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ABSTRAK 

Pengembangan Alat Permainan Smart Home Creative Untuk 

Anak Usia Dini Di Ra As-Shafah Kota Benkulu 

 

Oleh 

Fitri Khasisah 

211250006 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan alat 

permainan smart home creative untuk anak usia dini, 

menganalisis kelayakan produk alat permainan yang 

dikembangkan. Penelitian ini menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan 4D, yang 

terdiri dari tahapan Define, Design, Development, dan 

Disseminate. Namun, pada penelitian ini hanya dibatasi sampai 

tahap development. Teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara, observasi, dan dokumentasi, sedangkan analisis data 

dilakukan menggunakan analisis deskriptif kualitatif dan statistik 

deskriptif. Subjek penelitian ini adalah langsung dengan kepala 

sekolah RA As-Shaffah Kota Bengkulu, dengan jumlah peserta 

didik sebanyak 8 siswa. Adapun objek penelitian ini adalah 

pengembangan alat permainan smart home creative untuk anak 

usia dini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat permainan 

yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk anak usia dini untuk meningkatkan 

perkembangan anak. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi 

oleh para ahli, yang menunjukkan tingkat kelayakan sangat 

tinggi, dengan persentase kelayakan oleh ahli materi sebesar 

91%, ahli bahasa sebesar 83%, dan ahli media sebesar 61%. 

Selanjutnya, uji coba kepada 8 peserta didik menunjukkan bahwa 

bahan ajar ini memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi 

berdasarkan respons guru dengan persentase sebesar 98,33% . 

 

Kata Kunci: Pengembangan Alat permainan, Smart Home 

Creative, Perkembangan Anak 

 

 

 



 

 
 

 

ABSTRACT 

 

Development of Smart Home Creative Game Tools for Early 

Childhood at RA As-Shafah, Benkulu City 

BY 

FITRI KHASISAH 

2111250006 

 

This study aims to develop a Smart Home Creative play 

tool for early childhood and to analyze the feasibility of the 

developed product.This study uses the Research and Development 

(R&D) method with the 4D development model, which consists of the 

stages Define, Design, Development, and Disseminate. However, this 

study is limited only to the development stage.data collection 

techniques include interviews, observation, and documentation, while 

data analysis was carried out using qualitative descriptive analysis and 

descriptive statistics.the subject of this study involved direct interaction 

with the principal of RA As-Shaffah in Bengkulu City, with a total of 8 

students as participants.the object of this research is the development of 

the Smart Home Creative play tool for early childhood.The results 

showed that the developed play tool is highly feasible to be used as a 

learning medium for early childhood to improve children's 

development. This is evidenced by expert validation results, which 

indicate a very high level of feasibility: 91% by the material expert, 

83% by the language expert, and 61% by the media expert. 

Furthermore, trials conducted with 8 students showed that this teaching 

material has a very high level of practicality, based on the teacher’s 

response with a percentage of 98.33%. 

Keywords: Development of Play Tool, Smart Home Creative, 

Child Development 
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