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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk : 1) Mengembangkan permainan “Bintang adalah 

aku” (Star is me) untuk meningkatkan kesadaran diri (self-awareness) anak 

usia 5 – 6 tahun, 2) meningkatkan kesadaran diri (self-awareness) pada anak 

usia 5 – 6 tahun dengan melibatkan anak secara aktif, 3) mempermudah guru 

ataupun orang tua untuk meningkatkan kesadaran diri (self-awareness). 

Penelitian ini menggunakan metode R&D (Research and Development) 

dengan model pengembangan ADDIE.  Penelitian ini dilakukan di Bojongsari, 

Kota Depok. Subjek penelitian ini adalah ahli materi dan ahli media selaku 

expert judgement dan 4 orang anak berusia 5 – 6 tahun. Objek penelitian ini 

adalah media pembelajaran yang disebut Permainan “Bintang adalah aku” 

(Star is me). Berdasarkan uji coba dengan ahli media permainan “Bintang 

adalah aku” (Star is me) masuk dalam kategori sangat layak dengan 

presentase yang didapat sebanyak 87,5%, sedangkan penilaian yang didapat 

saat wawancara dengan anak yaitu 100% maka permainan ini masuk ke dalam 

kategori sangat layak. Berdasarkan perolehan nilai yang didapat setelah 

melakukan uji coba maka permainan “Bintang adalah aku” (Star is me) sangat 

layak dijadikan salah satu permainan yang dapat digunakan untuk 

meningkatkan kesadaran diri (self-awareness) pada anak usia 5 – 6 tahun. 

 

Kata kunci:Kesadaran diri (self-awareness), Permainan “Bintang adalah aku” 

(Star is Me), anak usia 5 – 6 tahun 
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OLD 
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2020 
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ABSTRACT 

This study aims to: 1) Develop the game "Bintang adalah aku" (Star is me) to 

increase self-awareness for children aged 5 - 6 years, 2) increase self-

awareness in children aged 5 - 6 years by involving children actively, 3) making 

it easier for teachers or parents to increase self-awareness. This study uses 

the R&D (Research and Development) method with the ADDIE development 

model. This research was conducted in Bojongsari, Depok City. The subjects 

of this study were material experts and media experts as judgmental experts 

and 4 children aged 5-6 years. The object of this research is a learning medium 

called the "Bintang adalah aku" game (Star is me). Based on trials with game 

media experts "Bintang adalah aku" (Star is me) is included in the very feasible 

category with a percentage obtained as much as 87.5%, while the assessment 

obtained during interviews with children is 100%, this game is included in the 

category. very worthy. Based on the scores obtained after doing the trial, the 

game "Bintang adalah aku" (Star is me) is very suitable as a game that can be 

used to increase self-awareness in children aged 5-6 years. 

 
Keywords: Self-awareness, "Bintang adalah aku" Game (Star is Me), children 
aged 5 - 6 years 
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