet dan 

membuat akun) 

   

Guru 

melaksanakan 

langkah-langkah 

membuat 

permainan dengan 

baik  

   

Guru memainkan 

projek permainan 

“Planet 

Revolution” 

   

Guru memeriksa 

permainan yang 

telah di buat anak  
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Tasikmalaya, 15 Mei 2024 

Observer 

 

 

Indri Anggraeni 
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Lampiran 4. 3 Lembar Instrumen Observasi Permainan “Beast Maze Game”  

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :   

Waktu Observasi :  

Tempat Observasi :  

Observer  :  

Nama Guru  :  

 

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

 

Aspek Indikator Hasil Pengamatan Deskripsi 

Kegiatan Muncul Tidak 

Muncul 
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Pelaksanaan 

skenario 

pembelajaran 

STEAM 

berbasis coding 

menggunakan 

buku panduan  

Guru memberikan 

arahan kepada 

anak untuk 

melakukan 

observasi dan 

eksplorasi projek 

permainan “Beast 

Maze Game”  

   

 

 

 

Guru memberikan 

pertanyaan kepada 

terkait projek 

permainan “Beast 

Maze Game”  yang 

telah dibuat 

   

Guru menstimulasi 

kemampuan 

pemecahan 

masalah pada 

projek permainan 

“Beast Maze 

Game”  

   

Guru memberikan 

kesempatan pada 

anak untuk 

mengkreasikan 

projek permainan 

“Beast Maze 

Game”  

   

Guru meminta 

anak menunjukan 

hasil permainan 

“Beast Maze 
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Game” kepada 

teman-teman dan 

merefleksikan 

kegiatan 

pembelajaran 

Guru memandu 

anak untuk 

membuat 

permainan  

Guru 

mempersiapkan 

media 

pembelajaran 

coding seperti 

menyediakan 

chrome book 

laptop/tablet dan 

membuat akun) 

   

Guru 

melaksanakan 

langkah-langkah 

membuat 

permainan dengan 

baik  

   

Guru memainkan 

projek permainan 

“Beast Maze 

Game”  

   

Guru memeriksa 

permainan yang 

telah di buat anak  
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Tasikmalaya, 15 Mei 2024 

Observer 

 

 

 

Indri Anggraeni 
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Lampiran 4. 4 Lembar Instrumen Pedoman Wawancara Permainan “Hunger 

Shark Game” 

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  :  

Waktu   :  

Tempat  :  

Informan  :  

Jenis Wawancara :  

 

Tujuan   

a. Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

b. Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Hunger Shark Game”. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 
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2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

 

 

3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam membuat 

projek permainan?  

 

 

 

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

 

 

 

 

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  
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7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

 

 

 

 

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  
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Lampiran 4. 5 Lembar Instrumen Pedoman Wawancara Permainan “Planet 

Revolution”  

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  :  

Waktu   :  

Tempat  :  

Informan  :  

Jenis Wawancara :  

 

Tujuan   

1.Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

2.Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan permainan 

STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi kemampuan 

pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Planet Revolution”. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 

 

 

 

 

 

 

2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-
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langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam membuat 

projek permainan?  

 

 

 

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

 

 

 

 

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  
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7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

 

 

 

 

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  
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Lampiran 4. 6 Lembar Instrumen Pedoman Wawancara Permainan “Beast 

Maze Game” 

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  :  

Waktu   :  

Tempat  :  

Informan  :  

Jenis Wawancara :  

 

Tujuan   

a. Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

b. Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Beast Maze Games”. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 
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2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

 

 

3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam membuat 

projek permainan?  

 

 

 

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

 

 

 

 

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  
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7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

 

 

 

 

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  
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Lampiran 4. 7 Lembar Instrumen Angket Respon Guru  
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Lampiran 4. 8 Lembar Instrumen Penilaian Kemampuan Pemecahan 

Masalah Anak  
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Lampiran 4. 9 Hasil Wawancara Permainan “Hunger Shark Game”  

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  : Rabu, 8 Mei 2024 

Waktu   : 12.00-12.15 WIB  

Tempat  : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya 

Informan  : Miss NC 

Jenis Wawancara : Semi Terstruktur 

 

Tujuan   

a. Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

b. Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Hunger Shark Game”. 

 

No.  Pertanyaan Jawaban  

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 

Teknis properti atau media yang 

digunakan bukan miliki sekolah. Tetapi 

hasil meminjam dari unit SMP sehingga 

ada bahan yang harus dipersiapkan dulu 

sebelumnya minimal 30 menit sebelum 

kegiatan di mulai.  

2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-

Secara keseluruhan langkah-langkahnya 

cukup dipahami, tetapi untuk anak-anak 
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langkah membuat projek 

permainan?  

diperlukan pengenalan mengenai 

perangkat keras seperti mouse dan 

keyboard beserta cara penggunaannya 

dan fungsinya.  

3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam 

membuat projek permainan?  

 

 

Permainan sangat menarik bagi anak-

anak apalagi menggunakan simbol-

simbol warna dalam memilih kode-

kodenya. Tetapi, anak mengalami 

kesulitan membedakan warna kuning tua 

dan kuning muda. Selain itu, pada kode-

kode mengalami kesulitan pada saat 

menggabungkan kode-kode.  

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

Bahasanya cukup mudah dipahami 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

 

Anak-anak antusias dan merasa senang. 

Guru tidak menyangka anak-anak dapat 

mengamati dan mempraktekan sendiri 

karakter ikan hiu sampai bergerak 

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  

 

 

Ada sebagian anak yang strong mencoba 

tetapi ada sebagian yang ga bisa dan 

akhirnya pembuatan permainan 

diberhentikan dulu sejenak agar semua 

anak tahapan menyusun kode-kodenya 

sama. Sebagian guru ikut membantu 

menstimulasi kemampuan pemecahan 

masalah anak 

7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

Guru perlu menyesuaikan penerapan 

kode-kode lebih sederhana lagi secara 

kondisional  



236 

 

 
Indri Anggraeni, 2024 
BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 

PEMECAHAN MASALAH  

Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  

 

Bagus, luar biasa, menarik anak antusias 

hanya karena keterbatasan waktu harus 

diadakan penyesuaian lagi. Konsep 

STEAM semuanya diterapkan dan 

permainan cocok digunakan untuk anak 

usia 5-6 tahun.  
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Lampiran 4. 10 Hasil Wawancara Permainan “Planet Revolution”  

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  : Rabu/15 Mei 2024  

Waktu   : 12.00-12.15 WIB 

Tempat  : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya  

Informan  : Miss NC  

Jenis Wawancara : Semi Terstruktur  

 

Tujuan   

a. Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

b. Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Planet Revolution”. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 

Sejauh ini tidak ada kesulitan berbeda 

dengan minggu kemarin harus lebih 

banyak persiapan dari mulai membuat 

akun belajar, beradaptasi dalam membuat 

permainan di website scratch.  

2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

Guru tidak mengalami kesulitan saat 

membuat permainan tetapi terdapat anak 

yang pemula menggunakan chrome book 
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sedikit susah menggunakan mouse dan 

memasukan kode-kode harus bertahap 

3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam membuat 

projek permainan?  

Sejauh ini yang sangat sulit tidak ada 

paling dari penumpukan kode-kode harus 

lebih teliti lagi  

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

Bahasanya keseluruhan mudah dipahami 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

Projek permainan mudah dan berhasil 

dibuat oleh semua anak. Anak sangat 

antusias dan merasa senang  

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  

Permainan ini dapat menstimulasi 

kemampuan pemecahan masalah anak 

contohnya pada bagian kode-kode yang 

dihilangkan 

7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

Terdapat planet yang tidak berputar tetapi 

setelah dibantu oleh guru ternyata ada 

bagian kode-kode yang hilang 

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  

 

 

 

 

Secara keseluruhan permainan berhasil 

dibuat dan cocok digunakan untuk anak 

usia 5-6 tahun. Permainan bagus, kreatif, 

menarik dan inovatif karena permainan 

STEAM berbasis coding menjadi hal baru 

bagi guru dan anak 

 



239 

 

Indri Anggraeni, 2024 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Lampiran 4. 11 Hasil Wawancara Permainan “Beast Maze Game”  

PEDOMAN WAWANCARA  

PENGGUNAAN BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS 

CODING UNTUK GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI 

KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Hari/Tanggal  : Rabu/15 Mei 2024 

Waktu   : 12.00-12.30 WIB  

Tempat  : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya  

Informan  : Miss NC 

Jenis Wawancara : Semi Terstruktur  

 

Tujuan   

a. Untuk mengetahui kesulitan atau kendala penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

b. Untuk mengetahui saran dan perbaikan penggunaan buku panduan 

permainan STEAM berbasis coding untuk guru PAUD dalam menstimulasi 

kemampuan pemecahan anak usia 5-6 tahun.  

Petunjuk 

 Peneliti menyampaikan bahwa wawancara dilakukan dalam konteks 

pelaksanaan uji coba projek permainan “Beast Maze Games”. 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana kesulitan dalam 

mempersiapkan projek 

permainan? 

Persiapan awal lancar tetapi tadi sebagian 

chrome book batrainya habis dan harus di 

isi dayanya terlebih dahulu.  

2.  Bagaimana kesulitan dalam 

melaksanakan langkah-

langkah membuat projek 

permainan? 

Rata-rata kesulitannya dibagian 

penumpukan kode-kodenya 
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3.  Langkah bagian mana yang 

paling sulit untuk 

dilaksanakan dalam 

membuat projek permainan?  

Guru merasa kesulitan dibagian 

menggabungkan dan menumpukan kode 

4.  Bagaimana penggunaan 

bahasa dalam langkah-

langkah membuat projek 

permainan?  

 

 

 

Bahasanya sama seperti yang lain mudah 

dipahami 

5.  Bagaimana hasil projek 

permainan? Apakah berhasil 

atau tidak?  

 

 

Projek berhasil dibuat oleh anak dan anak 

senang bisa memainkan permainan 

dengan baik sampai berkali-kali mencapai 

target “winner”.  

6.  Bagaimana guru 

menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah anak 

dengan menggunakan konsep 

debugging mengalami 

kesulitan atau tidak?  

Guru menstimulasi anak dengan 

memecahkan kode yang ada kemudian 

anak menyusun kembali kode-kode 

tersebut menjadi satu kesatuan yang utuh  

7.  Bagaimana kendala yang 

dialami pada saat anak 

membuat projek permainan?  

 

Terdapat anak yang salah memasukan 

angka sehingga karakter harimau berjalan 

terlalu cepat, anak salah memasukan kode 

dan akhirnya dimasukan ulang  

8.  Bagaimana penilaian Miss 

secara keseluruhan mengenai 

projek permainan cocok 

digunakan untuk anak usia 5-

6 tahun atau tidak?  

Permainan cocok digunakan oleh anak 

usia 5-6 tahun. Permainannya bagus serta 

menarik.  
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Lampiran 4. 12 Hasil Observasi Permainan “Hunger Shark Game”  

 

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :  Observasi 

Waktu Observasi : 10.30-11.30 WIB 

Tempat Observasi : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya  

Observer  : Indri Anggraeni 

Nama Guru  : Miss NC 

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

 

Indikator Hasil Pengamatan Keterangan 

Muncul Tidak 

Muncul 

Guru memberikan arahan 

kepada anak untuk 

melakukan observasi dan 

√  Guru memberikan arahan 

kepada anak untuk 

mengamati bagian tubuh 
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eksplorasi projek 

permainan “Hunger 

Shark Game”  

ikan hiu, pergerakan ikan 

hiu, dan perubahan ukuran 

ikan hiu dalam permainan 

yang dibuat  

Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

terkait projek permainan 

“Hunger Shark Game” 

√  Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

berupa :  

a. Dimana tempat tinggal 

ikan hiu?  

b. Apa saja binatang yang 

ada dilaut?  

c. Sebutkan bagian tubuh 

ikan hiu? 

d. Ada berapa jumlah ikan 

hiu yang ada didalam 

permainan?  

Guru menstimulasi 

kemampuan pemecahan 

masalah pada projek 

permainan “Hunger 

Shark Game” 

√  Guru menghilangkan satu 

kode “move” agar hiu tidak 

dapat bergerak. 

Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk mengkreasikan 

projek permainan 

“Hunger Shark Game” 

√  Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk memecahkan masalah 

dengan memberikan pilihan 

kode “move” dan kode “turn 

right”. Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk melakukan trial and 

error pada projek yang dibuat 
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Guru meminta anak 

menunjukan hasil projek 

permainan “Hunger 

Shark Game” kepada 

teman-temannya dan 

merefleksikan kegiatan 

pembelajaran 

√  Guru menunjuk satu orang 

anak untuk memberikan 

kesan dan pesan dalam 

membuat projek permainan 

serta melihat hasil projek 

permainan yang dibuat anak.  

Guru mempersiapkan 

media pembelajaran 

coding seperti 

menyediakan chrome 

book, laptop, tablet, dan 

pembuatan akun 

√  Guru menyediakan chrome 

book sebagai media 

membuat permainan coding. 

Namun, guru sedikit 

mengalami kendala dalam 

mempersiapkan chrome 

book.  

Guru melaksanakan 

langkah-langkah 

pembuatan projek 

permainan “Hunger 

Shark Game”   

 √ Guru meminta bantuan 

peneliti untuk mendampingi 

pembuatan permainan karena 

guru baru pertama kali 

membuat permainan di 

website scratch 

Guru memainkan projek 

permainan “Hunger 

Shark Game” 

√  Guru menunjukan hasil 

permainan yang dibuat 

kepada anak. Hasil 

permainan yang dibuat oleh 

guru hanya sampai karakter 

ikan hiu bergerak  

Guru memeriksa 

permainan yang telah 

dibuat anak 

√  Guru melihat hasil 

permainan yang dibuat anak 

dan anak berhasil membuat 

permainan sesuai dengan 

instruksi yang disampaikan 

oleh guru 
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Penilaian Keseluruhan  

Presentase 89% 

Kategori Penilaian  Sangat Tinggi  

 

Tasikmalaya, 8 Mei 2024 

Observer 

 

(Indri Anggraeni) 
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Lampiran 4. 13 Hasil Observasi Permainan “Planet Revolution”  

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :  Observasi 

Waktu Observasi : 08.00-09.00 WIB 

Tempat Observasi : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya  

Observer  : Indri Anggraeni 

Nama Guru  : Miss NC 

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

 

Indikator Hasil Pengamatan Keterangan 

Muncul Tidak 

Muncul 

Guru memberikan arahan 

kepada anak untuk 

melakukan observasi dan 

eksplorasi projek 

√  Guru memberikan arahan 

kepada anak untuk 

menggunakan mouse  dan 
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permainan “Planet 

Revolution”  

keyboard praktik secara 

langsung.  

Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

terkait projek permainan 

“Planet Revolution” 

√  Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

berupa :  

a. Berapa jumlah planet?  

b. Sebutkan jenis-jenis 

planet?  

c. Apa nama planet yang 

memiliki cincin? 

Guru menstimulasi 

kemampuan pemecahan 

masalah pada projek 

permainan “Planet 

Revolution” 

√  Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk mengisi kode pada 

planet yang tidak bergerak 

dengan melihat contoh kode 

pada planet yang lain sampai 

planet berhasil berputar.  

Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk mengkreasikan 

projek permainan “Planet 

Revolution” 

√  Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk menambahkan kode 

“say” agar planet dapat diberi 

nama.  

Guru meminta anak 

menunjukan hasil projek 

permainan “Planet 

Revolution” kepada 

teman-temannya dan 

merefleksikan kegiatan 

pembelajaran 

√  Guru menunjuk satu orang 

anak untuk memberikan 

kesan dan pesan dalam 

membuat projek permainan 

serta melihat hasil projek 

permainan yang dibuat anak.  

Guru mempersiapkan 

media pembelajaran 

√  Guru menyediakan chrome 

book sebagai media 
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coding seperti 

menyediakan chrome 

book, laptop, tablet, dan 

pembuatan akun 

membuat permainan coding 

tanpa ada kendala 

Guru melaksanakan 

langkah-langkah 

pembuatan projek 

permainan “Planet 

Revolution” 

√  Guru sudah bisa membuat 

remix projek sehingga 

mudah bagi guru membuat 

permainan. Guru 

memberikan arahan untuk 

memasukan kode-kode 

menggunakan simbol warna 

dan menggunakan konsep 

menghitung langkah untuk 

memilih kode.  

Guru memainkan projek 

permainan “Planet 

Revolution” 

√  Guru menunjukan hasil 

permainan yang dibuat 

kepada anak. Guru berhasil 

membuat permainan.  

Guru memeriksa 

permainan yang telah 

dibuat anak 

√  Guru melihat hasil 

permainan yang dibuat anak 

dan anak berhasil membuat 

permainan sesuai dengan 

instruksi yang disampaikan 

oleh guru.  

Penilaian Keseluruhan  

Presentase 100% 

Kategori Penilaian  Sangat Tinggi  
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Tasikmalaya, 15 Mei 2024 

Observer 

 

(Indri Anggraeni) 

 

 

  



249 

 

Indri Anggraeni, 2024 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN 
PEMECAHAN MASALAH  
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

Lampiran 4. 14 Hasil Observasi Permainan “Beast Maze Game”  

LEMBAR PENILAIAN KINERJA GURU DALAM MENGGUNAKAN 

BUKU PANDUAN PERMAINAN STEAM BERBASIS CODING UNTUK 

GURU PAUD DALAM MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH  

ANAK USIA 5-6 TAHUN 

Teknik Penilaian :  Observasi 

Waktu Observasi : 10.30-11.30 WIB 

Tempat Observasi : TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya  

Observer  : Indri Anggraeni 

Nama Guru  : Miss NC 

 

Petunjuk  

a. Observasi dilakukan kepada guru KGB TK Joykids National Plus Kota 

Tasikmalaya  

b. Data yang diperoleh dari hasil observasi terkait dengan penggunaan buku 

panduan permainan STEAM Berbasis coding untuk guru PAUD dalam 

memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun  

Langkah pengisian lembar penilaian ini sebagai berikut :  

a. Observer melakukan pengamatan terhadap kinerja guru dengan 

memberikan tanda ceklis () pada kolom muncul atau tidak muncul sesuai 

dengan indikator yang ada.  

b. Pada kolom deskripsi, observer menjelaskan bagaimana keadaan yang 

terjadi di lapangan.  

  

Indikator Hasil Pengamatan Keterangan 

Muncul Tidak 

Muncul 

Guru memberikan arahan 

kepada anak untuk 

melakukan observasi dan 

eksplorasi projek 

√  Guru memastikan anak bisa 

menggunakan mouse  dan 

keyboard  
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permainan “Beast Maze 

Game”  

Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

terkait projek permainan 

“Beast Maze Game” 

√  Guru memberikan 

pertanyaan kepada anak 

berupa :  

a. Sebutkan binatang buas?  

b. Apa makanan hewan 

harimau?  

a. Ada berapa hewan buas 

yang terdapat didalam 

permainan? 

Guru menstimulasi 

kemampuan pemecahan 

masalah pada projek 

permainan “Beast Maze 

Game” 

√  Guru memisahkan kode-

kode agar karakter tidak 

dapat bergerak  

Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk mengkreasikan 

projek permainan “Beast 

Maze Game” 

√  Guru memberikan 

kesempatan kepada anak 

untuk menyusun kembali 

kode-kode yang sudah 

dipisahkan  

Guru meminta anak 

menunjukan hasil projek 

permainan “Beast Maze 

Game” kepada teman-

temannya dan 

merefleksikan kegiatan 

pembelajaran 

√  Guru menunjuk satu orang 

anak untuk memberikan 

kesan dan pesan dalam 

membuat projek permainan 

serta melihat hasil projek 

yang dimainkan. Terdapat 

anak yang berhasil pada 

tahap “winner” sehingga 

permainan berhasil dibuat.   
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Guru mempersiapkan 

media pembelajaran 

coding seperti 

menyediakan chrome 

book, laptop, tablet, dan 

pembuatan akun 

√  Guru menyediakan chrome 

book sebagai media 

membuat permainan coding 

tanpa ada kendala 

Guru melaksanakan 

langkah-langkah 

pembuatan projek 

permainan “Beast Maze 

Game” 

√  Guru sudah bisa membuat 

remix projek dan membuat 

permainan secara prosedur. 

Guru memberikan arahan 

untuk memasukan kode-kode 

menggunakan simbol warna 

dan menggunakan konsep 

menghitung langkah untuk 

memilih kode. 

Guru memainkan projek 

permainan “Beast Maze 

Game” 

√  Guru menunjukan hasil 

permainan yang dibuat 

kepada anak. Guru berhasil 

membuat permainan.  

Guru memeriksa 

permainan yang telah 

dibuat anak 

√  Guru melihat hasil 

permainan yang dibuat anak 

dan anak berhasil membuat 

permainan sesuai dengan 

instruksi yang disampaikan 

oleh guru.  

Penilaian Keseluruhan  

Presentase 100% 

Kategori Penilaian  Sangat Tinggi  
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Observer 

 

(Indri Anggraeni) 
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Lampiran 4. 15 Hasil Penilaian Angket Respon Guru  
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Lampiran 4. 16 Hasil Pengolahan Data Kemampuan Pemecahan Masalah 

Anak 
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Lampiran 4. 17 Sampel Hasil Observasi Kemampuan Pemecahan Masalah 

Anak  
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LAMPIRAN 5 

REFLEKSI  

Lampiran 5.1 Sampel Produk Akhir “Buku Panduan Permainan STEAM 

Berbasis Coding untuk Guru PAUD”  
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Lampiran 5. 1 Sampel Produk Akhir “Buku Panduan Permainan STEAM 

Berbasis Coding untuk Guru PAUD”  

 

 

(Sampul depan buku panduan) 

 

 

(Bagian awal buku panduan) 
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(Bagian isi buku panduan) 
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(Bagian akhir dan sampul belakang buku panduan) 
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LAMPIRAN 6 

DOKUMEN PENDUKUNG LAINNYA  

Lampiran 6.1 Pernyataan Expert Judgement Instrumen Penelitian  

Lampiran 6.2 Pernyataan Validasi Ahli Materi  

Lampiran 6.3 Pernyataan Validasi Ahli Media  

Lampiran 6.4 Pernyataan Validasi Instrumen Kemampuan Pemecahan Masalah  

Lampiran 6.5 Dokumentasi Studi Pendahuluan  

Lampiran 6.6 Dokumentasi Uji Keselarasan Instrumen  

Lampiran 6.7 Dokumentasi Uji Coba Produk  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

L 
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Lampiran 6. 1 Pernyataan Expert Judgement Instrumen Penelitian  
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Lampiran 6. 2 Pernyataan Validasi Ahli Materi  
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Lampiran 6. 3 Pernyataan Validasi Ahli Media  
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Lampiran 6. 4 Pernyataan Validasi Instrumen Kemampuan Pemecahan 

Masalah  
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Lampiran 6. 5 Dokumentasi Studi Pendahuluan  

Dokumentasi Studi Pendahuluan (Wawancara dan Observasi)  

TK Sejahtera 4 Kota Tasikmalaya 

 

 

Rutinitas kegiatan upacara bendara 

setiap hari senin 

Kegiatan pembukaan meliputi berdoa, 

absensi, membaca surat-surat pendek, 

ice breaking dan apersepsi 

  

Kegiatan inti, anak mengamati 

tanaman di luar ruangan  

Guru memberikan arahan untuk 

mengerjakan projek mewarnai 

tanaman pohon  

 
 

Anak mengerjakan projek mewarnai 

tanaman pohon dan mengisi kata yang 

kosong secara mandiri 

Anak belajar literasi baca tulis  
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Dokumentasi bersama wakil kepala sekolah telah dilaksanakannya kegiatan 

wawancara dan observasi  

di TK Sejahtera 4 Kota Tasikmalaya  

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 29 Januari 2024) 

 

Dokumentasi Studi Pendahuluan (Wawancara dan Observasi)  

RA Baiturrahman 

 
 

Kegiatan pembukaan model 

pembelajaran sentra dengan melakukan 

rutinitas kegiatan motorik kasar 

sebelum masuk kelas  

Kegiatan rutinitas shalat duha 

berjamaah 
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Kegiatan pembukaan meliputi berdoa, 

absensi, membaca surat-surat pendek, 

dan, ice breaking  

Kegiatan inti sentra IPTEK, 

apersepsi sebelum pembelajaran di 

mulai  

 
 

Kegiatan inti sentra IPTEK, anak-anak 

belajar tema alam semesta sub tema 

benda langit  

Guru menggunakan media video 

pembelajaran   

 

 

Anak mengerjakan LKPD sesuai 

dengan tema alam semesta  

Anak mengerjakan projek membuat 

bulan dan bintang di komputer 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 30 Januari 2024) 

 

Dokumentasi Studi Pendahuluan (Wawancara dan Observasi)  

TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya 
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Guru dan anak menyiapkaj media 

coding robotic  

Anak-anak merangkai lego untuk 

menjadi bentuk baru 

  

Anak menyusun peta dan rel  Anak menempatkan hasil rangkaian 

lego kedalam peta   

 
 

Anak menyusun kode-kode   Anak melakukan scan kode agar robot 

dapat berjalan   
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Robot dijalankan di atas peta yang 

sudah disusun untuk mencapai 

tujuan  

Anak bertanggungjawab membereskan 

media coding robotic 

 

Dokumentasi bersama guru telah dilaksanakannya wawancara dan observasi  

di TK Joykids National Plus Kota Tasikmalaya 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 31 Januari 2024) 

 

Dokumentasi Studi Pendahuluan (Wawancara dan Observasi)  

TK Labschool UPI Kota Tasikmalaya 

  

Kegiatan pembukaan meliputi berdoa, 

absensi, membaca surat-surat pendek, 

dan, ice breaking 

Makan siang sebelum kegiatan inti 
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Guru melakukan demonstrasi kegiatan 

eksperimen gelembung lava   

Anak bersiap-siap membuat 

eksperimen gelembung lava secara 

mandiri   

  

Anak mengisi gelas dengan air lalu 

meneteskan pewarna kedalam air    

Guru memasukan minyak kedalam 

gelas yang sudah diberi pewarna 
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Anak memasukan vitamin C kepada 

gelas dan melihat reaksi yang terjadi  

Dokumentasi bersama guru telah 

dilaksanakannya wawancara dan 

observasi  

di TK Labschool UPI Kota 

Tasikmalaya 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 6 Februari 2024) 
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Lampiran 6. 6 Dokumentasi Uji Keselarasan Instrumen  

 

 
Aktivitas bermain balok untuk 

mengukur kemampuan pemecahan 

masalah anak 5-6 tahun 

Proses penilaian kemampuan 

pemecahan masalah anak usia 5-6 

tahun 

  

Proses penilaian kemampuan 

pemecahan masalah anak usia 5-6 

tahun 

Foto bersama wali kelas kelompok B 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 25 April 2024) 
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Lampiran 6. 7 Dokumentasi Uji Coba Produk  

Dokumentasi Permainan “Hunger Shark Game” 

 

 

 

Anak memberikan kesan dan pesan 

terhadap permainan “Hunger Shark 

Game” yang telah dibuat 

Proses anak membuat permainan 

“Hunger Shark Game” 

 

 

Proses anak membuat permainan 

dan penilaian kemampuan 

pemecahan masalah anak pada 

permainan“Hunger Shark Game” 

Proses penilaian kinerja guru dalam 

melakukan uji coba membuat permainan 

“Hunger Shark Game” 
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Dokumentasi bersama kepala sekolah telah dilaksanakannya kegiatan uji coba 

minggu pertama 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 9 Mei 2024) 

Dokumentasi Permainan “Planet Revolution” 

 

 

Proses anak membuat permainan 

“Planet Revolution” 

Proses penilaian kinerja guru dalam 

melakukan uji coba membuat permainan 

“Planet Revolution” 
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Guru memfasilitasi anak dalam 

membuat permainan“Planet 

Revolution” 

Proses penilaian kemampuan pemecahan 

masalah anak terhadap 

permainan“Planet Revolution” 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 15 Mei 2024) 

Dokumentasi Permainan “Beast Maze Game” 

 
 

Proses penilaian kinerja guru dalam 

melakukan uji coba membuat 

permainan “Beast Maze Game” 

Proses anak membuat permainan “Beast 

Maze Game” 
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Proses penilaian kemampuan 

pemecahan masalah anak terhadap 

permainan“Beast Maze Game” 

Proses anak membuat permainan “Beast 

Maze Game” 

 

 

Proses pengisian angket respon 

guru terhadap produk  

Proses wawancara terhadap guru pada 

kegiatan uji coba 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 15 Mei 2024) 

 

  

Proses persiapan media untuk 

membuat permainan STEAM 

berbasis coding  

Proses pengenalan permainan STEAM 

berbasis coding terhadap guru  

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 9 Mei 2024) 
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Proses pengenalan permainan 

STEAM berbasis coding terhadap 

guru 

Dokumentasi bersama wakil kepala 

sekolah dan guru-guru seluruh kegiatan 

uji coba selesai dilaksanakan 

(Sumber : Dokumentasi pribadi, 15 Mei 2024) 
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