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�
ABSTRAK�

�
Pendidikan� sangat�penting�dalam�mewujudkan�bangsa�yang�kuat�dan�maju.� Jadi,� prosesnya�harus�
dilakukan�sejak�dini.�Oleh�karena� itu,�Pendidikan�Anak�Usia�Dini�merupakan�pondasi�utama�bagi�
perkembangan�generasi�bangsa.�Sedangkan� standar�PAUD�belum�merata,� ternyata�masih�banyak�
yang� kurang,� terutama� pada� media� pembelajaran� Alat� Permainan� Edukatif� (APE).� Tujuan� dari�
penelitian� ini� yakni� untuk� merancang� alat� permainan� edukatif� mengenal� anggota� tubuh� (puzzel�
gambar)� yang� lebih� ekonomis.� Hasil� penelitian� ini� yaitu� spesifikasi� dari� alat� permainan� sesuai�
dengan� yang� diminta,� yaitu� alat� permainan� yang� terbuat� dari� papan� kayu,� berwarna� terang� dan�
berbentuk�unik,�serta�kansei�word�yang�terpilih�adalah�bentuk�unik,�bentuk�simpel,�berwarna,�rapi,�
harga�layak,�ramah�lingkungan,�ramah�anak,�produk�halus,�desain�menarik,�moderen�mudah�dibawa,�
tahan�lama,�mudah�digunakan,�dan�bahan�standar.�
�
Kata�Kunci:�Alat�Permainan�Edukatif,�Kansei�Engineering,�Kansei�Word,�PAUD�
� �
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�
ABSTRACT�

�
Education�is�very�important�in�creating�a�strong�and�advanced�nation.�So,�the�process�must�be�done�
early.� Therefore,�Early� Childhood�Education� is� the� main� foundation� for� the� development�of� the�
nation's�generation.�While�PAUD�standards�are�not�evenly�distributed,�it� turns�out�that�there�are�
still�many�that�are�lacking,�especially�in�the�learning�media�for�Educational�Game�Tools�(APE).�The�
purpose�of� this�research�is�to�design�a�more�economical�educational�game�tool�to�recognize�body�
parts�(picture�puzzle).�The�results�of�this�study�are�the�specifications�of�the�game�tools�as�requested,�
namely�game�tools�made�of�wooden�boards,�brightly�colored�and�unique�in�shape,�and�the�selected�
kansei� word� is� unique� in� shape,� simple� in� shape,� colorful,� neat,� decent� price,� environmentally�
friendly,�child-friendly,�delicate�product,�attractive�design,�modern�easy�to�carry,�durable,�
�
Keywords:�Educational�Game�Tools,�Kansei�Engineering,�Kansei�Word,�PAUD
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Saat ini pendidikan adalah hal yang utama dan nyata menuju untuk suatu bangsa 

yang kuat dimana pendidikan ini dimulai dari usia dini, oleh karena itu pendidikan usia 

dini ini menjadi sebuah pondasi utama untuk perkembangan seseorang sehingga 

mereka mendapatkan suatu hal nantinya pada saat dewasa nanti. 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) yakni suatu pendidikan yang dimana menjadi 

dasar untuk jejang selanjutnya, dimana anak-anak belajar dan juga bermain dan hal 

sebagainya, mirisnya banyak sekolah PAUD pada saat ini kekurangan fasilitas bermain 

baik itu sarana dan prasarana yang tersedia untuk mendukung ketersediaannya alat 

bermain maupun juga fasilitas yang mendukung untuk belajar lainnya. 

Mengutip dari peraturan menteri nomor 137 tahun 2014 tentang standar nasional 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), terdapat tingkatan pencapaian perkembangan 

seorang anak yang tercapai seiring proses pembelajaran berlangsung, agar hasil proses 

pembelajaran tersebut tercapai secara optimal, maka pembelajaran harus disuguhkan 

media yang optimal pula (Sumardi, dkk, 2018). 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hasanah (2019) alat permainan edukatif 

penting untuk diberikan kepada anak-anak usia dini. Tanpa alat permainan edukatif, 

anak akan merasa jenuh dan bosan dalam belajar. Selain bertujuan agar anak tidak 

merasa bosan dan jenuh dalam belajar APE juga akan membuat anak menjadi 

bertambah senang dan dapat bereksplorasi dengan pembelajaran sesuai tema. Demikian 

pula hasil dari kajian yang dilakukan oleh Nilawati, dkk (2017) Alat-alat permainan 

yang dikembangkan memiliki berbagai fungsi dalam mendukung penyelenggaraan 

proses belajar anak sehingga kegiatan dapat berlangsung dengan baik dan bermakna 

serta menyenangkan bagi anak, dan juga alat permainan edukatif bagi anak adalah alat 

main yang dapat menstimulasi panca indra dan kecerdasan anak, yang meliputi indra 

penglihatan penciuman, pengecapan, perabaan dan pendengaran. 

Media pembelajaran yang tersedia haruslah sebanding dengan jumlah siswa yang 

terdapat pada sekolah - sekolah agar pembelajaran dapat berjalan dengan lebih efektif, 

akan tetapi banyak sekolah di indonesia ini memiliki dana yang minim sehingga alat 

permainan dan fasilitas pendukung sebagai media pembelajaran kurang dalam 
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ketersediaannya pada sekolah - sekolah tersebut di indonesia ini, salah satu sekolah 

yang memiliki dana yang minim terlebih bisa dikatakan pas-pasan yakni TK X. 

Tabel 1.1 Tabel Lembaga Pendidikan TK X: 
Data TK X 

Income RP 7.500.000 
Outcome RP 7.500.000 

Jumlah Peserta Didik 50 orang 
Jumlah APE 35 unit 

(Sumber: BP PAUD dan DIKMAS, 2020)

Berdasarkan dari tabel diatas menunjukkan bahwa TK X di Taluk Kuantan dari 

hasil pemasukan dan juga pengeluarannya seimbang di angka RP 7.500.000 dan juga 

pengeluarannya RP 7.500.000 dengan kata lain tercukupi, akan tetapi dalam hal untuk 

menambah ketersediaan alat permainan edukatif sebagai metode pembelajaran 

sekiranya agak sulit untuk dilakukan terlebih peserta didik yang ada berjumlah 50 orang 

sedangkan alat permainan yang ada hanya tersedia 35 unit saja. 

Data yang disajikan diatas dapat diatakan bahwa jumlah alat permainan yang 

tersedia tidalah sebanding dengan jumlah murid yang ada, solusi yang baik yakni 

diperlukan pembuatan alat tambahan dalam hal permainan yang kurang memadai ini 

yaitu diperlukannya pemanfaatan bahan baku yang murah dan mudah didapat dalam 

hal mengatasi kekurangan jumlah alat permainan untuk anak PAUD ini. Dimana agar 

proses pembelajaran dapat optimal diperlukannya alat permainan yang sebanding 

dengan jumlah siswa yang ada tentunya. 

 
Gambar 1.1 APE Puzzel Yang Ada Dipasaran 

(Sumber: Google, 2021) 

 
Dilihat dari permasalahan yang ada, harga alat permainan yang ditawarkan tersebut 

cukup mahal tergantung dari ukuran yang akan dibeli, dimana dengan kualitas bahan 

yang kurang kokoh berbanding terbalik dengan harga yang ditawarkan yakni ± Rp 

50.000, sedangkan alat permainan sederhana ini hanya menampilkan bentuk sederhana 

puzzle wajah yang menggunakan bahan dasar kayu yang akan dibuat dapat dijual 

dengan harga Rp 40.000. Dilihat dari harga alat permainan tersebut, harga yang 
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ditawarkan termasuk relatif tinggi sehingga beberapa sekolah atau lembaga pendidikan 

anak yang mempunyai dana minim dalam pengadaan alat permainan akan merasa 

kesulitan untuk melakukan pengadaan pembelian alat permainan. 

Berkenaan dalam pemilihan alat permainan puzzle wajah, alat permainan ini dipilih 

karena perlunya dibuat alat permainan ini untuk sebagai alat permainan yang ramah 

dalam hal harga pembelian alat bantu pembelajaran sekaligus mencukupkan jumlah alat 

permainan di bidang biologi, karena dilapangan alat permainan tersebut bisa dikatakan 

tidak ada/ belum ada disediakan. Alat permainan edukatif yang dirancang yakni alat 

permainan yang telah dilakukan penyesuaian dengan materi dari pembelajaran biologi 

untuk anak usia 5 tahun. Jadi berdasarkan survey awal yang telah dilakukan dari awal 

dan kajian terhadap literatur yang ada, APE disini dirancang untuk menstimulus 

perkembangan anak dan juga berguna untuk anak tersebut dapat mengetahui struktur 

tubuh yang ada pada anak tersebut dengan menggunakan metode Kansei Engineering. 

Menurut Aryanny dan Saputri (2020) metode Kansei Engineering yakni metode 

yang dimana jenis teknologi yang menerjemahkan perasaan pelanggan kedalam 

spesifikasi desain dimana tim R & D menggambil perasaan pelanggan dengan 

menganalisa data menggunakan metode psikologi, ergonomi, kedokteran, atau metode 

rekayasa, dan mendesain produk baru berdasarkan analisis informasi. 

 
1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, maka dapat disimpulkan bahwa rumusan masalahnya 

yakni adalah bagaimana merancang Alat Permainan Edukatif (APE) mengenal anggota 

tubuh ( Puzzle Wajah) kepada Siswa PAUD Menggunakan Metode Kansei Engineering? 

 
1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari pembuatan alat permainan edukatif ini adalah: 

1. Untuk merancang alat permainan mengenal anggota tubuh ( Puzzle Wajah) 

yang lebih ramah anak. 

2. Untuk mengevaluasi APE hasil rancangan. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Bagi Penulis 

Adapun manfaat yang diperoleh bagi penulis adalah: 
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1. Dapat menambah mengimplementasikan hasil perkuliahan terhadap penelitian 

ini. 

2. Dapat menambah wawasan bagaimana merancang suatu alat permainan yang 

bermanfaat untuk anak PAUD. 

3. Dapat menyumbang ide-ide mengenai inovasi terhadap pembelajaran pada 

PAUD 

 
1.4.2 Manfaat Bagi Sekolah PAUD 

Adapun manfaat yang diperoleh bagi sekolah PAUD adalah: 

1. Dapat memperoleh alat permainan edukatif yang berupa sebuah alat yang 

 tepat terhadap anak PAUD. 

2. Dapat mengevaluasi kondisi apa saja yang kurang dan kendala yang terdapat 

 di PAUD. 

3. Dapat mengembangkan ide-ide yang telah diajarkan untuk diimplementasikan 

 pada proses pembelajaran pada lingkungan sekolah PAUD 

 
1.5 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada pembuatan alat ini adalah: 

1. Penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober hingga bulan November 2020. 

2. Pembuatan APE ini berfokus pada anak berusia 5 tahun 

 
1.6 Posisi Penelitian 

Adapun posisi penelitian ini adalah sebagai berikut: 

Tabel 1.2 Posisi Penelitian 
Penulis Kajian Tujuan Penelitian 

Betanursanti 

dan Najib 

(2017) 

REDESIGN PRODUK PECI 

MENGGUNAKAN METODE KANSEI 

ENGINEERING. 

Tujuannya yaitu dapat 

mengetahui desain peci 

yang menarik yang 

paling diminati oleh 

konsumen dan oleh 

sebab itu dilakukannya  

(Sumber: Posisi Penelitian, 2021) 
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  Tabel 1.2 Posisi Penelitian ( Lanjutan)
Penulis Kajian Tujuan Penelitian 

  desain ulang bentuk peci 

yang mana diminati oleh 

masyarakat umum 

tentunya. 

Edytiananda, 

dkk (2019) 

Desain Alat Pemanen Buah Manggis 

Melalui Pendekatan Kansei 

Engineering. 

Tujuan dibuatnya alat ini 

yaitu agar mempermudah 

petani dalam hal 

melakukan panan buah 

manggis tersebut, dimana 

cara ini dilakukan agar 

petani mendapatkan buah 

hasil panen dalam kondisi 

baik tentunya. 

Giovani dan 

Rahardjo 

(2017) 

Pengembangan Produk Masker di 

PT.XYZ Dengan Metode Kansei 

Engineering 

Tujuannya dilakukan 

pengembangan prduk 

masker ini yaitu untuk 

mendapatkan produk yang 

lebih baik mutu dan 

kualitas serta penggunaan 

yang lebih efektif tentunya. 

Anthony, dkk 

(2021) 

Desain Alat Bermain Jungkat-Jungkit 

Pada TK BRUDER DAHLIA 

PONTIANAK Menggunakan Metode 

Kansei Engineering 

Tujuannya yaitu untuk 

meghasilkan sebuah alat 

permainan yang sesuai 

dengan kebutuhan dan juga 

tentunya aman digunakan 

Ramadhani 

(2020) 

Perancangan Alat Permainan Edukatif 

(APE) mengenal anggota tubuh (Puzzle 

Wajah) kepada Siswa PAUD 

Menggunakan Metode Kansei 

Engineering. 

Merancang alat yang 

berguna untuk melatih 

motorik halus yang ada 

pada anak untuk menerima 

rangsangan terhadap 

melakukan permainan. 

 (Sumber: Posisi Penelitian, 2021) 
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1.7 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika dalam penulisan yang dijadikan acuan dalam pembuatan alat 

ini adalah: 

 
BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini berisi tentang latar belakang, rumusan masalah, tujuan, manfaat,  

 batasan masalah dan sistematika penulisan laporan pembuatan alat permainan 

 edukatif. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Pada bab ini menjelaskan teori-teori yang berkaitan dengan apa itu alat permainan 

edukatif dan juga apa itu metode Kansei Engineering. Metode ini dapat 

memudahkan dalam mengumpulkan, menyajikan, menganalisis suatu data. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi penelitian digambarkan adalah langkah-langkah atau prosedur kerja 

 yang akan dilakukan dalam pelaksanaan penelitian. 

BAB IV PENGUMPULAN DAN ANALISA HASIL 

Pengumpulan dan pengolahan data yang diperoleh dari hasil penelitian yang 

nantinya akan dibahas untuk menghasilkan solusi terbaik untuk mendapatkan 

suatu kesimpulan dan juga saran. 

BAB V PENUTUP 

Pada bagian penutup ini tentang kesimpulan yang dapat diambil dari pelaksanaan 

 suatu penelitian dengan berdasarkan pada teori-teori yang telah dijelaskan 

 sebelumnya serta tujuan dari pelaksanaan penelitian yang dilakukan dan juga 

 pada bagian ini juga terdapat saran yang disampaikan oleh penulis terhadap 

 pelaksanaan penelitian selanjutnya.
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

 

2.1 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 Pasal I ayat  

14 yang menyatakan bahwa Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan 

dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki 

pendidikan yang lebih lanjut, yang diselenggarakan pada jalur formal, nonformal, dan 

informal (Latif, 2013 dikutip oleh Nilawati, dkk, 2017). 

Dapat disimpulkan bahwa anak usia dini adalah anak yang berusia 0-6 tahun, usia 

ini adalah usia yang sangat menentukan dalam pembentukan karakter dan kepribadian 

anak, dan juga merupakan usia ketika anak mengalami pertumbuhan dan 

perkembangan yang pesat, yang sedang berada dalam tahap pertumbuhan dan 

perkembangan awal masa kanak-kanak, yang memiliki karakteristik yang unik dan 

memiliki perbedaan dengan usia selanjutnya. 

 

2.1.1 Karakteristik Anak Usia Dini 

Karakteristik pada masa anak usia dini merupakan masa kecil ketika anak memiliki 

kekhasan dalam bertingkah laku. Bentuk tubuhnya yang mungil dan tingkah lakunya 

yang lucu, membuat orang dewasa merasa senang, gemas dan terkesan. Namun, 

terkadang juga membuat orang dewasa merasa kesal, jika tingkah laku anak berlebihan 

dan tidak bisa dikendalikan (Husnuzziadatul Khairi, 2018). 

Segala bentuk aktivitas dan tingkah laku yang ditunjukkan seorang anak pada 

dasarnya merupakan fitrah. Sebab, masa usia dini adalah masa perkembangan dan 

pertumbuhan yang akan membentuk kepribadiannya ketika dewasa. Seorang anak 

belum mengerti apakah yang ia lakukan itu berbahaya atau tidak, bermanfaat atau 

merugikan, serta benar maupun salah. Hal yang terpenting bagi mereka adalah ia 

merasa senang dan nyaman dalam melakukannya. Oleh karena itu, sudah menjadi tugas 

orang tua dan pendidikan untuk membimbing dan mengarahkan anak dalam 

beraktivitas supaya yang dilakukannya tersebut dapat bermanfaat bagi dirinya sehingga 

nantinya dapat membentuk kepribadian yang baik (Husnuzziadatul Khairi, 2018). 
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2.1.2 Karakteristik Perkembangan Anak Usia Dini 

Sebelum membahas tentang karakteristik dari perkembangan anak usia dini akan 

lebih baik memahami apa itu perkembangan. Perkembangan merupakan bertambahnya 

kemampuan pada struktur dan fungsi dari tubuh yang lebih rumit dalam pola yang lebih 

teratur dan dapat diramalkan sebagai hasil proses dari pematangan perkembangan, 

dimana prosesnya termasuk perkembangan emosi, intelektual, dan tingkah laku sebagai 

hasil dari interaksi terhadap lingkungan (Husnuzziadatul Khairi, 2018). 

Secara umum karakteristik anak usia dini dikelompokkan dalam usia (0 sampai 1 

tahun), (2 sampai 3 tahun), (4 sampai 6 tahun) sebagai berikut (Husnuzziadatul Khairi, 

2018): 

1. Usia 0 sampai 1 tahun 

Pada usia ini menjelaskan ciri bayi, yakni: 

a) Mempelajari keterampilan motorik. 

b) Mempelajari keterampilan menggunakan pancaindra (melihat, 

mengamati, meraba, mendengar, mencium, dan mengecap 

menggunakan mulut). 

c) Mempelajari komunikasi sosial. 

2. Usia 2 sampai 3 tahun 

Pada usia ini menjelaskan kesamaan karakteristik yang sama dari usia 

sebelumnya dimana perkembangan fisik mengalami pertumbuhan pesat, yakni: 

a) Sangat aktif dalam mengeksplorasi benda disekitarnya. 

b) Aktif memulai perkembangan kemampuan berbahasa. 

c) Belajar mengembangkan emosional diri. 

3. Usia 4 sampai 6 tahun 

Pada usia ini memiliki karakteristik, yakni: 

a) Perkembangan fisik anak sangat aktif dalam melakukan berbagai 

kegiatan. 

b) Kemampuan dalam perkembangan berbahasa sudah lebih baik. 

c) Perkembangan kognitif (daya pikir) sangat pesat. 

d) Bentuk permainan sudah bersifat individual. 

Selain itu karakteristik perkembangan anak usia dini dapat dilihat dari beberapa 

ciri khas, yaitu (Husnuzziadatul Khairi, 2018): 
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1. Perkembangan jasmani ( fisik dan motorik) 

Perkembangan antara fisik dan motorik mengikuti pola yang sama, oleh karena 

itu perkembangan fisik dan motorik dapat diramalkan, apakah normal atau 

memiliki hambatan, meskipun memiliki pola yang sama, akan tetapi ada perbedaan 

laju perkembangan antara anak yang satu dengan anak lainnya. Pada 

perkembangan motorik tergantung pada kematangan otot dan saraf. 

2. Perkembangan kognitif 

Perkembangan kemampuan kognitif memungkinkan pembentukan pengertian, 

terdapat empat tahap dalam perkembangan , yaitu tahap sensori motor (0 sampai 

24 bulan), tahap pra oprasional (24 bulan sampai 7 tahun), tahap oprasional konkret 

(7 sampai 11 tahun), dan tahap operasional formal (dimulai dari 11 tahun). 

3. Perkembangan bahasa 

Bahasa merupakan alat yang berguna untuk berkomunikasi, maka hal dari itu 

dalam pengertian ini tercangkup semua cara untuk berkomunikasi sehingga pikiran 

dan perasaan dinyatakan dalam bentuk lisan, tulisan, isyarat atau gerak dengan 

menggunakan kata-kata atau kalimat, bunyi, lambing, dan gambar. 

4. Perkembangan berbicara 

Keterampilan dalam berbicara merupakan keterampilan motorik, berbicara juga 

tidak hanya melibatkan koordinasi otot mekanis mesuara yang berbeda, akan tetapi 

juga mempunyai aspek mental yakni kemampuan mengaitkan arti bunyi yang jelas, 

berbeda, dan terkendali. 

5. Perkembangan emosional 

Perkembangan emosi dari setiap orang memiliki variasi yang sama, hanya saja 

berbeda terhadap beberapa kondisi yang mempengaruhi perkembangan emosi, oleh 

kerena itu perkembangan emosi anak kecil berbeda dengan anak yang lebih tua 

atau orang dewasa. 

6. Perkembangan sosial 

Perkembangan ini mengikuti suatu urutan sosial, pola ini sama pada semua anak 

didalam suatu kelompok budaya, maka ada pola minat terhadap aktivitas sosial dan 

pilihan tertentu. 

7. Perkembangan moral 

Setiap orang akan melalui pola perkembangan moral yang sama, yang terbagi 

dalam tiga tingkatan, dan masing-masing dibagi menjadi dua, hingga 
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keseluruhannya ada enam stadium. Oleh karena itu, perkembangan moral 

seseorang dapat diramalkan. 

8. Perkembangan spiritual 

Perkembangan spiritual ini sangat bergantung terhadap lingkungan dikeluarga 

dimana yang dipengaruhi oleh beberapa faktor, terutama keturunan (orang tua), 

pembiasaan dan lingkungan, serta makanan yang dimakannya. 

 

2.2 Alat Permainan Edukatif (APE) 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Nilawati, dkk, 2017) Alat Permainan 

Edukatif (APE) adalah sebuah media yang dirancang dan dibuat untuk membantu 

proses belajar mengajar pendidik di kelas serta dapat membantu peserta didik untuk 

mengembangkan potensi yang ada dalam dirinya. Alat Permainan Edukatif (APE) 

adalah alat permainan yang dapat dibuat dengan berbagai macam bahan seperti bahan 

yang ada di lingkungan yang dapat kita sebut juga APE berbasis lingkungan. Alat 

Permainan Edukatif (APE) adalah alat permainan yang dapat dibuat dengan berbagai 

macam bahan seperti bahan yang ada di lingkungan yang dapat kita sebut juga APE 

berbasis lingkungan. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Nilawati, dkk, 2017) APE dan alat yang 

dipakai dalam membantu proses perkembangan untuk anak Usia dini berguna untuk :  

1. Pengembangan aspek fisik, yaitu kegiatan-kegiatan yang dapat menunjang atau 

merangsang pertumbuhan fisik anak, terdiri dari motorik kasar dan halus. Contoh alat 

bermain motorik kasar: sepeda, bola, mainan yang ditarik dan didorong, tali, dll. 

Motorik halus: gunting, pensil, bola, balok, lilin, dan lain-lain. 

2. Pengembangan bahasa, dengan melatih berbicara, menggunakan kalitnat yang benar. 

Contoh alat permainan: buku bergambar, buku cerita, majalah, radio, tape, TV, dan 

lain-lain. 

3. Pengembangan aspek kognitif, yaitu dengan pengenalan suara, ukuran, bentuk. 

Warna, dan lain-lain. Contoh alat permainan: buku bergambar, buku cerita, puzzle, 

boneka, pensil warna, radio, dan lain-lain. 

 

2.2.1 Alat Permainan Edukatif (APE) Berbasis Lingkungan 

Alat Permainan Edukatif (APE) Berbasisi Lingkungan adalah suatu alat permainan 

yang dibuat atau digunakan sebagai media untuk proses belajar mengajar yang 

bersumber dari lingkungan sekitar. Bahan-bahan dari lingkungan yang dapat digunakan 
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sebagai media dalam proses belajar mengajar yakni seperti kebun binatang, taman 

bunga, kebun buah jeruk dan lain sebagainya. Sedangkan alat-alat yang digunakan 

untuk menciptakan sebuah APE dari lingkungan yakni berupa kayu, bambu, pasir, 

tanah liat dan lain sebagainya (Nilawati, dkk, 2019). 

 
Menurut ( Zikra Hayati, 2019) Syarat-syarat yang perlu diperhatikan dalam 

memilih APE, ialah:  

1. Desain mudah dan sederhana: sebaiknya desain APE mempunyai desain yang 

mudah dan sederhana. Hal paling penting ialah tepat dan mengena sasaran edukasi, 

sehingga anak tidak terbebani dengan kerumitannya.

2. Multifungsi: permainan edukasi sesuai untuk anak lelaki atau perempuan, sehingga 

dapat juga dibentuk sesuai dengan kreativitas dan keinginan anak.

3. Menarik: APE sebaiknya mampu memotivasi anak dan tidak memerlukan 

pengawasan yang intensif. Sehingga anak akan bebas mengekpresikan 

kreativitasnya. 

4. Awet dan sesuai Kebutuhan: Hendaknya permainan edukasi tahan lama dan sesuai 

tujuan yang diinginkan, sesuai dengan kebutuhan dan tidak menghabiskan ruang.

5. Mendorong anak untuk bermain Bersama: sebaiknya memilih anak yang memberi 

kesempatan untuk bersosialisasi dengan temannya dengan segenap kreatiftasnya. 

6. Mengembangkan daya fantasi: permainan edukasi diharapkan mampu 

mengembangkan daya fantasi dan imajinasi anak. 

 

Ciri-ciri APE adalah sebagai berikut: 

1. Ditujukan untuk anak TK/PAUD.

2. Berfungsi mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak TK/PAUD.

3. Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk dan untuk bermacam-macam tujuan 

aspek perkembangan atau bermanfaat multiguna.

4. Dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreativitas. 

5. Bersifat konstruktif atau ada sesuatu yang dihasilkan 

 

2.3 KANSEI WORD 

Menurut (Khurrohmah, dkk, 2017) Kansei Word merupakan suatu metode dimana 

yang terkumpul dari pemilihan suatu kata-kata Kansei yang yang dimana mewakili 

emosi dari perasaan emosi responden terhadap produk tersebut, dimana dapat dikatakan 
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penerapan dan pemilihan kata-kata ini dilakukan oleh orang-orang yang bersangkutan 

langsung dan mengerti mengenai produk tersebut. 

 

2.4 KANSEI ENGINEERING 

Metode Kansei Engineering adalah jenis teknologi yang menerjemahkan perasaan 

pelanggan kedalam spesifikasi desain. Tim R&D mengambil perasaan pelanggan, 

dengan nama kansei; menganalisa data menggunakan metode psikologi, ergonomi, 

kedokteran, atau metode rekayasa; dan mendesain produk baru berdasarkan analisis 

informasi. Kansei affective engineering adalah teknologi dan proses rekayasa dari data 

Kansei ke dalam spesifikasi desain (Aryanny dan Saputri, 2020).  

Menurut Yogasara dan Valentino (2017). Kansei Engineering (KE) pertama kali 

diperkenalkan oleh Mitsuo Nagamachi sebagai ergonomis baru teknologi dalam desain 

produk (Nagamachi, 2011). Metode KE menerjemahkan konsumen perasaan ke dalam 

spesifikasi desain. Lokman (2010) mengemukakan bahwa implementasi prinsip KE 

melibatkan banyak langkah yang memungkinkan pemanfaatan berbagai alat dan 

metode yang berasal dari berbagai bidang studi, seperti pemasaran, psikologi, dan 

statistik. 

Proses perancangan produk menggunakan KE meliputi:  

(1) pengumpulan data kansei dari konsumen dalam domain produk tertentu 

menggunakan psikologis (misalnya kata-kata, sikap, perilaku) atau 

pengukuran psikofisik (misalnya Electroencephalogram (EEG) umtuk 

mengukur kesehatan otot, electromyography (EMG) untuk mengukur dan 

mencatat aktivitas listrik dari otak menggunakan sensor tertentu, detak jantung, 

gerakan mata, ekspresi wajah). 

(2) menganalisis data kansei menggunakan metode statistik, medis, atau teknik 

untuk memperjelas struktur kansei. 

(3) menafsirkan data yang dianalisis dan mentransfer data ke produk baru domain. 

(4) merancang produk kansei baru (Nagamachi, 2011 dikutip oleh Yogasara dan 

Valentino, 2017). 

 

2.4.1 Jenis-jenis Kansei Engineering 

Menurut A.M.Lokman dan M. Nagamachi, 2010 Dikutip oleh Fajar Tri Harjanto, 

2019. Metode Kansei Engineering memiliki beberapa type dengan cara penyeselaian 
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masalah yang berbeda dari setiap tipenya. Terdapat enam kategori Kansei Engineering 

yang sering digunakan: 

1) KE Type I: Category Classification 

Pada Kansei Type-I langkah pertama adalah menentukan strategi produk 

dan menciptakan konsep dalam rancangannya. Kemudian mengumpulkan 

kata-kata Kansei yang berkaitan dengan konsep. kata-kata Kansei bisa 

didapatkan dengan cara wawancara, studi literatur, quesioner, dsb. 

Selanjutnya Kansei words yang telah terkumpul kemudian dikategoikan 

dan dikelompokan berdasarkan sifatnya. langkah selanjutnya dalam kansei 

type 1 ini adalah mengurangi kasei words berdasarkan dari tingkatannya, 

tingkat tertinggi merupakan katakata yang terpilih yang dapat digunakan 

untuk mewakili dari kelompok kansei words-nya. 

2) KE Type II: KE System adalah Computer Aided KE System (KES)  

Pada KES ini memiliki cara kerja yang matematis dan statistik untuk 

menghubungkan antara perasaan dengan suatu produk yang dikehendaki. 

Metode ini menggunakan sistem komputer yang terdiri dari database 

mengenai kata-kata Kansei. KES sendiri berisi data olahan yang 

menggabungkan kata-kata, gambar, pengetahuan, desain, dan warna 

tentang hubungan antara kansei word dan produk. 

3) KE Type III: KE Modeling 

Kansei jenis ini menerapkan metode Modeling dalam penggunaanya. model 

matematika yang dibuat pada kansei modeling bertujuan untuk 

memprediksi perasaan konsumen dan diubah kedalam bentuk kata sifat 

yang mewakili produk. Kansei tipe ini menerapkan sistem yang terbaru 

terhadap Kansei Engineering biasa, dengan menggunakan penggabungan 

dan pengukuran, Sistem ini digunakan untuk menganalisis perasaan tentang 

nama dagang sebuah produk. 

4) KE Type IV: Hybrid KE 

Hybrid Kansei Engineering System ini hampir mirip dengan KES. 

Perbedaan antara keduanya adalah, jika KES hanya dapat mengubah 

Kansei konsumen menjadi suatu parameter perancangan, maka Kansei 

Hybrid ini dapat mempediksi sifat dari sebuah produk yang disebut dengan 

model hybrid. 
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5) KE Type V: Virtual 

KE Virtual KE merupakan lanjutan dari teknik KES yang menggunakan 

alat berupa virtual reality atau yang biasa dikenal sebagai VR, sebuah 

teknologi yang memungkinkan konsumen masuk kedalam lingkungan 

virtual 3D dan melihat melalui layar yang ada didalam perangkat, dengan 

cara ini konsumen akan merasa langsung melihat dan merasakan dengan 

menggunakan VR. 

6) KE Type VI: Collaborative KE 

Collaborative KE Designing adalah jenis Kansei yang di support dan 

dioperasikan menggunakan dukungan internet. Prinsip kerja Kansei tipe ini 

mempublikasikan KE agar dapat dinilai oleh kelompok tertentu. dengan 

metode ini tahap pengembangan kata kansei dapat dipersingkat dan 

permudah agar lebih sederhana. 

 

2.5 Teknik Sampling 

Merupakan teknik pengambilan sampel, dimana untuk menentukan sampel dalam 

melakukan penelitian, terdapat berbagai teknik sampling yang dapat digunakan, teknik 

sampling pada dasarnya dikelompokkan menjadi dua yaitu Propability Sampling dan 

Non-Probability Sampling. 

Propability Sampling ialah teknik untuk memberikan peluang yang sama pada 

setiap anggota populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel. Dengan kata lain cara 

pengambilan sampel yang memberikan kesempatan yang sama untuk diambil kepada 

setiap elemen populasi dan Non-Probability Sampling merupakan teknik pengambilan 

sampel tidak dipilih secara acak. Unsur populasi yang terpilih menjadi sampel bisa 

disebabkan karena kebetulan atau karena faktor lain yang sebelumnya sudah 

direncanakan oleh peneliti (Hasanah dan Hindarto, 2018). 

Sampel adalah bagian dari populasi yang dipilih melalui cara tertentu yang 

mewakili karakteristik tertentu, jelas dan lengkap yang dianggap mewakili populasi, 

rumus yang digunakan untuk menentukan jumlah sampel adalah rumus Paul Leedy, 

dimana model Paul Leedy digunakan jika populasi penelitian merupakan sebuah 

proporsi atau bagian dari kelompok populasi lain yang lebih besar ukurannya, contoh 

berapa banyak guru di suatu lokasi daerah yang memerlukan APE (Arifin, 2012 dikutip 

oleh Karim, 2019). 
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(�)(1 − �)       .... 2.1 

Keterangan : 

n = ukuran sampel     e = sampling error (10%) 

P = proporsi harus dalam populasi  z = standar kesalahan yang dipilih 

 

Jumlah populasi dalam penelitian ini tidak diketahui, maka nilai P maksimal = 

0,25%. Bila menggunakan confidance level 95% dengan tingkat kesalahan 10% (Arifin, 

2012 dikutip oleh Karim, 2019). 

 

Teknik sampling pada dasarnya dikelompokkan menjadi dua yaitu Propability 

Sampling dan Non-Probability Sampling (Sugiyono, 2014 dikutip oleh Nurdin, dkk, 

2018), yakni sebagai berikut: 

1. Propability Sampling 

Propability Sampling adalah teknik pengambilan sampel yang memberikan 

peluang yang sama bagi setiap unsur populasi untuk dipilih menjadi anggota 

sampel. Teknik ini meliputi, simple random sampling, proportianate stratified 

random sampling, disproportianate stratified random sampling, sampling 

area (cluster) (Sugiyono, 2014 dikutip oleh Nurdin, dkk, 2018). 

Teknik sampling ini dapat dapat dilakukan dengan cara-cara sebagai 

berikut ini: 

a) Teknik sampling menurut daerah (Area Cluster Sampling) 

Teknik ini digunakan apabila populasi tidak terdiri dari individu-

individu, melainkan terdiri dari kelompok-kelompok individu atau 

cluster. Teknik sampling daerah digunakan untuk menentukan 

sampel bila objek yang akan diteliti atau sumber data sangat luas. 

b) Teknik sistematik acak sederhana (Simple Random Sistematik) 

Teknik ini merupakan penarikan dari sebuah populasi atau semesta 

dengan cara tertentu sehingga setiap anggota populasi atau semesta 

tadi memiliki peluang yang sama untuk terpilih atau terambil. 

c) Teknik pengambilan sampel acak bertingkat proporsional 

(Proportionate stratified random sampling) 
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Teknik ini dapat digunakan apabila populasi mempunyai 

anggota/unsur yang tidak homogen dan bertingkat secara 

proporsional. 

d) Teknik pengambilan sampel acak bertingkat tidak proporsional 

(Disproportionate stratified random sampling) 

Teknik ini digunakan untuk menentukan jumlah sampel bila 

populasinya bertingkat tetapi kurang proporsional. 

 
2. Non-Probability Sampling 

Non-Probability Sampling yaitu sebuah teknik pengambilan sampel yang 

tidak memberi peluang/kesempatan yang sama bagi setiap unsur atau anggota 

populasi untuk dipilih menjadi sampel (Sugiyono, 2014 dikutip oleh Stephani, 

dkk, 2016). 

Berikut ini sejumlah jenis sampling yang dapat dikenali terkait dengan 

Non-Probability Sampling (Neuman, 2000 dikutip oleh Hasyim, 2017): 

a) Teknik sampel tidak beratur (Haphazard Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan kasus apa pun 

dengan cara apa pun yang telah sesuai. 

b) Teknik sampel secara jatah (Quota Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang medapatkan sejumlah kasus 

yang telah ditentukan di masing-masing dari beberapa kategori 

penentuan sebelumnya yang akan mencerminkan keragaman 

populasi, menggunakan metode tidak beratur. 

c) Teknik sampel bertujuan (Purposive Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan semua 

kemungkinan kasus yang sesuai dengan kriteria tertentu, 

menggunakan berbagai metode. 

d) Teknik sampel secara bola salju (Snowball Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan sebuah kasus 

menggunakan rujukan dari satu atau beberapa kasus, dan kemudian 

rujukan dari kasus-kasus itu, dan seterusnya. 
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e) Teknik sampel kasus menyimpang (Deviant Case Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan kasus yang secara 

substansial berbeda dari pola dominan (jenis khusus sampel 

purposive). 

f) Teknik sampel logis (Sequential Sampling) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan kasus sampai tidak 

ada informasi tambahan atau karakteristik baru (sering digunakan 

dengan metode pengambilan sampel lainnya). 

g) Teknik sampel menurut suatu teori (Theoritical Sample) 

Teknik ini merupakan teknik yang mendapatkan suatu kasus yang 

akan membantu mengungkapkan fitur yang secara teoritis penting 

tentang pengaturan/topik tertentu. 

 

2.6 Uji Validitas 

Uji validitas merupakan tingkat keandalan dan kesahihan alat ukur yang 

digunakan, Dengan kata lain, uji validitas ialah suatu langkah pengujian yang dilakukan 

terhadap isi (konten) dari suatu instrumen, dengan tujuan untuk mengukur ketepatan 

instrumen (kuesioner) yang digunakan dalam suatu penelitian (Cahyani, dkk, 2016). 

Uji validitas menggunakan teknik korelasi Product Moment dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut ( Ernawati dan sukardiyono, 2017). : 

��� =
� ∑ �����(∑ ��)(∑ ��)

��� ∑ ��
��(∑ ��)���� ∑ ��

��(∑ ��)��
     .... 2.2 

 

Keterangan: 
n   : Banyaknya Pasangan data X dan Y. 
ΣX   : Total Jumlah dari Variabel X. 
ΣY   : Total Jumlah dari Variabel Y. 
ΣX2  : Kuadrat dari Total Jumlah Variabel X. 
ΣY2  : Kuadrat dari Total Jumlah Variabel Y. 
ΣXY : Hasil Perkalian dari Total Jumlah Variabel X dan Variabel Y. 
 

2.7 Uji Reliabilitas 

Uji Reliabilitas merupakan data untuk mengukur suatu kuesioner yang merupakan 

indikator dari variabel atau konstruk. Metode Alpha sangat cocok digunakan pada skor 

berbentuk skala. 
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Adapun untuk uji reliabilitas dengan menggunakan rumus Alpha ( Ernawati dan 

sukardiyono, 2017). : 

�� =
�

(���)
�1 −

∑ ���

��� �      .... 2.3 

Keterangan: 
�� : Reliabilitas Instrumen. 
� : banyaknya butir pernyataan.  
Σ��2 : jumlah varian butir. 
��2 : variasi total. 
 
2.8 Uji Kecukupan Data 

Uji kecukupan data berfungsi untuk mengetahui apakah data dapat diterima 

sebagai sampel. Uji kecukupan data dapat dilihat dari N (data aktual) jika lebih besar 

dari nilai N’ (data teoris), jika memenuhi syarat maka berarti data dinilai cukup (Subekti 

dan aras, 2019). 

Berikut rumus yang digunakan untuk menguji kecukupan data: 

 

�� = �
�/��(� ∑ ���)�(∑ ��)�

∑ ��
�

�

       .... 2.4 

 

2.9 Analisa Faktor 

Tujuan dari langkah ini adalah untuk mewakili data yang dikumpulkan dengan 

faktor-faktor umum yang ada di semua variabel dan untuk mewakili data dengan faktor-

faktor unik yang hanya ada pada variabel tertentu (Nagamachi, 2011 dikutip oleh 

Yogasara dan valentino, 2017). 

Analisis faktor digunakan untuk mengukur persepsi responden terhadap variabel 

atribut yang telah ditentukan. Setiap variabel atribut akan diberi nilai 1 (sangat tidak 

setuju) sampai 5 (sangat setuju) dalam skala tingkatan point (itemized roating scale) 

dalam bentuk skala likert, yaitu (Purnama, dkk, 2016): 

1. Sangat Tidak Setuju 

2. Tidak Setuju 

3. Netral 

4. Setuju 

5. Sangat Setuju 
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2.10 Uji Barlet 

 Uji Bartlett’s ini merupakan uji statistic untuk signifikansi menyeluruh dari semua 

korelasi di dalam matriks korelasi. Di dalam hal ini kita menguji hipotesis nol bahwa 

data yang diobservasi merupakan sampel dari distribusi populasi normal multivariat 

yang mana semua koefisien korelasi besarnya nol (Widarjono, 2010 dikutip oleh 

Zainuddin, dkk, 2016). 

 
2.11 UJI KMO (Kaiser Mayer Olkin) 

 Metode ini paling banyak digunakan untuk melihat syarat kecukupan data untuk 

analisis faktor. Metode ini mengukur kecukupan sampling secara menyeluruh dan 

mengukur kecukupan sampling untuk setiap indikator. Sebagai pertimbangan uji KMO 

pada SPSS, ditampilkan dalam tabel dibawah ini (Widarjono, 2010 dikutip oleh 

Zainuddin, dkk, 2016): 

Tabel 2.1 Ukuran Uji KMO 
Ukuran KMO Rekomendasi 

≥0,90 Sangat baik 
0,80-0,89 Berguna 
0,70-0,79 Biasa 
0,60-0,69 Cukup 
0,50-0,59 Buruk 

≤0,50 Tidak diterima 
(Sumber: Pengumpulan Data, 2021) 

 

Bila hasil pengujian memiliki nilai lebih dari 0,6 masih bisa diakomodasi untuk 

melakukan penentuan analisis faktor. Sebagaimana KMO, semakin tinggi nilai 

koefisien korelasi MSA maka sangat beralasan untuk melakukan indikator secara 

individual didalam analisis faktor. 

Berikut rumus yang digunakan untuk pengujian secara matematis yakni sebagai 

berikut: 

KMO = 
∑ ��  ∑���

�   ���
�

∑ ��  ∑���
�   ���

�  � ∑ ��  ∑���
�   ���

�       .... 2.5 

 

2.12 MSA ( Measure of Sampling Adequacy) 

 Teknik ini biasanya berguna untuk menguji dan mengukur hubungan antar semua 

indikator yang akan digunakan. Angka MSA (Measurement of Sampling Adequency) 

berkisar antara 0 hingga 1, dengan kriteria (Purnama, dkk, 2016):  
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➢ MSA = 1 dapat dikatakan setiap variabel dapat atau mampu diprediksi oleh 

variabel lainnya. 

➢ MSA > 0,5 sampai dengan 1, dapat dikatakan atribut variabel ini dapat 

memprediksi tanpa kesalahan yang disebabkan oleh variabel lain dan juga dapat 

dianalisis lebih lanjut lagi. 

➢ MSA < 0,5, dimana dikatakan atribut variabel ini tidak dapat diprediksi dan 

tidak dapat juga melakukan analisis lebih lanjut kembali. 

Dikatakan apabila dari nilai pada MSA > 0,5 maka langkah yang harus dilakukan yakni 

mengeliminasi nilai tersebut dan melakukan pengujian MSA iterasi selanjutnya 

sehingga nilai MSA dinyatakan dapat memprediksi setiap varibel yang ada. 

 

2.13 Analisa Konjoin 

 Analsia ini merupakan analisa yang dimana memiliki teknik statistik yang 

digunaan di berbagai bidang, termasuk untuk bidang pemasaran, manajemen suatu 

produk dan juga sebagai cara untuk riset dari operasi pasar. Dalam proses pemasaran, 

analisis dapat digunakan untuk memahami bagaimana seorang konsumen 

mengembangkan sebuah preferensi yang digunakannya untuk produk maupun jasa, 

Dimana analisis conjoin ini merupakan teknik multivariat khusus untuk memahami 

bagaimana responden mengembangkan preferensi untuk setiap jenis objek (produk, 

jasa, atau ide-ide) (Junaedi, 2018). 

 Analisa konjoin ini memiliki hubungan sangat erat dengan profil sebuah produk, 

dimana profil produk ini dapat merujuk kepada stimulasi yang dimana merupakan suatu 

kombinasi dari taraf-taraf yang berasal dari suatu atribut. Atribut ini yang dipilih 

haruslah atribut dan taraf yang memiliki suatu peran yang dapat mempengaruhi prefensi 

dari konsumen dalam memilih sebuah produk yang akan digunakannya. 

 

2.14 Consult Expert 

 Sistem pakar merupakan sebuah sistem yang dapat atau mampu menirukan 

penalaran dari seorang pakar komputer, dimana yang dapat menyelesaikan sebuah 

masalah yang biasanya hanya dapat dilakukan oleh para ahli. Pengetahuan ini yang 

disimpan di dalam suatu sistem pakar pada umumnya dapat diambil melalui seorang 

manusia yang pakar atau ahli pada bidang permasalahan tersebut. Pakar ini sendiri 

terdiri dari orang-orang yang telah professional pada perusahaan manufaktur yang 

berhubungan langsung dengan produk itu sendiri, konsultan professional, dan divisi 
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teknik pemasok, dimana mereka ini dapat kita temui di instansi – instansi, perusahaan 

– perusahaan, dan juga dapat kita temui dari artikel yang telah diciptakan olehnya 

(Hasibuan, 2017). 

 Sistem pakar ini memiliki sebuah konsep dasar dimana mengandung beberapa 

unsur yakni keahlian, pengalihan, inferensi, aturan, dan juga kemampuan menjelaskan. 

Lingkungan sistem pakar ini melibatkan 3 (tiga) orang yakni sebagai berikut (Mukti, 

2019) : 

1. Pakar - pakar merupakan orang yang memiliki sebuah pengetahuan khusus, 

pendapat, pengetahuan dan juga metode, serta juga memiliki kemampuan 

untuk mengaplikasikan keahliannya tersebut guna untuk menyelesaikan 

suatu permasalahan. 

2. Knowledge engineer merupakan orang yang membantu tugas seorang pakar 

dalam menyusun suatu area permasalahan dengan melakukan interpresi dan 

juga mengintegrasikan jawabab-jawaban dari seorang pakar atas suatu 

pertanyaan yang diajukan, menggambarkan analogi, mengajukan counter 

example dan juga menerangkan kesulitan – kesulitan konseptual. 

3. Pemakai sistem pakar ini memiliki beberapa pemakai yakni pemakai bukan 

pakar, pelajar, pembangun sistem pakar yang dimana ingin meningkatkan 

dan juga menambahkan basis pengetahuan dan pakarnya.
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

Metodologi penelitian ini merupakan suatu tahap yang harus dibuat sebelum 

melakukan penelitian dimana nantinya penelitian ini dapat tersusun secara sistematis. 

Hal ini berguna untuk memudahkan peneliti dalam mengetahui langkah-langkah 

atau alur yang akan dilakukan untuk mencapai tujuan dan hasil akhir dari penelitian 

yang telah dilakukan. Berikut ini adalah bentuk dari tahap-tahap yang akan dilakukan 

melalui penjelasan flowchart berikut ini:  
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Gambar 3.1 Flowchart Metedologi Penelitian (Lanjutan) 
 

Berikut adalah tahapan-tahapan yang akan dilakukan sebagai berikut: 
 

3.1  Studi Pendahuluan 

 Studi pendahuluan ini berisikan data-data yang telah dikumpulkan sebelumnya 

terhadap penelitian ini. Dimana dalam hal pada saat permasalahan yang telah 

dikumpulkan penelitian yang diangkat yakni pembuatan alat permainan edukatif yang 

dimana berguna untuk anak pada usia 5 tahun yang akan menggunakannya. 
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3.2 Studi Literatur 

Studi literatur ini memiliki tujuan yang dimana untuk mencari solusi dari 

permasalahan yang ada pada suatu objek penelitian sudah ada pada sumber-sumber 

tulisan sebelumnya, dimana pada studi literatur ini rujukannya dapat dicari di berbagai 

sumber seperti dari buku, jurnal-jurnal, serta artikel dari penelitian yang ada 

sebelumnya berguna untuk menambah teori yang hendaknya akan ditambahkan pada 

penelitian ini. Studi literatur yang terdapat pada penelitian ini yakni tentang Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD), Alat Permainan Edukatif, Metode Kansei Engineering. 

 

3.3 Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah yakni merupakan suatu proses yang dilakukan setelah melakukan 

survei dan juga wawancara. Dimana suatu tahapan dapat menentukan permasalahan 

yang berguna untuk mengetahui masalah-masalah yang terdapat pada PAUD terutama 

terhadap kekurangan untuk pengadaan APE yang layak, oleh sebab itu dilakukan 

pembuatan APE perlu dilakukan yang tentunya ramah dalam hal pembiayaan. 

 

3.4  Rumusan Masalah 

 Rumusan Masalah ini dilakukan pada langkah ini dilakukan untuk menentukan 

permasalahan yang nanti diteliti agar tidak menyimpang dari masalah yang ada 

sebelumnya, sehingga penelitian ini dapat terfokuskan pada untuk memperjelas arah 

penelitian ini. Adapun rumusan masalah yang terdapat pada penelitian ini adalah 

bagaimana membuat alat permainan edukatif untuk anak usia 5 tahun menggunakan 

metode Kansei Engineering? 

 
3.5 Tujuan Penelitian 

Tujuan Penelitian ini dibuat agar dapat terfokuskan dan ter-arah dan juga tidak 

menyimpang dari penelitian yang dilakukan nantinya, dengan adanya tujuan penelitian 

ini dapat menjawab dari permasalahan yang telah dirumuskan sebelumnya. Dengan 

adanya tujuan penelitian ini diharapkan dapat tepat sasaran terhadap penelitian yang 

sedang dilakukan. Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu perancangan alat permainan 

edukatif untuk anak usia 5 tahun dan juga nantinya dapat digunakan pada setiap PAUD 

serta melakukan evaluasi dari alat permainan yang dirancang nantinya. 

  



25

3.6 Penetapan Sampel dan Teknik Sampling Penelitian 

Penetapan sampel penelitian ini adalah langkah yang dilakukan untuk menentukan 

jumlah populasi yang diperlukan dengan cara diambil melalui cara-cara tertentu yang 

juga memiliki sebuah karakteristik yang khas tentunya, jelas dan juga lengkap yang 

mana bisa dianggap mewakili suatu populasi. Unit sampel ini mungkin dapat sama 

dengan nilai analisis, akan tetapi bisa juga tidak. Penetapan sampel ini dilakukan dapat 

berguna sebagai cara untuk memfokuskan untuk pencarian data yang akurat. 

Penelitian ini untuk jumlah konsumen yang membeli dan juga menggunakan alat 

permainan edukatif ini belum diketahui pasti, sehingga untuk sampel minimum yang 

dibutuhkan perlu dilakukan perhitungan. Perumusan ini menggunaan perumusan dari 

Paul Leedy yang digunakan untuk mengetahui suatu populasi yang belum diketahui. 

Berikut ini merupakan formula dari perumusan Paul Leedy yaitu: 

� = �
�

�
�

�

(P)(1 − P) 

Keterangan :  

n = Jumplah sampel  

Z = Skor / tingkat kepercayaan (90% = 1,64)  

e = Alpha / sampling error (10% = 0,10)  

P = Proporsi harus dalam populasi (13% = 0,13) 

Sehingga: 

� = �
�,��

�,��
�

�

(0,13)(1 − 0,13) 

� =
2,6869

0,10
(0,13)(0,87) 

� =
2,6869

0,10
(0,1131) 

� =
0,30388839

0,10
 

� = 30,388 = 31 

 Jadi total sampel yang dibutuhkan untuk melakukan penelitian ini yaitu sebanyak 

31 orang responden. Adapun teknik yang digunakan untuk melakukan penelitian ini 

yakni menggunakan teknik sampling incidental. Teknik yang digunakan ini merupakan 

teknik penentuan sampel berdasarkan suatu kebetulan. Diaman bila orang yang ditemui 

memiliki kriteria yang cocok, maka akan dijadikan sumber data. 
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3.7 Pengumpulan Data 

Dimana pengumpulan data ini merupakan bentuk yang dapat sangat berpengaruh 

terhadap hasil keseluruhan dari penelitian, dimana pengumpulan data ini melalui proses 

wawancara secara langsung. Data yang telah dikumpulkan yakni berupa data yang 

berguna untuk perancangan alat permainan edukatif pada PAUD di Kabupaten Kuantan 

Singingi. Tahapan pengumpulan data yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Identifikasi kansei word ini berkaitan dengan alat permainan edukatif. 

Pengidentifikasian ini didapatkan dari wawncara secara langsung terhadap 

tenaga pengajar di PAUD sebagai membeli alat permainan edukatif ini 

sekaligus pengguna dalam hal media tambahan pembelajaran serta dari literatur 

jurnal dan buku bila dibutuhkan. 

2. Pembuatan kuesioner 1 (Sistematic Differential 1) perancangan alat permainan 

edukatif puzzel gambar ini disusun menggunakan skala semantif differential 

(tingkat kepentingan). Kuesioner ini dilakukan oleh peneliti secara offline 

(mengisi kuesioner secara langsung melalui boran kuesioner yang diberikan 

peneliti) kepada responden. 

Skala sematic differential yang digunakan pada penelitian perancangan alat 

permainan edukatif ini menggunakan 5 skala, yakni: 

a. Very Disagree (skala 1) 

Sangat Tidak Setuju (STS) pada kansei words kolom kiri (negatif), yang 

berarti bahwa pemikiran responden terhadap Alat Permainan Edukatif 

Puzzle Mengenal Anggota Tubuh sangat sesuai kansei words kolom 

kanan (positif). 

b. Disagree (skala 2) 

Tidak Setuju (TS) pada kansei words kolom kiri (negatif), yang berarti 

bahwa persepsi responden terhadap Alat Permainan Edukatif Puzzle 

Mengenal Anggota Tubuh sangat sesuai kansei words kolom kanan 

(positif). 

c. Neither (skala 3) 

Netral (N) maknanya persepsi responden terhadap Alat Permainan 

Edukatif Puzzle Mengenal Anggota Tubuh netral pada kansei words 

kolom negative maupun positif. 
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d. Agree (skala 4) 

Setuju (S) pada kansei words kolom kiri (negatif), yang berarti bahwa 

persepsi responden terhadap Alat Permainan Edukatif Puzzle Mengenal 

Anggota Tubuh sangat sesuai kansei words. 

e. Very Agree (skala 5) 

Sangat setuju (SS) pada kansei words kolom kiri (negatif), yang berarti 

bahwa persepsi responden terhadap Alat Permainan Edukatif Puzzle 

Mengenal Anggota Tubuh sangat sesuai kansei words. 

 

3.8 Pengujian Validitas 

Pengujian validitas ini dapat dikatakan sejauh mana alat pengukur dapat mengukur 

apa yang ingin yang diukur disebut dengan validitas. Jika periset menggunakan 

kuesioner dalam melakukan pengumpulan data, maka kuesioner yang disusunnya 

haruslah mengukur apa yang ingin diukurnya. Setelah pembuatan kuesioner tersebut 

tersusun dan juga teruji kevaliditasnya, dalam prakteknya belum tentu data yang 

terkumpul adalah data yang telah valid. Banyak juga hal lain yang akan mengurangi 

valid suatu data. Pada penggunaan metode kansei engineering, uji validitas dilakukan 

untuk mengetahui kansei words yang tidak valid. Apabila kansei words terdapat tidak 

valid maka dilakukanlah proses eliminasi data yang tidak valid tersebut, kemudian 

langkah selanjutnya dilakukan lagi uji validitas iterasi selanjutnya sampai keseluruhan 

data kansei words valid. Namun, apabila data ada yang tidak valid adalah item yang 

belum bisa terwakilkan oleh item atau pernyataan yang lain maka akan dilakukan 

penyusunan kuesioner ulang.  

 

3.9 Pengujian Reliabilitas 

Pengujian reliabilitas dilakukan ketika alat sudah dinyatakan valid, dimana 

pengujian ini berkaitan erat langsung dengan pengujian validitas dan selanjutnya 

raliabilitas alat ukur tersebut diuji. Reliabilitas merupakan suatu nilai yang menunjukkan 

konsistensi suatu alat ukur dalam mengukur gejala yang sama, dimana setiap alat ukur 

seharusnya memiliki kemampuan untuk memberikan hasil dari pengukuran yang konsisten. 

Apabila data dengan klarifikasi nilai reliable yang menyatakan reliable itu lemah, maka 

langkah yang dilakukan yakni melakukan penyebaran kuesioner 1 (SD 1) ulang. 
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3.10 Pengujian Kecukupan Data 

Pengujian kecukupan data ini merupakan tahap yang dilakukan setelah melakukan 

tahapan diatas, dimana tahapan ini digunakan untuk mengetahui apakah hasil dari data 

pengukuran dengan tingkat kepercayaan dan tingkat ketelitian tertentu jumlahnya sudah 

memenuhi atau belum mencukupi. Syarat pengujian kecukupan data ini adalah apabila 

N‟ (hasil perhitungan) lebih kecil dari N (jumlah data) dan apabila data yang telah 

dikumpulkan belum mencukupi, maka langkah selanjutnya dilakukan yaitu 

pengumpulan data ulang berupa sampel dan kansei words. 

 

3.11 Analisa Faktor 

Analisa faktor ini merupakan bagian dari multivariet diamana berguna untuk 

mereduksi variabel, dimana cara kerjanya yaitu mengumpulkan variabel – variable yang 

berkorelasi kedalam satu atau beberapa faktor merupakan arti dari analisa faktor. Dalam 

menggunakan analisis faktor ini ada beberapa pengujian yang penting untuk dilakukan 

agar analisis yang dilakukan tepat, berikut dibawah ini merupakan pengujian dalam 

analisis faktor: 

3.11.1 Uji Barlett dan KMO (Kaiser Mayor Olkin) 

Dilakukannya pengujian barrlet ini yakni untuk menetuan apakah variable yang 

digunakan berkorelasi dengan variable lainnya. Dalam hal ini kita menguji hipotesis 

nol bahwa data yang diobservasi merupakan sampel dari distribusi populasi normal 

multivariat yang mana semua koefisien korelasi besarnya nol (Widarjono, 2010 dikutip 

oleh Zainuddin, dkk, 2016). Sedangkan pengujian KMO (Kaiser Mayor Olkin) 

merupakan suatu pengujian yang menunjukkan apakah metode sampling yang 

digunakan sudah memenuhi syarat atau tidak, yang berimplikasi apakah data dapat 

dianalisis lebih lanjut atau tidak.  

 

3.11.2 MSA (Measure of Sampling Adequacy) 

Teknik ini biasanya berguna untuk menguji dan mengukur hubungan antar semua 

indikator yang akan digunakan. Angka MSA (Measurement of Sampling Adequency) 

berkisar antara 0 hingga 1, dengan kriteria (Purnama, dkk, 2016):  

➢ MSA = 1 dapat dikatakan setiap variabel dapat atau mampu diprediksi oleh 

variabel lainnya. 
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➢ MSA > 0,5 sampai dengan 1, dapat dikatakan atribut variabel ini dapat 

memprediksi tanpa kesalahan yang disebabkan oleh variabel lain dan juga dapat 

dianalisis lebih lanjut lagi. 

➢ MSA < 0,5, dimana dikatakan atribut variabel ini tidak dapat diprediksi dan 

tidak dapat juga melakukan analisis lebih lanjut kembali. 

Dikatakan apabila dari nilai pada MSA > 0,5 maka langkah yang harus dilakukan yakni 

mengeliminasi nilai tersebut dan melakukan pengujian MSA iterasi selanjutnya 

sehingga nilai MSA dinyatakan dapat memprediksi setiap varibel yang ada. 

 

3.12 Pengelompokan Elemen Desain 

Pengelompokan ini dilakukan untuk mengetahui setiap item kategori akan masuk 

kedalam kelompok elemen desain yang mana nantinya, dimana elemen desain yang 

digunakan dalam perancangan alat permainan edukatif puzzel wajah antara lain adalah 

warna, desain, bentuk fisik yang ditampilakan pada bentuk alat permainan edukatif. 

 

3.13 Penetapan Kategori dan Item 

Penetapan ini digunakan untuk membentuk kombinasi suatu sampel yang nantinya 

akan digunakan sebagai objek kuesioner kedua, dimana sampel ini dibagi lagi kedalam 

elemen – elemen alat permainan edukatif yang ditentukan oleh peneliti yang sesuai 

dengan alat permainan edukatif. Penentuan kategori dan item ini akan diperoleh notasi 

setiap kategori pada elemen desain yang digunakan untuk mengkombinasi setiap elemen 

berdasarkan kategori yang ada. 

 

3.14 Penentuan Stimuli Desain 

Penentuan stimulasi desain ini akan dilakukan setelah penentuan kategori dan 

desain. Simulasi diperoleh berdasarkan output dari SPSS melalui menu dan penulisan 

eksekusi Syntax Editor. Pada langkah ini akan didapatkan kombinasi setiap kategori 

elemen yang akan berguna nantinya sebagai lanjutan dari lembar evaluasi pada 

kuesioner 2. 

 

3.15 Pembuatan dan Penyebaran Kuisioner 2 (Semantic Differential 2) 

Dibuatnya evaluasi SD kedua ini memiliki tujuan yakni untu menganalisa 

hubungan antara masing-masing dari kansei words dengan image yang memiliki subjek 

tentang masing-masing dari elemen desain dimana ini diberikan, dimana nilai rata-rata 
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masing-masing elemen desain alat permainan edukatif dari data hasil kuesioner 2 

digunakan sebagai data input dalam proses analisis konjoin. Kusioner kedua ini, 

responden penelitian diminta kembali untuk mengevaluasi masing – masing elemen 

desain yang disediakan dalam bentuk stimulasi kombinasi yang telah dibuat sebelumnya. 

. 

3.16 Analisis Konjoin 

Analisis ini berguna untuk mengetahui hubungan antara elemen desain dengan 

kansei words yang sesuai dengan hasil pada kuesioner 2 yang merupakan tujuan dari 

analisis konjoin. Berdasarkan analisis konjoin maka akan didapat hasil utility pada setiap 

kategori elemen desain yang sedang dicari. 

 

3.17 Analisa Pentingnya Faktor 

Analisa ini digunakan untuk mengetahui persentasi kontribusi masing – masing 

kansei words berdasarkan dari elemen desain alat permainan edukatif yang terkait uji 

konjoin ini yakni fungsi dari analisa pentingnya faktor, maka dari itu didapatkanlah 

perankingan bobot tertinggi dari setiap kategori elemen desain terpilih sesuai dengan 

elemen desain alat permainan edukatif yang dibutuhkan oleh konsumen nantinya. 

 

3.18 Konsep Desain dan Spesifikasi 

Konsep desain dan spesifikasi ini dilakukan setelah diperoleh nilai paling besar 

berdasarkan uji konjoin, maka didapatkanlah spesifikasi dari produk yang terpilih. 

Selanjutkan langkah yang dilakukan yakni pembuatan konsep desain berdasarkan 

spesifikasi terpilih dari uji konjoin dan pentingnya analisis faktor yang telah dilakukan 

sebelumnya. 

 

3.19 Perancangan Desain Alat Permainan Edukatif 

Canva merupakan aplikasi untuk membantu mendesain bentuk dari alat permainan 

edukatif (puzzel wajah) secara konsep. Perancangan alat permainan edukatif (puzzel 

wajah) dilakukan berdasarkan konsep desain dan spesifikasi terpilih yang didapat 

melalui pengolahan data tentang kansei word yang telah dilakukan, analisis faktor dan 

elemen desain yang telah dilakukan sebelumnya. 
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3.20 Consult Expert 

Consult expert ini dilakukan memiliki tujuan untuk dapat mengetahui kekurangan 

dan saran mengenai kebutuhan material, harga serta usuan perbaikan perancangan yang 

dilakukan. Hal ini dilakukan sebagai bahan pertimbangan dalam aspek yang dibutuhkan 

sebelum melakukan kegiatan produksi. 

 

3.21 Analisa 

 Analisa dilakukan terhadap hasil dari pengolahan data yang telah dilakukan dalam 

pembuatan alat permainan edukatif yang sesuai dengan masalah yang diidentifikasi. 

Analisa yang dilakukan berisikan kesesuaian antara kebutuhan PAUD dengan alat 

permainan edukatif yang telah dirancang. Selanjutnya langkah yang dilakukan yakni 

tentukan analisa yang akan dilakukan dengan mengacu pada panduan studi dari 

berbagai literatur yang pernah dilakukan. 

 
3.22 Kesimpulan dan saran 

Kesimpulan ini dibuat berisikan jawaban yang didapat dari tujuan penelitian yang 

telah dilakukan dan saran adalah masukan yang diberikan untuk nasehat kedepannya 

yang baik terhadap laporan dan juga maupun peneliti, saran ini juga dapat berisikan 

tentang masukkan yang dibuat terhadap PAUD yang diteliti agar kedepannya dapat 

memenuhi kebutuhan yang diperlukan.
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BAB VI 

PENUTUP 

 

6.1  Kesimpulan 

 Setelah melakukan penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa dalam 

perancangan alat permainan edukatif puzzel wajah ini diperoleh model puzzel 

wajah yang berguna sebagai alat pembelajaran tambahan bagi siswa PAUD dimana 

untuk harga yang ditawarkan lebih ekonomis sedikit dibandingkan dengan jenis 

puzzel yang beredar dipasaran dan juga dengan harga yang relatif murah tersebut 

didapatlah puzzel yang telah sesuai dengan permintaan dari pihak konsumen. 

Selanjutnya dari hasil dari penyebaran kuesioner semantic differential yang 

diberikan kepada pihak guru sebagai konsumen didapatlah hasil sebuah alat 

permainan edukatif puzzel wajah yang telah sesuai permintaan dimana puzzel ini 

sendiri terbuat dai papan kayu yang memiliki warna yang terang dan juga memiliki 

bentuk yang unik. 

 

6.2  Saran 

 Setelah melakukan dilakukan maka akan dilakukan pemberian saran-saran 

yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi Tenaga Pengajar 

Tenaga pengajar atau guru dapat memahami pemilihan alat permainan 

edukatif yang tepat, baik dari harga pembelian yang sesuai maupun 

penggunaan dari fungsi utama alat permainan ini sebagai bahan ajar 

tambahan menunjang kemampuan siswa PAUD. 

2. Bagi Peneliti 

Selanjutnya bagi peneliti yang menggunakan metode kansei engineering 

dapat menambahkan atau menggunakan metode tambahan lainnya yang 

dapat berkaitan dengan permasalahan yang diangkat dimana tujuannya 

untuk lebih menyempurnakan perancangan yang dilakukan. 
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A-1�
�

WAWANCARA�PENDAHULUAN�
�

Nama� � :�
Umur� � :�
Jenis�kelamin�:�
Perkerjaan� :�
�

*Untuk�jawaban�dibawah�ini�berikanlah�jawaban�yang�tepat�yang�menurut�anda�sesuai�dan�juga�
berikanlah�alasan�tambahan�mengenai�jawaban�yang�anda�pilih�

1.� Apakah�anda�mengetahui�apa�itu�“Alat�Permainan�Edukatif�(Puzzel)”?�
(YA/TIDAK)�

2.� Apakah�� jenis� bahan� utama�menjadi�pentimbangan�oleh�Anda�untuk�membeli�untuk� sebuah�
”Alat�Permainan�Edukatif�(Puzzel)”�(contoh�bahan:�papan�kayu,�plywood,�dan�Karton)?�

(YA/TIDAK)�
............................................................................................................................. ..........................
..................................... ..................................................................................................................�

3.� Apakah�Anda� memperhatikan� bentuk� dari� ”Alat� Permainan� Edukatif� (Puzzel)”� sebelum�

membelinya?�

(YA/TIDAK)�
............................................................................................................................. ..........................

......................................................................................................... ..............................................�
4.� Apakah�”Alat�Permainan�Edukatif�(Puzzel)”�ini�harga�merupakan�salah�satu�pertimbangan�

anda�untuk�membelinya?�
(YA/TIDAK)�

.......................................................................................................................................................

............................................................................................................................. ..........................�
5.� Apakah� ”Alat� Permainan� Edukatif� (Puzzel)”� ini� menurut� anda� terlihat�menarik� (Contoh:�

Tradisional,�Unik�dan�Moderen)?�

(YA/TIDAK)�
............................................................................................................................. ..........................
................................................................................................................................................ .......�

6.� Apakah� ”Alat� Permainan�Edukatif� (Puzzel)”� menurut� anda� menjadi�pertimbangan� dalam�

membeli�atau�juga�menggunakannya?�
(YA/TIDAK)�
............................................................................................................................. ..........................
......................................................................................................... ..............................................

Lampiran�A�



B-1�

�

HASIL�WAWANCARA�PENDAHULUAN�
�

No� Pertanyaan� Ya(%)� Tidak(%)�
1� Apakah�anda�mengetahui�apa�itu�“Alat�

Permainan�Edukatif�(Puzzel)”?� 10�(100%)� -�

2� Apakah� � jenis� bahan� utama� menjadi�
pentimbangan� oleh� Anda� untuk�
membeli� untuk� sebuah� ”Alat�
Permainan� Edukatif� (Puzzel)”�
(contoh� bahan:� papan� kayu,� plywood,�
dan�Karton)?�

8�(80%)� 2�(20%)�

3� Apakah� Anda� memperhatikan� bentuk�
dari� ”Alat� Permainan� Edukatif�
(Puzzel)”�sebelum�membelinya?�

6�(60%)� 4�(40%)�

4� Apakah� ”Alat� Permainan� Edukatif�
(Puzzel)”� ini� harga� merupakan� salah�
satu� pertimbangan� anda� untuk�
membelinya?�

10�(100%)� -�

5� Apakah� ”Alat� Permainan� Edukatif�
(Puzzel)”� ini� menurut� anda� terlihat�
menarik�(Contoh:�Tradisional,�Unik�dan�
Moderen)?�

8�(80%)� 2�(20%)�

6� Apakah� ”Alat� Permainan� Edukatif�
(Puzzel)”� menurut� Anda� warna� atau�
motif� menjadi� pertimbangan� dalam�
membeli�atau�juga�menggunakannya?�

10�(100%)� -�

Lampiran�B�
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KUISIONER�PENELITIAN�SEMANTIC�DIFFERENTIAL�

(�TINGKAT�KEPENTINGAN)�1�

�

A.� Tujuan�penelitian�

Kuesioner� ini� ditujukan� untuk� mengetahui� tanggapan� dan� penilaian� dari� responden�

terhadap� Alat� Permainan� Edukatif� anak� yakni� “Puzzle� Mengenal� Anggota� Tubuh”,�

dimana�dilakukan�pembuatan�alat�ini�berdasarkan�persepsi�konsumen�atau�pengguna�

menggunakan�metode�Kansei�Engineering.�Kuesioner�ini� saya�ajukan�sebagai�bahan�

untuk�melakukan�penelitian.�

�

B.� Identitas�konsumen�

Nama�:�

Umur�:�

Jenis�Kelamin:�

Perkerjaan�:�

Tujuan�Membeli�:�

� ��Dipakai�pribadi�

� ��Sebagai�bahan�ajar�

� ��DLL,�sebutkan�.............................................................�

�

C.� Petunjuk�pengisian�Kuesioner�

1.� Responden�diminta�untuk�mengisi�identitas�di�bagian�yang�telah�disediakan.�

2.� Pada�bagian�tabel�beri�tanda�ceklis�(√)�sesuai�dengan�jawaban�menurut�responden�

pada�bagian�kolom�yang�tersedia�

3.� Semantic� differential� pada� penelitian� merancang� alat� permainan� edukatif� puzzel�

“mengenal�anggota�tubuh” �ini�menggunakan�5�skala,�antara�lain�:�

a.� Very�Disagree�(skala�1)�

Sangat�Tidak�Setuju�(STS)�pada�kansei�words�kolom�kiri�(negatif),�yang�berarti�

bahwa� pemikiran� responden� terhadap� Alat� Permainan� Edukatif� Puzzle�

Mengenal�Anggota�Tubuh�sangat�sesuai�kansei�words�kolom�kanan�(positif).�

b.� Disagree�(skala�2)�

Tidak�Setuju�(TS)�pada�kansei�words�kolom�kiri�(negatif),�yang�berarti�bahwa�

persepsi� responden� terhadap� Alat� Permainan� Edukatif� Puzzle� Mengenal�

Anggota�Tubuh�sangat�sesuai�kansei�words�kolom�kanan�(positif).�

Lampiran�C�



C-2�

c.� Neither�(skala�3)�

Netral� (N)� maknanya� persepsi� responden� terhadap� Alat� Permainan� Edukatif�

Puzzle� Mengenal� Anggota� Tubuh� netral� pada� kansei� words� kolom� negative�

maupun�positif.�

d.� Agree�(skala�4)�

Setuju�(S)�pada�kansei�words�kolom�kiri�(negatif),�yang�berarti�bahwa�persepsi�

responden�terhadap�Alat�Permainan�Edukatif�Puzzle�Mengenal�Anggota�Tubuh�

sangat�sesuai�kansei�words.�

e.� Very�Agree�(skala�5)�

Sangat�setuju�(SS)�pada�kansei�words�kolom�kiri�(negatif),�yang�berarti�bahwa�

persepsi� responden� terhadap� Alat� Permainan� Edukatif� Puzzle� Mengenal�

Anggota�Tubuh�sangat�sesuai�kansei�words.�

�

NO� Indikator�Kiri�(-)�
1�

STS�

2�

TS�

3�

N�

4�

S�

5�

SS�
Indikator�Kanan�(+)�

1� Bentuk�Biasa� � � � � � Bentuk�Unik�

2� Bentuk�Rumit� � � � � � Bentuk�Simpel�

3� Polos� � � � � � Berwarna�

4� Tidak�Lengkap�(Cacat)� � � � � � Rapi�

5� Harga�Mahal� � � � � � Harga�Layak�

6� Merusak�Lingkungan� � � � � � Ramah�Lingkungan�

7� Tidak�Ramah�Anak� � � � � � Ramah�Anak�

8� Produk�Kasar� � � � � � Produk�Halus�

19� Desain�Biasa� � � � � � Desain�Menarik�

10� Tradisional� � � � � � Modren�

11� Sulit�Dibawa� � � � � � Mudah�Dibawa�

12� Mudah�Rusak� � � � � � Tahan�Lama�

13� Sulit�Digunakan� � � � � � Mudah�Digunakan�

14� Satu�Fungsi� � � � � � Multifungsi�

15� Bahan�Tidak�Standar� � � � � � Bahan�Standar�



D-1�

REKAPITULASI�HASIL�PENYEBARAN�KUISIONER��
TINGKAT�KEPENTINGAN�1�

�

No� 1� 2� 3� 4� 5� 6� 7� 8� 9� 10� 11� 12� 13� 14� 15�

1� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 4� 3� 5� 5� 5� 5� 3� 4�

2� 5� 4� 3� 5� 4� 4� 4� 5� 4� 4� 4� 5� 5� 5� 5�

3� 5� 4� 4� 3� 5� 5� 4� 3� 5� 4� 5� 3� 4� 5� 5�

4� 5� 5� 5� 4� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 4� 5�

5� 5� 4� 4� 5� 5� 4� 5� 4� 4� 5� 4� 4� 3� 5� 4�

6� 4� 3� 3� 4� 3� 4� 3� 3� 5� 2� 4� 3� 3� 5� 2�

7� 5� 4� 3� 4� 4� 5� 3� 5� 4� 3� 2� 3� 4� 4� 3�

8� 3� 5� 5� 5� 4� 3� 5� 4� 3� 5� 5� 4� 2� 5� 2�

9� 5� 4� 5� 5� 4� 4� 3� 5� 4� 3� 3� 5� 5� 2� 4�

10� 3� 3� 3� 3� 4� 5� 5� 4� 2� 4� 5� 4� 3� 5� 3�

11� 2� 4� 4� 4� 5� 5� 3� 3� 4� 5� 3� 3� 5� 5� 5�

12� 5� 4� 4� 3� 5� 4� 4� 3� 5� 5� 5� 5� 5� 5� 5�

13� 4� 5� 5� 4� 5� 5� 4� 5� 4� 4� 5� 4� 5� 5� 3�

14� 5� 5� 5� 5� 3� 5� 5� 4� 4� 4� 4� 4� 5� 5� 5�

15� 5� 4� 5� 4� 4� 5� 4� 5� 5� 4� 5� 5� 5� 5� 5�

16� 5� 2� 5� 4� 4� 3� 3� 3� 4� 5� 5� 4� 5� 5� 4�

17� 3� 4� 4� 2� 4� 3� 3� 4� 3� 3� 3� 2� 4� 5� 5�

18� 5� 4� 5� 4� 5� 4� 5� 4� 5� 5� 3� 5� 5� 5� 5�

19� 4� 4� 4� 3� 3� 4� 3� 3� 5� 4� 3� 4� 5� 2� 5�

20� 5� 4� 4� 4� 2� 5� 5� 3� 5� 5� 3� 5� 5� 2� 3�

21� 3� 5� 3� 3� 5� 5� 4� 4� 3� 2� 3� 3� 5� 5� 5�

22� 4� 2� 4� 4� 3� 3� 5� 5� 5� 5� 4� 4� 2� 5� 3�

23� 5� 5� 4� 3� 5� 5� 4� 5� 5� 4� 3� 4� 5� 4� 5�

24� 4� 5� 3� 3� 3� 3� 2� 3� 2� 5� 5� 5� 4� 5� 5�

25� 4� 3� 4� 4� 5� 5� 3� 5� 3� 4� 4� 5� 5� 4� 3�

26� 5� 5� 5� 5� 4� 2� 3� 3� 2� 2� 4� 4� 5� 4� 3�

27� 5� 5� 5� 5� 4� 5� 2� 5� 5� 4� 4� 5� 5� 5� 4�

28� 5� 4� 5� 3� 5� 4� 3� 3� 2� 4� 2� 4� 5� 5� 5�

29� 3� 4� 3� 4� 3� 5� 2� 5� 5� 5� 4� 3� 5� 3� 2�

30� 5� 4� 4� 4� 3� 5� 5� 3� 3� 3� 3� 5� 5� 2� 2�

31� 2� 5� 5� 5� 4� 4� 3� 5� 4� 5� 5� 4� 5� 5� 5�

Lampiran�D�
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HASIL�PENGOLAHAN�DATA�PENGUJIAN�VALIDITAS�DAN�RELIABILITAS�
MENGGUNAKAN�SOFTWARE�SPSS�

�
�

Uji�Validitas�Iterasi�1�
� X01� x02� x03� x04� x05� x06� x07� x08� x09� x10� x11� x12� x13� x14� x15� Total�

X01�
Pearson�Correlation� 1� -,007� ,271� ,176� ,044� ,055� ,235� -,051� ,212� -,066� -,086� ,520**� ,246� -,220� ,091� ,389*�
Sig.�(2-tailed)� � ,972� ,141� ,344� ,812� ,769� ,202� ,787� ,252� ,726� ,645� ,003� ,183� ,235� ,625� ,031�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x02�
Pearson�Correlation� -,007� 1� ,260� ,195� ,209� ,175� -,004� ,129� -,139� -,056� ,051� ,116� ,343� -,047� ,280� ,381*�
Sig.�(2-tailed)� ,972� � ,158� ,294� ,260� ,346� ,984� ,488� ,457� ,765� ,784� ,536� ,059� ,801� ,127� ,035�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x03�
Pearson�Correlation� ,271� ,260� 1� ,412*� ,262� -,134� ,179� ,087� ,055� ,233� ,191� ,359*� ,277� ,003� ,187� ,566**�
Sig.�(2-tailed)� ,141� ,158� � ,021� ,154� ,474� ,335� ,642� ,769� ,207� ,302� ,047� ,132� ,989� ,314� ,001�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x04�
Pearson�Correlation� ,176� ,195� ,412*� 1� -,087� -,033� ,147� ,320� ,073� ,126� ,204� ,383*� ,021� -,099� -,283� ,374*�
Sig.�(2-tailed)� ,344� ,294� ,021� � ,641� ,861� ,430� ,079� ,698� ,499� ,271� ,033� ,911� ,596� ,122� ,038�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x05�
Pearson�Correlation� ,044� ,209� ,262� -,087� 1� ,183� ,100� ,171� -,101� ,067� ,087� -,018� ,188� ,393*� ,408*� ,476**�
Sig.�(2-tailed)� ,812� ,260� ,154� ,641� � ,324� ,592� ,358� ,588� ,720� ,641� ,925� ,311� ,029� ,023� ,007�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x06�
Pearson�Correlation� ,055� ,175� -,134� -,033� ,183� 1� ,190� ,296� ,312� ,045� -,097� ,084� ,360*� -,212� ,034� ,357*�
Sig.�(2-tailed)� ,769� ,346� ,474� ,861� ,324� � ,307� ,106� ,088� ,812� ,604� ,654� ,047� ,253� ,855� ,049�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x07�
Pearson�Correlation� ,235� -,004� ,179� ,147� ,100� ,190� 1� ,008� ,078� ,222� ,154� ,266� -,268� -,022� -,058� ,369*�
Sig.�(2-tailed)� ,202� ,984� ,335� ,430� ,592� ,307� � ,964� ,676� ,229� ,409� ,149� ,145� ,905� ,757� ,041�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x08�
Pearson�Correlation� -,051� ,129� ,087� ,320� ,171� ,296� ,008� 1� ,253� ,074� ,082� ,129� ,021� ,059� -,034� ,395*�
Sig.�(2-tailed)� ,787� ,488� ,642� ,079� ,358� ,106� ,964� � ,169� ,692� ,663� ,488� ,910� ,751� ,857� ,028�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x09�
Pearson�Correlation� ,212� -,139� ,055� ,073� -,101� ,312� ,078� ,253� 1� ,263� ,028� ,047� ,101� -,098� ,111� ,381*�
Sig.�(2-tailed)� ,252� ,457� ,769� ,698� ,588� ,088� ,676� ,169� � ,153� ,880� ,803� ,591� ,601� ,550� ,035�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x10�
Pearson�Correlation� -,066� -,056� ,233� ,126� ,067� ,045� ,222� ,074� ,263� 1� ,396*� ,347� -,053� ,096� ,182� ,483**�
Sig.�(2-tailed)� ,726� ,765� ,207� ,499� ,720� ,812� ,229� ,692� ,153� � ,028� ,056� ,775� ,608� ,328� ,006�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x11�
Pearson�Correlation� -,086� ,051� ,191� ,204� ,087� -,097� ,154� ,082� ,028� ,396*� 1� ,256� -,188� ,342� -,031� ,395*�
Sig.�(2-tailed)� ,645� ,784� ,302� ,271� ,641� ,604� ,409� ,663� ,880� ,028� � ,165� ,311� ,060� ,870� ,028�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x12�
Pearson�Correlation� ,520**� ,116� ,359*� ,383*� -,018� ,084� ,266� ,129� ,047� ,347� ,256� 1� ,300� -,267� ,070� ,560**�
Sig.�(2-tailed)� ,003� ,536� ,047� ,033� ,925� ,654� ,149� ,488� ,803� ,056� ,165� � ,101� ,147� ,708� ,001�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x13�
Pearson�Correlation� ,246� ,343� ,277� ,021� ,188� ,360*� -,268� ,021� ,101� -,053� -,188� ,300� 1� -,329� ,416*� ,377*�
Sig.�(2-tailed)� ,183� ,059� ,132� ,911� ,311� ,047� ,145� ,910� ,591� ,775� ,311� ,101� � ,071� ,020� ,037�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x14�
Pearson�Correlation� -,220� -,047� ,003� -,099� ,393*� -,212� -,022� ,059� -,098� ,096� ,342� -,267� -,329� 1� ,303� ,185�
Sig.�(2-tailed)� ,235� ,801� ,989� ,596� ,029� ,253� ,905� ,751� ,601� ,608� ,060� ,147� ,071� � ,098� ,318�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

x15�
Pearson�Correlation� ,091� ,280� ,187� -,283� ,408*� ,034� -,058� -,034� ,111� ,182� -,031� ,070� ,416*� ,303� 1� ,471**�
Sig.�(2-tailed)� ,625� ,127� ,314� ,122� ,023� ,855� ,757� ,857� ,550� ,328� ,870� ,708� ,020� ,098� � ,007�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

Total�
Pearson�Correlation� ,389*� ,381*� ,566**� ,374*� ,476**� ,357*� ,369*� ,395*� ,381*� ,483**� ,395*� ,560**� ,377*� ,185� ,471**� 1�
Sig.�(2-tailed)� ,031� ,035� ,001� ,038� ,007� ,049� ,041� ,028� ,035� ,006� ,028� ,001� ,037� ,318� ,007� �
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

�

�

�

Uji�Validitas�Iterasi�Kedua�

� X01� x02� x03� x04� x05� x06� x07� x08� x09� x10� x11� x12� x13� x14� Total�

X01�

Pearson�Correlation� 1� -,007� ,271� ,176� ,044� ,055� ,235� -,051� ,212� -,066� -,086� ,520**� ,246� ,091� ,438*�

Sig.�(2-tailed)� � ,972� ,141� ,344� ,812� ,769� ,202� ,787� ,252� ,726� ,645� ,003� ,183� ,625� ,014�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X02�

Pearson�Correlation� -,007� 1� ,260� ,195� ,209� ,175� -,004� ,129� -,139� -,056� ,051� ,116� ,343� ,280� ,397*�

Sig.�(2-tailed)� ,972� � ,158� ,294� ,260� ,346� ,984� ,488� ,457� ,765� ,784� ,536� ,059� ,127� ,027�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X03�

Pearson�Correlation� ,271� ,260� 1� ,412*� ,262� -,134� ,179� ,087� ,055� ,233� ,191� ,359*� ,277� ,187� ,575**�

Sig.�(2-tailed)� ,141� ,158� � ,021� ,154� ,474� ,335� ,642� ,769� ,207� ,302� ,047� ,132� ,314� ,001�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X04�

Pearson�Correlation� ,176� ,195� ,412*� 1� -,087� -,033� ,147� ,320� ,073� ,126� ,204� ,383*� ,021� -,283� ,400*�

Sig.�(2-tailed)� ,344� ,294� ,021� � ,641� ,861� ,430� ,079� ,698� ,499� ,271� ,033� ,911� ,122� ,026�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X05� Pearson�Correlation� ,044� ,209� ,262� -,087� 1� ,183� ,100� ,171� -,101� ,067� ,087� -,018� ,188� ,408*� ,409*�

Uji�Reliabilitas�
Cronbach's�Alpha� N�of�Items�

,635� 15�

Lampiran�E�



E-2�

Sig.�(2-tailed)� ,812� ,260� ,154� ,641� � ,324� ,592� ,358� ,588� ,720� ,641� ,925� ,311� ,023� ,022�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X06�

Pearson�Correlation� ,055� ,175� -,134� -,033� ,183� 1� ,190� ,296� ,312� ,045� -,097� ,084� ,360*� ,034� ,404*�

Sig.�(2-tailed)� ,769� ,346� ,474� ,861� ,324� � ,307� ,106� ,088� ,812� ,604� ,654� ,047� ,855� ,024�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X07�

Pearson�Correlation� ,235� -,004� ,179� ,147� ,100� ,190� 1� ,008� ,078� ,222� ,154� ,266� -,268� -,058� ,380*�

Sig.�(2-tailed)� ,202� ,984� ,335� ,430� ,592� ,307� � ,964� ,676� ,229� ,409� ,149� ,145� ,757� ,035�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X08�

Pearson�Correlation� -,051� ,129� ,087� ,320� ,171� ,296� ,008� 1� ,253� ,074� ,082� ,129� ,021� -,034� ,391*�

Sig.�(2-tailed)� ,787� ,488� ,642� ,079� ,358� ,106� ,964� � ,169� ,692� ,663� ,488� ,910� ,857� ,030�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X09�

Pearson�Correlation� ,212� -,139� ,055� ,073� -,101� ,312� ,078� ,253� 1� ,263� ,028� ,047� ,101� ,111� ,406*�

Sig.�(2-tailed)� ,252� ,457� ,769� ,698� ,588� ,088� ,676� ,169� � ,153� ,880� ,803� ,591� ,550� ,023�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X10�

Pearson�Correlation� -,066� -,056� ,233� ,126� ,067� ,045� ,222� ,074� ,263� 1� ,396*� ,347� -,053� ,182� ,473**�

Sig.�(2-tailed)� ,726� ,765� ,207� ,499� ,720� ,812� ,229� ,692� ,153� � ,028� ,056� ,775� ,328� ,007�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X11�

Pearson�Correlation� -,086� ,051� ,191� ,204� ,087� -,097� ,154� ,082� ,028� ,396*� 1� ,256� -,188� -,031� ,337�

Sig.�(2-tailed)� ,645� ,784� ,302� ,271� ,641� ,604� ,409� ,663� ,880� ,028� � ,165� ,311� ,870� ,064�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X12�

Pearson�Correlation� ,520**� ,116� ,359*� ,383*� -,018� ,084� ,266� ,129� ,047� ,347� ,256� 1� ,300� ,070� ,621**�

Sig.�(2-tailed)� ,003� ,536� ,047� ,033� ,925� ,654� ,149� ,488� ,803� ,056� ,165� � ,101� ,708� ,000�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X13�

Pearson�Correlation� ,246� ,343� ,277� ,021� ,188� ,360*� -,268� ,021� ,101� -,053� -,188� ,300� 1� ,416*� ,446*�

Sig.�(2-tailed)� ,183� ,059� ,132� ,911� ,311� ,047� ,145� ,910� ,591� ,775� ,311� ,101� � ,020� ,012�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X14�

Pearson�Correlation� ,091� ,280� ,187� -,283� ,408*� ,034� -,058� -,034� ,111� ,182� -,031� ,070� ,416*� 1� ,422*�

Sig.�(2-tailed)� ,625� ,127� ,314� ,122� ,023� ,855� ,757� ,857� ,550� ,328� ,870� ,708� ,020� � ,018�

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

Total�

Pearson�Correlation� ,438*� ,397*� ,575**� ,400*� ,409*� ,404*� ,380*� ,391*� ,406*� ,473**� ,337� ,621**� ,446*� ,422*� 1�

Sig.�(2-tailed)� ,014� ,027� ,001� ,026� ,022� ,024� ,035� ,030� ,023� ,007� ,064� ,000� ,012� ,018� �

N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

�

�

�

Uji�Validitas�Iterasi�3�
� X01� X02� X03� X04� X05� X06� X07� X08� X09� X10� X11� X12� X13� Total�

X01�
Pearson�Correlation� 1� -,007� ,271� ,176� ,044� ,055� ,235� -,051� ,212� -,066� ,520**� ,246� ,091� ,474**�
Sig.�(2-tailed)� � ,972� ,141� ,344� ,812� ,769� ,202� ,787� ,252� ,726� ,003� ,183� ,625� ,007�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X02�
Pearson�Correlation� -,007� 1� ,260� ,195� ,209� ,175� -,004� ,129� -,139� -,056� ,116� ,343� ,280� ,406*�
Sig.�(2-tailed)� ,972� � ,158� ,294� ,260� ,346� ,984� ,488� ,457� ,765� ,536� ,059� ,127� ,024�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X03�
Pearson�Correlation� ,271� ,260� 1� ,412*� ,262� -,134� ,179� ,087� ,055� ,233� ,359*� ,277� ,187� ,568**�
Sig.�(2-tailed)� ,141� ,158� � ,021� ,154� ,474� ,335� ,642� ,769� ,207� ,047� ,132� ,314� ,001�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X04�
Pearson�Correlation� ,176� ,195� ,412*� 1� -,087� -,033� ,147� ,320� ,073� ,126� ,383*� ,021� -,283� ,382*�
Sig.�(2-tailed)� ,344� ,294� ,021� � ,641� ,861� ,430� ,079� ,698� ,499� ,033� ,911� ,122� ,034�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X05�
Pearson�Correlation� ,044� ,209� ,262� -,087� 1� ,183� ,100� ,171� -,101� ,067� -,018� ,188� ,408*� ,412*�
Sig.�(2-tailed)� ,812� ,260� ,154� ,641� � ,324� ,592� ,358� ,588� ,720� ,925� ,311� ,023� ,021�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X06�

Pearson�Correlation� ,055� ,175� -,134� -,033� ,183� 1� ,190� ,296� ,312� ,045� ,084� ,360*� ,034� ,440*�

Sig.�(2-tailed)� ,769� ,346� ,474� ,861� ,324� � ,307� ,106� ,088� ,812� ,654� ,047� ,855� ,013�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X07�
Pearson�Correlation� ,235� -,004� ,179� ,147� ,100� ,190� 1� ,008� ,078� ,222� ,266� -,268� -,058� ,370*�
Sig.�(2-tailed)� ,202� ,984� ,335� ,430� ,592� ,307� � ,964� ,676� ,229� ,149� ,145� ,757� ,041�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X08�
Pearson�Correlation� -,051� ,129� ,087� ,320� ,171� ,296� ,008� 1� ,253� ,074� ,129� ,021� -,034� ,394*�
Sig.�(2-tailed)� ,787� ,488� ,642� ,079� ,358� ,106� ,964� � ,169� ,692� ,488� ,910� ,857� ,028�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X09�
Pearson�Correlation� ,212� -,139� ,055� ,073� -,101� ,312� ,078� ,253� 1� ,263� ,047� ,101� ,111� ,420*�
Sig.�(2-tailed)� ,252� ,457� ,769� ,698� ,588� ,088� ,676� ,169� � ,153� ,803� ,591� ,550� ,019�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X10�
Pearson�Correlation� -,066� -,056� ,233� ,126� ,067� ,045� ,222� ,074� ,263� 1� ,347� -,053� ,182� ,423*�
Sig.�(2-tailed)� ,726� ,765� ,207� ,499� ,720� ,812� ,229� ,692� ,153� � ,056� ,775� ,328� ,018�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X11�
Pearson�Correlation� ,520**� ,116� ,359*� ,383*� -,018� ,084� ,266� ,129� ,047� ,347� 1� ,300� ,070� ,604**�
Sig.�(2-tailed)� ,003� ,536� ,047� ,033� ,925� ,654� ,149� ,488� ,803� ,056� � ,101� ,708� ,000�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�



E-2�

X12�
Pearson�Correlation� ,246� ,343� ,277� ,021� ,188� ,360*� -,268� ,021� ,101� -,053� ,300� 1� ,416*� ,501**�
Sig.�(2-tailed)� ,183� ,059� ,132� ,911� ,311� ,047� ,145� ,910� ,591� ,775� ,101� � ,020� ,004�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

X13�
Pearson�Correlation� ,091� ,280� ,187� -,283� ,408*� ,034� -,058� -,034� ,111� ,182� ,070� ,416*� 1� ,447*�
Sig.�(2-tailed)� ,625� ,127� ,314� ,122� ,023� ,855� ,757� ,857� ,550� ,328� ,708� ,020� � ,012�
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

Total�
Pearson�Correlation� ,474**� ,406*� ,568**� ,382*� ,412*� ,440*� ,370*� ,394*� ,420*� ,423*� ,604**� ,501**� ,447*� 1�
Sig.�(2-tailed)� ,007� ,024� ,001� ,034� ,021� ,013� ,041� ,028� ,019� ,018� ,000� ,004� ,012� �
N� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31� 31�

�
Uji�Reliabilitas�iterasi�3�

Cronbach's�Alpha� N�of�Items�
,662� 13�

E-3�



F-�1�

HASIL�PENGOLAHAN�DATA�PENGUJIAN�BARLLET’S,�KMO�DAN�MSA�

MENGGUNAKAN�SOFTWARE�SPSS�

�
KMO�and�Bartlett's�Test�

Kaiser-Meyer-Olkin�Measure�of�Sampling�Adequacy.� ,464�

Bartlett's�Test�of�Sphericity�
Approx.�Chi-Square� 124,769�
df� 105�
Sig.� ,091�

�
Anti-image�Matrices�

� X01� X02� X03� X04� X05� X06� X07� X08� X09� X10� X11� X12� X13� X14� X15�

Anti-
image�
Covari
ance�

X01�
,487� ,047� -,047� -,010� -,077� ,033� -,071� ,123� -,194� ,199� ,094� -,226� -

8,199
E-005�

-,003� -,009�

X02� ,047� ,659� -,075� -,148� -,002� -,101� -,004� -,038� ,150� ,090� -,100� ,037� -,022� ,085� -,168�
X03� -,047� -,075� ,514� -,152� -,134� ,190� -,131� -,013� -,046� -,085� -,036� ,015� -,124� ,005� ,016�
X04� -,010� -,148� -,152� ,515� ,066� ,059� -,030� -,159� -,049� -,017� ,015� -,086� -,031� -,074� ,179�
X05� -,077� -,002� -,134� ,066� ,545� -,112� -,058� -,127� ,159� -,033� -,005� ,066� -,047� -,156� -,065�
X06� ,033� -,101� ,190� ,059� -,112� ,456� -,215� -,140� -,153� -,044� ,022� ,014� -,181� ,001� ,119�
X07� -,071� -,004� -,131� -,030� -,058� -,215� ,556� ,112� ,024� -,012� -,009� -,077� ,227� ,073� -,070�
X08� ,123� -,038� -,013� -,159� -,127� -,140� ,112� ,654� -,169� ,081� ,046� -,113� ,087� -,026� -,004�
X09� -,194� ,150� -,046� -,049� ,159� -,153� ,024� -,169� ,571� -,163� -,073� ,157� ,005� ,052� -,110�
X10� ,199� ,090� -,085� -,017� -,033� -,044� -,012� ,081� -,163� ,542� -,114� -,172� ,081� ,031� -,107�
X11� ,094� -,100� -,036� ,015� -,005� ,022� -,009� ,046� -,073� -,114� ,596� -,146� ,013� -,198� ,110�
X12� -,226� ,037� ,015� -,086� ,066� ,014� -,077� -,113� ,157� -,172� -,146� ,354� -,080� ,083� -,035�

X13�
-

8,199
E-005�

-,022� -,124� -,031� -,047� -,181� ,227� ,087� ,005� ,081� ,013� -,080� ,302� ,133� -,156�

X14� -,003� ,085� ,005� -,074� -,156� ,001� ,073� -,026� ,052� ,031� -,198� ,083� ,133� ,420� -,187�
X15� -,009� -,168� ,016� ,179� -,065� ,119� -,070� -,004� -,110� -,107� ,110� -,035� -,156� -,187� ,383�

Anti-
image�
Correl
ation�

X01� ,459a� ,083� -,094� -,020� -,149� ,069� -,137� ,217� -,367� ,388� ,174� -,544� ,000� -,007� -,020�
X02� ,083� ,532a� -,130� -,255� -,003� -,184� -,007� -,057� ,245� ,151� -,160� ,076� -,048� ,162� -,336�
X03� -,094� -,130� ,592a� -,296� -,252� ,393� -,245� -,023� -,086� -,160� -,065� ,034� -,315� ,012� ,036�
X04� -,020� -,255� -,296� ,571a� ,124� ,121� -,057� -,274� -,090� -,032� ,027� -,201� -,079� -,159� ,403�
X05� -,149� -,003� -,252� ,124� ,558a� -,224� -,105� -,212� ,285� -,062� -,008� ,151� -,116� -,326� -,142�
X06� ,069� -,184� ,393� ,121� -,224� ,351a� -,427� -,256� -,300� -,088� ,042� ,035� -,489� ,001� ,286�
X07� -,137� -,007� -,245� -,057� -,105� -,427� ,354a� ,186� ,042� -,023� -,016� -,173� ,555� ,150� -,151�
X08� ,217� -,057� -,023� -,274� -,212� -,256� ,186� ,424a� -,276� ,136� ,073� -,235� ,197� -,050� -,007�
X09� -,367� ,245� -,086� -,090� ,285� -,300� ,042� -,276� ,321a� -,293� -,126� ,348� ,013� ,106� -,235�
X10� ,388� ,151� -,160� -,032� -,062� -,088� -,023� ,136� -,293� ,465a� -,200� -,393� ,200� ,065� -,234�
X11� ,174� -,160� -,065� ,027� -,008� ,042� -,016� ,073� -,126� -,200� ,541a� -,317� ,030� -,395� ,229�
X12� -,544� ,076� ,034� -,201� ,151� ,035� -,173� -,235� ,348� -,393� -,317� ,516a� -,244� ,215� -,094�
X13� ,000� -,048� -,315� -,079� -,116� -,489� ,555� ,197� ,013� ,200� ,030� -,244� ,441a� ,372� -,460�
X14� -,007� ,162� ,012� -,159� -,326� ,001� ,150� -,050� ,106� ,065� -,395� ,215� ,372� ,470a� -,465�
X15� -,020� -,336� ,036� ,403� -,142� ,286� -,151� -,007� -,235� -,234� ,229� -,094� -,460� -,465� ,408a�

�
KMO�and�Bartlett's�Test�iterasi�2�

Kaiser-Meyer-Olkin�Measure�of�Sampling�Adequacy.� ,635�

Bartlett's�Test�of�Sphericity�
Approx.�Chi-Square� 20,055�
df� 15�
Sig.� ,170�

�
Anti-image�Matrices�

� x02� x03� x04� x05� x11� x12�

Anti-image�Covariance�

x02� ,893� -,102� -,107� -,157� ,025� -,012�
x03� -,102� ,682� -,230� -,226� -,037� -,168�
x04� -,107� -,230� ,716� ,174� -,086� -,170�
x05� -,157� -,226� ,174� ,847� -,078� ,066�
x11� ,025� -,037� -,086� -,078� ,908� -,151�
x12� -,012� -,168� -,170� ,066� -,151� ,775�

Anti-image�Correlation�

x02� ,707a� -,131� -,133� -,180� ,028� -,014�
x03� -,131� ,636a� -,330� -,297� -,048� -,231�
x04� -,133� -,330� ,627a� ,223� -,107� -,229�
x05� -,180� -,297� ,223� ,408a� -,089� ,082�
x11� ,028� -,048� -,107� -,089� ,737a� -,180�
x12� -,014� -,231� -,229� ,082� -,180� ,710a�

Lampiran�F�



F-�2��

KMO�and�Bartlett's�Test�iterasi�3�
Kaiser-Meyer-Olkin�Measure�of�Sampling�Adequacy.� ,714�

Bartlett's�Test�of�Sphericity�
Approx.�Chi-Square� 15,719�
df� 10�
Sig.� ,108�

�
�

Anti-image�Matrices�
� x02� x03� x04� x11� x12�

Anti-image�Covariance�

x02� ,923� -,163� -,081� ,011� ,001�
x03� -,163� ,748� -,213� -,064� -,166�
x04� -,081� -,213� ,753� -,074� -,195�
x11� ,011� -,064� -,074� ,916� -,147�
x12� ,001� -,166� -,195� -,147� ,780�

Anti-image�Correlation�

x02� ,716a� -,196� -,097� ,012� ,001�
x03� -,196� ,701a� -,283� -,078� -,217�
x04� -,097� -,283� ,709a� -,090� -,254�
x11� ,012� -,078� -,090� ,767a� -,174�
x12� ,001� -,217� -,254� -,174� ,714a�
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LANGKAH�-LANGKAH�PENGOLAHAN�DATA�ANALISIS�FAKTOR�

MENGGUNAKAN�SOFTWARE�SPSS�

�

1.� Buka�software�SPSS

2.� Klik�Variable�View�

Lampiran�G�
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3.� Masukkan�kansei�word�pada�kolom�name�

4.� Klik�Data�View�pada�opsi�dibawah�layar�input,�lalu�input�hasil�dari�rekapitulasi�
penyebaran�kuesioner�

5.� Klik�analyze�pada�menu�bar�kemudian�pilih�dimension�reduction�dan�pada�layar�pilih�
factor



G-2�

6.� Kemudian� akan� muncul� tampilan� factor� analysis� dan� pindahkan� semua� kansei� word�
kedalam�kolom�variables�

G-3�



G-4�

7.� Klik�descriptives�lalu�akan�muncul�tampilan�layar�factor�analysis:descriptives,�kemudian�
ceklis�kolom�initial�solution,�KMO�and�Bartlett’s�test�of�sphericity�dan�Anti-Image.�
Kemudian�klik�Continue.�

8.� Setelah�itu�klik�OK,�maka�munculah�tampilan�Output�pengolahan�data�analisis�faktor�
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KUESINER�PENELITIAN�SEMANTIC�DIFFERENTIAL�(�TINGKAT�KEPENTINGAN)�2�

A.� Tujuan�penelitian�

Kuesioner� ini� ditujukan� untuk� mengetahui� tanggapan� dan� penilaian� dari� responden�

terhadap� Alat� Permainan� Edukatif� anak� yakni� “Puzzle� Mengenal� Anggota� Tubuh”,�

dimana� terdapat� 9� (sembilan)� warna,� desain� dan� material� fisik.� Kuesioner� ini� saya�

ajukan�sebagai�bahan�untuk�melakukan�penelitian.�

�

B.� Identitas�konsumen�

Nama�:�

Umur�:�

Jenis�Kelamin:�

Perkerjaan�:�

�

C.� Petunjuk�pengisian�Kuesioner�

1.� Responden�diminta�untuk�mengisi�identitas�di�bagian�yang�telah�disediakan.�

2.� Pada�bagian�tabel�beri�tanda�ceklis�(√)�sesuai�dengan�jawaban�menurut�responden�

pada�bagian�kolom�yang�tersedia�

3.� Semantic�differential�pada�penelitian�merancang�alat�permainan�edukatif�puzzel�ini�

menggunakan�5�skala,�antara�lain�:�

a.� Very�Disagree�(skala�1)�

Sangat� Tidak� Setuju� (STS)� atau� Sangat� Tidak� Setuju� atau� Penting� terhadap�

desain�alat�permainan�edukatif�puzzel.�

b.� Disagree�(skala�2)�

Tidak� Setuju� (TS)� atau� Tidak� Setuju� atau� Penting� terhadap� desain� alat�

permainan�edukatif�puzzel.�

c.� Neither�(skala�3)�

Netral�(N)�atau�Biasa�saja�terhadap�desain�alat�permainan�edukatif�puzzel.�

d.� Agree�(skala�4)�

Setuju� (S)� atau� Setuju� atau�Penting� terhadap� desain� alat� permainan� edukatif�

puzzel.�

e.� Very�Agree�(skala�5)�

Sangat� setuju� (SS)� atau� Sangat� Setuju� atau� Penting� terhadap� desain� alat�

permainan�edukatif�puzzel.�

�

Lampiran�H�
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D.� Penjelasan�Kategori�Stimulasi�

1.� Warna�tidak�mencolok�yaitu�dalam�pemilihan�warna,�warna�yang�dipilih�cendrung�

tidak�terang�dan�cenderung�gelap�seperti�warna�hitam,�abu�–�abu,�warna�tua�(biru�tua,�

hijau�tua,�dan�lain�–�lain)�

2.� Warna�terang�yaitu�pemilihan�warna�yang�lebih�cenderung�kontras,�cerah,�dan�muda�

seperti�warna�merah,�hijau�muda,�biru�muda,�dan�lain�–�lain.��

3.� Banyak�warna�atau�full�colour�yaitu�pemilihan�warna�yang�lebih�mengarah�untuk�

menampilkan�banyak�warna�atau�kombinasi�warna�cerah�dan�gelap.��

4.� Bentuk�unik�yakni�tampilan�dari�fisik�maupun�visual�alat�permainan�edukatif�puzzel�

yang�lebh�menampilkan�sisi�keindahan�untuk�dipandang.��

5.� Moderen�yakni�tampilan�alat�permainan�edukatif�puzzel�yang�dimana�visualisasi�dan�

fisiknya�yang�mengikuti�perkembangan�desain�bentuk�yang�terbarukan.��

6.� Bentuk�simple�yakni�tampilan�dari�bentuk�yang�tidak�mencolok�dan�cenderung�tidak�

berlebihan.��

7.� Atribut�bentuk�unik�yakni�tampilan�pada�kemasan�yang�memperlihatkan�identitas�dari�

alat�permainan�edukatid�puzzel.��

�

KOMBINASI�STIMULI�ELEMEN�DESAIN�ALAT�PERMAINAN�EDUKATIF�

PUZZEL�

No� Warna� Desain�
Material�

Fisik�
STS�
(1)�

TS�
(2)�

N�
(3)�

S�
(4)�

SS��
(5)�

1� Warna�Tidak�Mencolok� Simpel� Papan�Kayu� � � � � �
2� Banyak�Warna� Moderen� Plywood� � � � � �
3� Warna�Tidak�Mencolok� Bentuk�Unik� Plywood� � � � � �
4� Banyak�Warna� Simpel� Karton� � � � � �
5� Warna�Terang� Simpel� Plywood� � � � � �
6� Warna�Tidak�Mencolok� Moderen� Karton� � � � � �
7� Warna�Terang� Moderen� Papan�Kayu� � � � � �
8� Warna�Terang� Bentuk�Unik� Karton� � � � � �
9� Banyak�Warna� Bentuk�Unik� Papan�Kayu� � � � � �
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LANGKAH�-�LANGKAH�PERANCANGAN�STIMULI�ELEMEN�DESAIN�

ORTHOGONAL�ARRAY�MENGGUNAKAN�SOFTWARE�SPSS�

�

1.� Buka�software�SPSS

2.� Klik�file,�pilih�new�>�syntax

Lampiran�J�
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3.� Ketiklah�logika�syntax�pada�layar�syntax

ORTHOPLAN�
/FACTORS=�
WARNA� 'Warna� Puzzel'� ('Banyak� Warna'� 'Warna� Terang'� 'Warna� Tidak�
Mencolok')�
DESAIN�'Desain�Puzzel'�('Bentuk�Unik'�'Moderen'�'Simpel')�
MATERIAL�'Material�Fisik'�('Papan�Kayu'�'Karton'�'Plywood')�
/HOLDOUT=0�
SAVE�OUTFILE='CONJOIN�TUGAS�AKHIR.SAV'�

�

�

4.� Klik�Run�>�All
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5.� Maka�akan�muncul�dilayar�seperti�berikut�ini

6.� Setelah�itu�otomatis�akan�terlihat�terbuka�layer�baru



J-�4�

7.� Stimuli�telah�terbentuk,�selanjutnya�langkah�yang�dilakukan�yakni�klik�data,�lalu�kemudian�

Orthogonal�Design�>�Display.�Kemudian�akan�muncul�di�layar�seperti�dibawah�ini

8.� Selanjutnya�pindahkan�semua�variabel�kedalam�kolom�factors�kecuali�variabel�status�dan�

card.�Ceklis�listing�for�experimenter�dan�klik�OK
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9.� Maka�akan�keluar�output�plancard�pada�perancangan�stimuli�yang�telah�dibuat

�
Card�List�

� Card�ID� Warna�Puzzel� Desain�Puzzel� Material�Fisik�

1�
1� Warna�Tidak�

Mencolok�
Simpel� Papan�Kayu�

2� 2� Banyak�Warna� Moderen� Plywood�

3�
3� Warna�Tidak�

Mencolok�
Bentuk�Unik� Plywood�

4� 4� Banyak�Warna� Simpel� Karton�
5� 5� Warna�Terang� Simpel� Plywood�

6�
6� Warna�Tidak�

Mencolok�
Moderen� Karton�

7� 7� Warna�Terang� Moderen� Papan�Kayu�
8� 8� Warna�Terang� Bentuk�Unik� Karton�
9� 9� Banyak�Warna� Bentuk�Unik� Papan�Kayu�
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ABSTRACT  
Education is very important in realizing a strong and advanced nation. So, the process must be carried out 
early. Therefore, Early Childhood Education is the main foundation for the development of a nation's 
generation. While the standards of Early Childhood Education are not evenly distributed, in fact there are 
still many that are lacking, especially in the learning media of Educational Game Tools. In this research, 
an Educational Learning Tool will be made in the form of a fuzzle using the Kansei words and Kensei 
engineering methods. The results of this study indicate that the child's response is very good and very 
helpful in the learning process. The combination of the kansei words and kansie engineering methods 
produces a unique educational game tool that makes children more interested in participating in learning.  
Keywords : Educational game tools, kansei  engineering, kansei  words, 
 

1. Introduction  
Currently, education is the main thing to create a strong and advanced nation. The education 

level starts from an early age, therefore early childhood education becomes the main foundation 
for a person's development so that they get something valuable or results when they grow up. 
Early Childhood Education (PAUD) is a level of education that is the basic foundation for the 
next level, where children learn, play and so on. Unfortunately, there are many PAUD schools 
currently lacking in terms of playing facilities, both in terms of facilities and infrastructure 
available to support the availability of play equipment and other learning facilities. Quoting from 
the ministerial regulation number 137 of 2014 concerning the national standard of Early 
Childhood Education (PAUD), there is a level of achievement of a child's development that is 
achieved as the learning process takes place, so that the results of the learning process are achieved 
optimally, learning must also provide optimal media ( Sumardi, et al, 2018). 

According to research conducted by Hasanah (2019), educational game tools/Alat 
Permainan Edukasi (APE) are important to be given to early childhood children. Without 
educational game tools, children will feel bored and bored in learning. In addition to aiming for 
children not to feel bored and bored in learning, APE will also make children happier and can 
explore with learning according to the theme. Likewise the results of a study conducted by 
Nilawati, et al (2017). The game tools developed have various functions in supporting the 
implementation of children's learning processes so that activities can take place well and are 
meaningful and fun for children, and educational game tools for children are play tools that can 
stimulate the five senses and intelligence of children, which include the sense of sight. , smell, 
taste, touch and hearing. 

The available learning media must be proportional to the number of students in schools so 
that learning can run more effectively, but many schools in Indonesia have minimal funds so that 
game tools and supporting facilities as learning media are lacking in availability in schools. There 
is one school that has minimal funds, namely TK X. Table 1 shows that TK X in Taluk Kuantan 
from the income and expenditure results are balanced at IDR 7,500,000 in other words it is 
sufficient, but to increase the availability of educational game tools as a learning method is quite 
difficult because there are 50 students while the game tools there are only 35 units available. 

Table 1 - Table of TK X educational institutions: 
Data TK X 
Income RP 7.500.000 
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Outcome RP 7.500.000 
Number of Students 50 people 
Number of APE 35 units 

  (Source: BP PAUD and DIKMAS, 2020) 

Based on Table 1 it can be said that the number of game tools available is not proportional 
to the number of students, a good solution is to make additional tools. One solution that can be 
done is the need for the use of cheap and easy-to-obtain raw materials in terms of overcoming the 
shortage of play equipment for PAUD children. And so that the learning process can be optimal 
the number of game tools that are good is proportional to the number of existing students. 

 

Fig. 1. Body shape educational game 
 

Judging from the existing problems, the price of the game tools offered is quite expensive 
depending on the size to be purchased, where the quality of the material which is less sturdy is 
inversely proportional to the price offered, which is ± Rp. 50,000, while the simple game tool 
only displays a simple face puzzle form that uses wood-based material that should be sold for Rp. 
30,000. From this, the prices offered are relatively high so that some schools or children's 
educational institutions that have minimal funds in the procurement of game equipment will find 
it difficult to procure the purchase of game equipment. With regard to the selection of facial puzzle 
game tools, this game tool was chosen because it is friendly in its purchase price and as a learning 
aid as well as being able to suffice the number of game tools in the field of biology, because in 
the field these game tools can be said to be non-existent/not yet available. The educational game 
tools designed are game tools that have been adapted to the material from biology learning for 
children aged 5 years. So based on the initial survey that has been carried out and from the existing 
literature review, APE here is designed to stimulate child development and help children to know 
the structure of the body that exists in humans by using the Kansei Engineering method. 

According to Aryanny and Saputri (2020) the Kansei Engineering method is a method in 
which a type of technology that translates customer feelings into design specifications where the 
R & D team takes customer feelings by analyzing data using psychological, ergonomic, medical, 
or engineering methods and designing new products based on information analysis.  
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2.  Literature Review 

National Education System Law No. 20 of 2003 Article I paragraph 14 which states that 
Early Childhood Education (PAUD) is a coaching effort aimed at children from birth to the age 
of six which is carried out through the provision of educational stimuli to help physical and 
spiritual growth and development so that children have readiness in entering further education, 
which is held on formal, non-formal, and informal channels (Latif, 2013 cited by Nilawati, et al, 
2017). It can be concluded that early childhood is children aged 0-6 years. This age is a very 
decisive age in the formation of a child's character and personality. This age is also the age when 
children experience rapid growth and development who are in the early childhood growth and 
development stage which has unique characteristics and differs from later ages. 

Characteristics in early childhood is a childhood when children have specific behavior. Her 
small body shape and cute behavior make adults feel happy, excited and impressed. However, 
sometimes it also makes adults feel annoyed, if the child's behavior is excessive and cannot be 
controlled (Husnuzziadatul Khairi, 2018. All forms of activity and behavior shown by a child are 
basically nature. Because, early childhood is a period of development and growth. that will shape 
their personality when they grow up. A child does not yet understand whether what he is doing is 
harmful or not, beneficial or harmful, right or wrong. The most important thing for them is that 
he feels happy and comfortable in doing it. Therefore, it has become a duty parents and education 
to guide and direct children in their activities so that what they do can be useful for themselves so 
that later they can form a good personality (Husnuzziadatul Khairi, 2018). 

Before discussing the characteristics of early childhood development, it would be better to 
understand what development is. Development is an increase in the ability to structure and 
function of the body which is more complicated in a more regular and predictable pattern as a 
result of the process of developmental maturation, where the process includes emotional, 
intellectual, and behavioral development as a result of interactions with the environment 
(Husnuzziadatul Khairi, 2018). ). In general, the characteristics of early childhood are grouped 
into ages (0 to 1 year), (2 to 3 years), (4 to 6 years) as follows (Husnuzziadatul Khairi, 2018):  
a) Age 0 to 1 years 

At this age, explain the characteristics of babies, including: learning motor skills, skills 
using the five senses (seeing, observing, touching, hearing, smelling, and tasting using the mouth), 
and learning social communication. 
b) Age 2 to 3 years 

At this age, they explain the similarity of the same characteristics from the previous age 
where physical development experiences rapid growth, namely: very active in exploring objects 
around, actively starting the development of the ability to make material, and learning to develop 
emotional self.. 
c) Age 4 to 6 years 

At this age, it has characteristics, namely: the physical development of children is very 
active in carrying out various activities, the ability in language development is more baba, 
cognitive development (thinking power) is very spicy and the form of the game is individual. 

According to research conducted by (Nilawati, et al, 2017) Educational Game Tool is a 
media designed and created to assist the teaching and learning process of educators in the 
classroom and can help students to develop the potential that exists within themselves. 
Educational Game Tools are game tools that can be made with various materials such as materials 
that exist in the environment which we can also call environment-based APE. Guslinda and 
Kurnia (2018) argue that Educational Game Tools  are various kinds of equipment or objects that 
can be used to play. Where the equipment or objects can stimulate and develop all children's 
abilities. Tedjasaputra (2001) revealed that educational game tools are game tools designed 
specifically for educational purposes. According to research conducted by (Nilawati, et al, 2017) 
APE and the tools used in assisting the development process for early childhood are useful for: 
developing physical aspects, language development, and developing cognitive aspects.  

Environmentally Based Educational Game Tool is a game tool that is created or used as a 
medium for the teaching and learning process that comes from the surrounding environment. 
Materials from the environment that can be used as media in the teaching and learning process 
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are such as zoos, flower gardens, citrus fruit gardens and so on. While the tools used to create an 
APE from the environment are in the form of wood, bamboo, sand, clay and so on (Nilawati, et 
al, 2019). According to (Zikra Hayati, 2019) the conditions that need to be considered in choosing 
APE, are: easy and simple design, multifunctional, attractive, durable and according to needs, 
encouraging children to play together, and developing children's fantasy and imagination. 

Kansei is a Japanese term used to express one‟s impression towards artefact, situation and 
surrounding. Deeply rooted in the Japanese culture, direct translation of Kansei to other language 
is rather difficult. Having various interpretations by different literature, Kansei is generally 
referred to sensitivity, sensibility, feeling and emotion (Nagamachi, 1992; Ishihara et al., 1993; 
Harada, 1998; Yoshikawa, 2000; Schutte, et. al. 2008). Kansei Engineering is considered to have 
advantages over other similar methods, because this method has the ability to translate consumer 
emotional needs into concrete design parameters through certain techniques. (Namagachi, 1995). 
According to (Khurrohmah, et al, 2017) Kansei Word is a method which is collected from the 
selection of Kansei words which represent the emotions of the respondents' emotional feelings 
towards the product, where it can be said that the application and selection of these words is done 
by people. the person concerned directly and understands about the product. Kansei Engineering 
often applies for both product design and product development. It is employed on automotive 
industry, for example Miata from Mazda (Nagamachi, 2002), steering wheel (Nagamachi, 2002), 
car interior (Jindo and Hirasogo, 1997; Tanoue et al., 1997) and other products such as bag, office 
chair (Park and Han, 2004), and washing machine (Ishihara, et. al., 2010). 

The Kansei Engineering method is a type of technology that translates customer feelings 
into design specifications. The R&D team takes the customer's feelings, by the name of kansei; 
analyze data using psychological, ergonomic, medical, or engineering methods; and designing 
new products based on information analysis. Kansei affective engineering is the engineering 
technology and process from Kansei data into design specifications (Aryanny and Saputri, 2020). 
According to Yogasara and Valentino (2017). Kansei Engineering (KE) was first introduced by 
Mitsuo Nagamachi as a new ergonomic technology in product design (Nagamachi, 2011). The 
KE method translates consumer feelings into design specifications. Lokman (2010) suggests that 
the implementation of the EC principle involves many steps that allow the use of various tools 
and methods from various fields of study, such as marketing, psychology, and statistics. The 
product design process using KE includes: 1) Kansei data collection from consumers in a 
particular product domain using psychological (eg words, attitudes, behavior) or psychophysical 
measurements (eg Electroencephalogram (EEG) to measure muscle health, electromyography 
(EMG) to measure muscle health. and record the electrical activity of the brain using certain 
sensors, heart rate, eye movements, facial expressions 2) Analyze kansei data using statistical, 
medical, or engineering methods to clarify the kansei structure. 3) Interpret the analyzed data and 
transfer the data to the new product domain. 4) Designing new kansei products (Nagamachi, 2011 
cited by Yogasara and Valentino, 2017). 
 
3. Research Methods 

This research methodology is a stage that must be made before conducting research where 
later this research can be arranged systematically. This is useful to make it easier for researchers 
to find out the steps or paths that will be taken to achieve the goals and final results of the research 
that has been done. The following is a form of the stages that will be carried out through the 
following flowchart explanation figure 2. 
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 Fig. 2. Research Methodology Flowchart 
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4. Results  
4.1  Data collection 

Data collection is carried out in this method, namely the determination or identification of 
kansei words where in conducting a research it is necessary to have data in order to facilitate data 
processing later. Kansei is used as a way to express ideas obtained from consumers on one of the 
factors or reasons for consumers in choosing educational game tools, namely puzzles. Kansei 
word identification was carried out by conducting direct interviews with 10 respondents, namely 
teachers from PAUD to get kansei word opinions about the shape of the face puzzle educational 
game tool. This step is carried out with the aim of getting the kansei word where the answer comes 
from the respondent. The next step is to make a questionnaire with a level of importance (sematic 
differential). 

Table 2 - Collection of Kansei Words 

No. Primary needs Secondary need Kansei Word 

1 Form 

Box 
Unique shape 

Round 
Rectangular 

Simple Shape 
parallelogram 

2 Color 
Highlighter Color 

Colored Dark Color 
Many colors 

3 
Security Products Neat Shape Neat 

Not Easy to Scatter 
 
4 

Product Price 
Economical price 

Decent Price 

5 
Product Price 

Does not harm the environmen 
Environmentally 
Friendly 

6 Acceptability Children acceptable Child Friendly 

 
7 

Product display 
Uneven 

Delicate Products Wavy 
Rough 

 
8 

Product design 

Colored 
Attractive Design 

Unique 
Traditional 

Modern 
Following the Trend (Modern) 

9 Ease of storage Practical Easy to Carry 
 
10 

Durability  
Durable 

Durable 
Damaged easily 

 
11 

User Friendly 
Multifunction 

Easy to Use 
Easy to rearrange 

12 Use 
Multifunction 

Multifunction 
One Function 

13 Product material 
Wood Board 

Standard Material Plywood 
Wooden Beams 

 

4.1.1 Identify Kansei Word 

Kansei Word is obtained from the collection of questionnaires that have been distributed, 
where this questionnaire is addressed to respondents who have used and also purchased puzzle 
educational game tools. This is done with the aim of getting the best choice result that will be 
applied to the puzzle form. The following are the results of the interviews that have been 
conducted as follows table 2. 

4.1.2 Grouping Kansei Words 

After grouping kansei words, we will get the results from grouping kansei words from this 
educational puzzle game tool, namely: Unique shapes, simple shapes, colorful, neat, reasonable 
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prices, child-friendly environment friendly, delicate products, attractive designs, modern, easy to 
carry, durable, easy to use, multifunctional and standard materials. 

4.2 Data processing 

4.2.2 Validity dan Reability 

The next step is data processing which is carried out to get perceptions from consumers 
later. Below is a presentation of the data from the semantive differential 1 questionnaire testing 
on 31 respondents through SPSS software. The data will be said to be valid if the value of r count 
> r table. The value of r table for the data of 31 respondents is 0.355 which is obtained from the 
value of df = N-2. From the statement of the calculation results of the processing table of the 
validity test results above, it is known that statement 14 (Multifunction) is declared invalid 
because the value of Rcount < Rtable, therefore data that has been declared invalid will be eliminated 
and then the validity test of the second iteration is carried out. From the statement of the 
calculation results of the processing table of the validity test results above, it is known that 
statement 11 (Easy to Carry) is declared invalid because the value of Rcount < Rtable, so from this it 
is the result of the third iteration validity test: 

Table 3 - Recapitulation of 1 Iteration Validity Test Results 

No Statement No. Statement R count R table description 
1 1 Unique Shape 0,389 0,355 Valid 
2 2 Simple Shape 0,381 0,355 Valid 
3 3 Colored 0,566 0,355 Valid 
4 4 Neat 0,374 0,355 Valid 
5 5 Decent Price 0,4755 0,355 Valid 
6 6 Environmentally friendly 0,357 0,355 Valid 
7 7 Child Friendly 0,369 0,355 Valid 
8 8 Delicate Products 0,3953 0,355 Valid 
9 9 Attractive Design 0,3805 0,355 Valid 
10 10 Modern 0,483 0,355 Valid 
11 11 Easy to carry 0,395 0,355 Valid 
12 12 Durable 0,560 0,355 Valid 
13 13 Easy to use 0,377 0,355 Valid 
14 14 Multifunction 0,185 0,355 Invalid 
15 15 Standard Material 0,471 0,355 Valid 

After conducting the validity test above in iteration 3, 13 valid questions were obtained, 
where Rcount > Rtable.  

From the statement from the calculation results in table 3 processing the validity test results 
above, it is known that statement 14 (Multifunction) is declared invalid because the value of Rcount 
> Rtable, therefore the data that has been declared invalid will be eliminated and then tested for the 
second iteration of validity. Table 4 is the result of the second iteration validity test. 

Table 4 - Recapitulation of 1 Iteration Validity Test Results 

No Statement No. Statement R count R table description 
1 1 Unique Shape 0,438 0,355 Valid 
2 2 Simple Shape 0,397 0,355 Valid 
3 3 Colored 0,5755 0,355 Valid 
4 4 Neat 0,400 0,355 Valid 
5 5 Decent Price 0,4087 0,355 Valid 
6 6 Environmentally friendly 0,404 0,355 Valid 
7 7 Child Friendly 0,380 0,355 Valid 
8 8 Delicate Products 0,3908 0,355 Valid 
9 9 Attractive Design 0,406 0,355 Valid 
10 10 Modern 0,473 0,355 Valid 
11 11 Easy to carry 0,337 0,355 Invalid 
12 12 Durable 0,621 0,355 Valid 
13 13 Easy to use 0,446 0,355 Valid 
15 15 Standard Material 0,422 0,355 Valid 
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From the statement from the calculation results in table 5 processing the results of the 
validity test, it is known that statement 11 (Easy to Carry) is declared invalid because the value 
of Rcount > Rtable, so from this are the results of the third iteration validity test: 

Table 5 - Recapitulation of 3 Iteration Validity Test Results 

No. Statement No. Statement R count R table description 
1 1 Unique Shape 0,389 0,355 Valid 
2 2 Simple Shape 0,381 0,355 Valid 
3 3 Colored 0,566 0,355 Valid 
4 4 Neat 0,374 0,355 Valid 
5 5 Decent Price 0,4755 0,355 Valid 
6 6 Environmentally friendly 0,357 0,355 Valid 
7 7 Child Friendly 0,369 0,355 Valid 
8 8 Delicate Products 0,3953 0,355 Valid 
9 9 Attractive Design 0,3805 0,355 Valid 
10 10 modern 0,483 0,355 Valid 
11 12 Durable 0,560 0,355 Valid 
12 13 Easy to use 0,377 0,355 Valid 
13 15 Standard Material 0,471 0,355 Valid 

After conducting the validity test above in iteration 3, 13 valid questions were obtained, 
where Rcount > Rtable.  

The reliability test is carried out after the validity test can be seen, the next step is to test 
the reliability processing. Below are the results of the collection of 31 respondents who have been 
given with 13 valid questions carried out in the third iteration test.  

Table 6. Results of the Reliability Test 
Reliability Statistics 

Cronbach’s Alpha Cronbach’s Alpha Based on Standardized Item N of Item 
0,662 0,662 13 

 
The next step after doing the above test, we then do a factor test which is to determine 

the number of factors and factor rotation. The tests used are the kaiser mayer olkin formula and 
bartlett's test sphericity. The following are the results of the first iteration factor analysis test as 
follows: 

Table 7 - Test Results of KMO and Bartlett's iteration 1 
KMO and Bartlett’s 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0,664 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 324,769 
Df 103 
Sig. 0,001 

After processing the data above, the results of the KMO test of 0.664 are obtained where 
the data is more than sufficient for factor analysis, where the results are in the range from 0.6 to 
0.7. Furthermore, in the calculation of the Bartlett's test, the Chi-Square result is 324.769 with a 
significance value of 0.00 <0.05, thus the variables used are correlated with other variables. Next 
is to do the MSA test, and the following are the results of the recapitulation of the MSA value test 
in iteration 1. 

From the results of the MSA calculation above, it can be seen that in the MSA calculation 
there is 1 statement that is below 0.5, namely statement 14 (Multifunction) with a value of 0.470. 
The next step is to re-test KMO and MSA in the second iteration. Below are the results of testing 
data from the second iteration of KMO and MSA tests from table 6. 

Table 8 - KMO and Bartlett's iteration test results 2 
KMO dan Bartlett’s 

Kaiser-Meyer-Olkin Measure of Sampling Adequacy 0,672 

Bartlett's Test of Sphericity Approx. Chi-Square 305,262 
Df 98 
Sig. 0,000 
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After processing the data above, the results of the KMO test of 0.674 are obtained where 
the data is more than sufficient for factor analysis, where the results are in the range from 0.6 to 
0.7. Furthermore, in the calculation of the Barlett's test, the Chi-Square result is 305.262 with a 
significance value of 0.00 <0.05, thus the variables used are correlated with other variables. Next 
is to do the MSA test, and the following are the results of the recapitulation of the MSA value test 
in iteration 2. 

Table 9 - MSA Test Results iteration 2 

No Statement No. Quation  MSA test MSA test description 
1 1 Unique shape 0,630 0,5 Valid 
2 2 Simple shape 0,680 0,5 Valid 
3 3 Colored 0,679 0,5 Valid 
4 4 Neat 0,607 0,5 Valid 
5 5 Decent Price 0,635 0,5 Valid 
6 6 Environmentally friendly 0,613 0,5 Valid 
7 7 Child Friendly 0,663 0,5 Valid 
8 8 Delicate Products 0,605 0,5 Valid 
9 9 Attractive Design 0,617 0,5 Valid 
10 10 modern 0,657 0,5 Valid 
11 11 Easy to carry 0,620 0,5 Valid 
12 12 Durable 0,689 0,5 Valid 
13 13 Easy to use 0,624 0,5 Valid 
14 15 Standard Material 0,663 0,5 Valid 

From the results of the MSA calculation above, it can be seen that the MSA calculation 
of all 14 questions can be predicted by other statements with small errors that can be seen 

5. Discussions 
The results of interviews conducted by the author with PAUD teachers showed that 

children were very interested in the educational toys presented. Children are able to understand 
body parts well after using educational toys. This is in line with Jindo & Hirasago (1997) who 
say that the impression of the kesei engineering method can make it easier for the audience to 
remember the impression of the message offered. This educational game is also a new innovation 
in learning media. Aryanny & Saputri (2020) also conveyed the same thing about new innovations 
in the development of economical cake boxes. It is true that the games produced are able to answer 
the challenge of financing difficulties in procuring limited game equipment. however, with 
educational games that are inexpensive and have many benefits, all of these challenges can be 
overcome. Khurrohmah (2017) has proven this in his research on Redesigning Learning Facilities 
in Kindergartens Using the kansei engineering method, as well as Kusumaningtyas & Sediyono 
(2017) who have conducted research on customer satisfaction by making excellent land 
certificates. This is in line with the results of the author's research which has a positive impact on 
children's interest in the learning process by using the resulting educational game tools 

 
6. Conclusion  

After doing research, it can be concluded that in designing educational game tools this 
picture puzzle obtained from kansie words has a positive influence on children's interest in 
participating in learning. Meanwhile, from the Kansei engineering point of view, children easily 
remember and understand the meaning of the learning delivered. This is obtained based on the 
identification of a combination of kansei words and kansei engineering and data processing 
including: Unique Shapes, Colors, Neat, Environmentally Friendly, Child Friendly, Attractive 
Designs, Modern, Durable, Easy to Use, and Standard Materials.  
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