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Sensory, is an early stage of early childhood development which is a means for children
to be able to recognise and understand the world and the environment around
children. Through sensory experiences children gain experience recognising the
surrounding environment. Sensory play experiences in children aged 3-4 years at
Bethany School KB/TK in Salatiga City are still lacking and the media used are not
diverse and not enough to increase children's sensory play experiences. This study
aims to develop a sensory play media Mixed Sensory Table in improving sensory play
experience for children aged 3-4 years at KB / TK Bethany School in Salatiga City and
to find out how to develop Mixed Sensory Table play media to improve sensory play
experience for children aged 3-4 years. This type of research uses R&D research, with
the ADDIE development model. Data was collected using data analysis techniques used
in this study are quantitative and qualitative data. The results showed: Sensory play
media through a series of validation tests from early childhood pedagogy material
experts with a percentage of 90% results and APE (Educational Aids) development
media experts with a percentage of 87.5% results and passing the product trial stage
so that it is suitable for use as a sensory play media for children aged 3-4 years.
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Sensori, merupakan tahap awal perkembangan anak usia dini yang merupakan sarana
anak untuk dapat mengenal dan memahami dunia dan lingkungan sekitar anak. Melalui
pengalaman sensori anak mendapat pengalaman mengenali lingkungan sekitarnya.
Pengalaman bermain sensori pada anak usia 3-4 tahun di KB/TK Bethany School di
Kota Salatiga masih kurang dan media yang digunakan tidak beragam dan belum cukup
untuk menambah pengalaman bermain sensori anak. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media bermain sensori Mixed Sensory Table dalam peningkatan
pengalaman bermain sensori bagi anak usia 3-4 tahun di KB/TK Bethany School di
Kota Salatiga dan mengetahui untuk mengetahui cara mengembangkan media bermain
Mixed Sensory Table untuk peningkatkan pengalaman bermain sensori bagi anak usia
3-4 tahun. Jenis penelitian menggunaka penelitian R&D, dengan model pengembangan
ADDIE. Data dikumpulkan menggunakan teknik analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan:
Media bermain sensori melalui serangkaian uji validasi dari ahli materi pedagogi anak
usia dini dengan presentase hasil 90% dan ahli media pengembangan APE (Alat Peraga
Edukatif) dengan presentase hasil 87,5% serta melewati tahap uji coba produk
sehingga layak untuk digunakan sebagai media bermain sensori anak usia 3-4 tahun.

I. PENDAHULUAN
Upaya untuk dapat mengoptimalkan tumbuh

terabaikan pada saat anak berusia 0-2 tahun
(Nadirah, Y. F. 2019).

kembang anak, maka anak juga membutuhkan
stimulasi yang tepat. Salah satu bentuk stimulasi
yang dibutuhkan pada anak usia dini adalah
stimulasi sensori. Sensori, merupakan tahap awal
perkembangan anak usia dini yang merupakan
sarana anak untuk dapat mengenal dan
memahami dunia dan lingkungan sekitar anak.
Sementara stimulasi pada perkembangan paling
dasar menurut teori kognitif Jean Piaget yaitu
perkembangan sensori motor yang seringkali

Salah satu aspek perkembangan pada anak
yang penting untuk diberikan stimulasi yaitu,
aspek sensori motorik, yang mana aspek ini
dapat mempengaruhi aspek perkembangan anak
pada tahap selanjutnya, seperti perkembangan
bahasa, sosial emosi, kognitif (Juwantara, 2019;
Rakhmayanti & Subagio, 2019). Aktivitas sensori
motorik akan lebih mudah melewati tahap
perkembangan pada tahap selanjutnya, sehingga
anak menjadi lebih kuat, mandiri, cerdas dan
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percaya diri dimasa mendatang (Fhatri, 2020;
Mulyani,2019).

Bermain merupakan kegiatan yang sangat
disukai anak-anak, sebab melalui bermain anak
dapat bereksperimen dengan sesuatu yang baru,
selain itu bermain juga sangat membantu dalam
proses perkembangan anak, sehingga dapat
dikatakan bahwa bermain tidak dapat dipisahkan
dari anak-anak, selain bereksperiman anak juga
dapat belajar melalui bermain (Masyhudi et al.,
2020; Witasari & Wiyani, 2020). Dalam kegiatan
pembelajaran, media merupakan suatu alat atau
sarana yang digunakan sebagai perantara untuk
menyampaikan bahan pelajaran dari guru
kepada anak didik (Karo, 2018).bermain meru-
pakan kebutuhan anak, dan dapat menimbulkan
rasa senang, memberikan kesempatan untuk
bereksplorasi, menemukan dan menggunakan
benda-benda yang ada disekitarnya, mengeks-
presikan perasaan, berkreasi dan belajar secara
menyenangkan serta mendapatkan pengetahuan
yang baru (Rosyadi, Imron M., 2020).

Menurut Montessori, cara yang paling efektif
untuk anak belajar mengembangkan potensinya
adalah dengan melalui kegiatan main sensori
(Darnis, 2018). Intensitas dan juga kualitas
pengasuhan berperan penting dalam mendukung
perkembangan sensori motornya terutama
indera penglihatan dan pendengaran serta
perkembangan sosial emosional, bahasa, psiko-
motorik, dan daya afeksi anak. Pada tahap usia 3-
4 tahun perkembangan sensori motor anak
berlanjut walaupun dalam intensitas yang
semakin menurun (Putra, I.G.L., Tanaya, I.G.L.P.,
2019). (Kid Sense Child Development, 2022)
yaitu mampu menghitung bilangan 1-5, tahu
sebagian besar warna, mampu mengenakan
pakaian sendiri, mampu makan sendiri tanpa
kesulitan, tahu mengembangkan bentuk, dan
mampu untuk mengekspresikan emosi. Media
pembelajaran berbasis Sensory Carpet dapat
menjadi alternatif yang efektif dalam membantu
pemahaman panca indera anak usia 1-2 tahun
karena mampu membangkitkan rasa ingin tahu,
meningkatkan keterlibatan anak, serta memberi-
kan pengalaman belajar yang menyenangkan dan
interaktif (Wahyuningtyas, Roziah R., 2020).

Berdasarkan kondisi permasalahan di atas,
maka peneliti merancang dan membuat produk
media bermain untuk dapat mengembangkan
kemampuan sensori bagi anak usia dini usia 3-4
tahun berupa Mixed Sensory Table untuk
Meningkatkan Pengalaman Bermain Sensori Bagi
Anak Usia 3-4 Tahun.

II. METODE PENELITIAN

Produk yang dikembangkan dalam penelitian
ini yaitu media bermain Mixed Sensory Table
untuk meningkatkan pengalaman bermain
sensori anak usia 3-4 tahun di salah satu
Lembaga KB (Kelompok Bermain) di Kota
Salatiga. Sebagaimana telah dijelaskan di atas
dalam penelitian ini yaitu menghasilkan suatu

media pembelajaran yang akan
diimplementasikan dalam suatu aktivitas
bermain guna mencapai tujuan yaitu

mengembangkan media bermain Semsory Table
dan cara bagaimana mengembangkannya maka
peneliti menggunakan pendekatan penelitian
dengan jenis metode penelitian penelitian
pengembangan (research and development).

Dalam dunia pendidikan, metode penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan produk
baru atau menyempurnakan produk yang telah
ada untuk  digunakan dalam proses
pembelajaran. Dalam  praktiknya metode
penelitian dan pengembangan memiliki berbagai
model. Model penelitian dan pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Model
ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and Carry
untuk merancang media bermain sensori anak
usia dini.

Setiap model memiliki kekuatan atau
keunggulan dan kelemahan atau keterbatasan
maka dalam penelitian ini mempertimbangkan
atas keefektifan, kondisi, waktu, kemampuan
sumber daya peneliti digunakan model
pengembangan yang mengacu pada kolaborasi
model ADDIE dan model Dick and Carey. Kedua
model ini dikombinasikan berdasarkan tujuan
yang dicapai dalam penelitian ini. Hasil
modifikasi tahapan pengembangan tersebut
dikelompokkan dalam empat tahapan yaitu: 1)
Tahap Pra Penelitian/analisis kebutuhan; 2)
Tahap desain pengembangan media; 3) Tahap
pengembangan media; 4) Tahap Implementasi
Media (tahap review, uji coba dan revisi).

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari observasi langsung diperoleh hasil
penelitian bahwa, minimnya serta kurang
beragamnya media bermain sensori pada kelas
KB (kelompok Bermain), yang mana dengan
minimnya media bermain sensori ini bisa mem-
berikan pengaruh pada terbatasnya pengalaman
bermain sensori pada anak. Kondisi konkret yang
teramati bahwa proses belajar mengajar yang
dilaksanakan untuk anak usia 3-4 tahun ini lebih
tak jarang memakai media beads, playdough,
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puzzle, serta sangat seringkali teramati
melakukan aktivitas menggunting mengikuti
pola. Berdasarkan hasil analisis permasalahan
inilah, maka peneliti mengmbangkan satu media
bermain sensori yang menyenangkan serta

menarik untuk meningkatkan pengalaman
bermain anak.

Setelah dilakukankannya tahap analisis
kebutuhan sensori anak wusia 3-4 tahun,

kemudian peneliti membuat desain tahap awal
media bermain Mixed Sensory Table. Tahap ini
merupakan tahap revisi produk yang
pelaksanaanya dilakukan setelah media sensori
di desain. Setelah itu peneliti akan mengkonsul-
tasikan media kepada ahli media dan ahli materi
untuk dapat melakukan validasi guna mendapat
kritik dan saran guna perbaikan dan penilaian
media yang telah di desain oleh peneliti dengan
mengisi dan memberi ceklis pada lembar
instrumen kelayakan media Mixed Sensory
Table, beserta komentar ataupun saran untuk
memperoleh hasil perbaikan terhadap media
sebelum diimplementasikan.

Tahap implementasi merupakan tahap
penelitian melakukan uji terbatas terhadap
media bermain Mixed Sensory Table setelah
melakukan revisi media dari para ahli media dan
ahli materi. Uji coba dilakukan pada anak usia 3-
4 tahun. Pada tahap ini anak akan didampingi
oleh pendamping untuk dapat memainkan media
Mixed Sensory Table, anak diminta wuntuk
mencoba dan mempraktekkan media Mixed
Sensory Table secara individu. Disisi lain peneliti
akan mengobservasi dan menilai proses ketika
anak melakukan kegiatan bermain dengan media
Mixed Sensory Table. Setelah tahap implemen-
tasi, peneliti melakukan penyempurnaan media
bermain sensori berdasarkan hasi pengamatan
saat media diimplementasikan beserta masukan
dari para ahli materi dan ahli media beserta
dosen pembimbing untuk mendapatkan hasil
akhir dari penyempurnaan media bermain Mixed
Sensory Table.

A. Pengembangan Media Mixed Sensory

Table

Penelitian ini merupakan penelitian
dengan jenis R&D yang tujuannya menghasil-
kan media bermain yang sesuai yang akan
digunakan dalam pembelajaran berupa media
permainan Mixed Sensory Table untuk
meningkatkan pengalaman bermain sensori
anak usia 3-4 tahun. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE
yang diawali dengan beberapa tahapan yaitu:

1. Pada tahap pertama merupakan tahap
analisis, pada tahap ini digunakan untuk
menganalisis suatu masalah yang sedang
dihadapi, pada tahap ini dilakukan analisi
kebutuhan dan analisis karakteristik anak.
Dari hasil analisi kebutuhan dan juga
karakteristik anak ini ditemukan bahwa
minimnya media bermain serta kurang
beragamnya media permainan sensori
untuk meningkatkan pengalaman bermain
sensori untuk anak usia 3-4 tahun.

2. Pada tahap kedua yaitu tahap desain, tahap
ini merupakan tahap setelah dilakukannya
analisis permasalahan, selanjutnya peneliti
mulai membuat desain materi dan desain
media yaitu media Mixed Sensory Table.

3. Pada tahap ketiga yaitu tahap mengem-
bangan, tahap ketiga pengembangan, tahap
ini mencakup validasi dengan memakai
lembar validasi yang dilakukan oleh
validator ahli materi serta pakar media, di
tahap ini peneliti pula melakukan revisi
produk berasal saran serta komentar para
ahli sebagai penyempurnaan produk.

4. Tahap keempat merupakan tahap imple-
mentasi, pada tahap ini peneliti akan
melakukan uji coba media permain pada
kelompok kecil dengan usia 3-4 tahun.

5. Tahap kelima yaitu tahap evaluasi, tahap ini
ialah tahap terakhir, pada tahap ini peneliti
akan melakukan penyempurnaan produk
media menjadi produk akhir yaitu media
Mixed Sensory Table.

B. Kelayakan Media Mixed Sensory Table
Produk yang sudah dikembangkan lalu
divalidasi oleh ahli materi serta media dan
diuji cobakan pada responden sehingga

memperoleh hasil yaitu sebagai berikut:

1. Hasil evaluasi ahli materi, hasil validasi
yang diperoleh dari ahli materi pada media
Mixed Sensory Table memperoleh nilai
awal rata-rata 4 dengan hasil dari
presentase 90% serta berada pada kategori
sangat layak.

2. Hasil evaluasi ahli media, hasil validasi
yang diperoleh dari ahli media pada media
Mixed Sensory Table memperoleh nilai
awal rata-rata 4 dengan hasil presentase
87,5% serta berada pada kategori sangat
layak.
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C. Uji Coba Produk

Tahap uji coba produk menggunakan
media permainan Mixed Sensory Table
dilakukan uji coba one to one pada anak usia
3-4 tahun. Berdasarkan hasil uji coba produk
didaparkan presentase tingkat pencapaian
dari ahli materi sebesar 90% dan ahli media
sebesar 87,5%. Sesuai dengan tabel kriteria
kelayakan, media Mixed Sensory Table ini
dikatakan “Sangat Layak”. Hal ini menunjuk-
kan bahwa media bermain Mixed Sensory
Table bisa dijadikan produk akhir dan
digunakan untuk meningkatkan pengalaman
sensori anak usia 3-4 tahun.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan

Penelitian ini merupakan penelitian
Research and Development (R&D) yang
mengacu pada teori Dick and Carry
menggunakan model pengembangan ADDIE
yang terdiri dari lima tahapan pengembangan,
yaitu (1) Analyze (Analisis), (2) Design
(Desain), (3) Develop (Pengembangan), (4)
Implement (Implementasi), (5) Evaluate
(Evaluasi). Berdasarkan pada hasil proses
penelitian yang telah peneliti lakukan,
dihasilkan pengembangan produk berupa
media bermain Mixed Sensory Table untuk
meningkatkan pengalaman bermain sensori
bagi anak usia 3-4 tahun.

Media bermain sensori melalui serang-
kaian uji validasi dari ahli materi pedagogi
anak usia dini dengan presentase hasil 90%
dan ahli media pengembangan APE (Alat
Peraga Edukatif) dengan presentase hasil
87,5% serta melewati tahap uji coba produk
sehingga layak untuk digunakan sebagai
media bermain sensori anak usia 3-4 tahun.
Kiranya dalam kegaitan aktivitas pembelaja-
ran pendidik dan peserta didik dapat lebih
menggunakan media-media sensori yang
beragam agar dapat lebih memperkaya dan
meningkatkan pengalaman bermain anak dan
meningkatkan kemampuan sensori anak.

Media Mixed Sensory Table kiranya dapat
dijadikan acuan untuk membuat media-media
permainan sensori lainnya dalam pembelaja-
ran. Untuk menciptakan lebih banyak ide-ide
baru terkait dengan media pembelajaran anak
usia dini, yang lebih inovatif, Kkreatif.
Pengembang menyadari bahwa adanya
ketidak sempurnaan dalam pengembangan
produk ini, untuk itu peneliti sangat

mengharapkan krittkk dan saran demi
terciptanya media pembelajaran yang lebih
baik lagi.

B. Saran

Pembahasan terkait penelitian ini masih
sangat terbatas dan membutuhkan banyak
masukan, saran untuk penulis selanjutnya
adalah mengkaji lebih dalam dan secara
komprehensif tentang Pengembangan Media
Mixed Sensory Table untuk Meningkatkan
Pengalaman Bermain Sensori bagi Anak Usia
3-4 Tahun.
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