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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk permainan ular tangga subtema sayuran
untuk anak kelompok A ditaman kanak-kanak yang valid dan praktis. Metode Penelitian
dengan model Rowntree dan evaluasi Tessmer. Model pengembangan Rowntree terdiri dari
tiga tahap yaitu tahap perencanaan, pengembangan dan tahap evaluasi. Tahap evaluasi
menggunakan evaluasi formatif yang dijelaskan oleh Tessmer terdiri dari empat tahap yaitu
tahap self evaluation, expert review, one-to-one evaluation, dan small group evaluation.
Teknik Pengumpulan data terdiri dari walkthrough dan observasi. Hasil penelitian
menunujkkan bahwa validitas materi sebesar 90% dan validitas media sebesar 90%, diperoleh
rata-rata validitas produk sebesar 90% dengan kategori sangat valid. Permainan ular tangga
subtema sayuran dinyatakan praktis dilihat dari tahap one-to-one evaluation diperoleh hasil
sebesar 95,8% dan pada tahap small gruop evaluation diperoleh hasil sebesar 88,2%. Dari
keduanya diperoleh rata-rata sebesar 92% dikategorikan sangat praktis. Kelebihan dari
permainan ini yaitu menggunakan media audio yang berupa tombol menghasilkan suara yang
dapat menarik minat anak untuk belajar mengenal sayuran. Dengan demikian produk berupa
Permainan Ular Tangga Subtema Sayuran Berbasis Audio dapat dikategorikan sangat valid
dan praktis layak digunakan.

Kata-kata kunci: Permainan, Ular Tangga, Kelompok A TK.
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ABSTRACT

This study aims to produce a valid and practical product of the vegetable sub-theme snake
and ladder game for group A children. Research methods with the Rowntree model and
Tessmer evaluation. The Rowntree development model consists of three stages, namely the
planning, development and evaluation stages. The evaluation stage uses a formative
evaluation which is based on basic stage evaluation, self-evaluation stage, expert review, one-
to-one evaluation, and small group evaluation. The data collection technique consists of
searching and observation. The results showed that the validity of the material was 90% and
the validity of the media was 90%, the average validity of the product was 90% with the very
valid category. The snake and ladder game sub-theme is stated to be practical, seen from the
one-to-one evaluation stage, the result is 95.8% and at the small stage the gruop evaluation
is 88.2%. From the results obtained an average of 92% categorized as very practical. The
advantage of this game is that it uses audio media in the form of buttons to produce sound that
can attract children to learn to recognize vegetables. Thus the product in the form of Audio-
Based Vegetable Sub-Theme Snakes and Ladders Game can be categorized as very valid and
practically feasible to use.

Key words: Game, Snakes and Ladders, Group A Kindergarten
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Penelitian

Permainan adalah suatu kegiatan yang dilakukan oleh anak dalam mencari
kesenangan untuk mendapatkan pengetahuan yang bermanfaat bagi anak dalam
mengembangkan potensi yang ada pada diri anak. Dengan permainan juga dapat
mengembangkan potensi dalam dirinya tetapi sekarang ini sudah banyak sekali
anak-anak yang mulai tidak tertarik dengan permainan-permainan tradisional atau
permainan yang sudah lama ada karena meraka sudah diberi oleh orang tuanya
gadget atau smartphone seperti menonton tontonan di youtube ataupun game-game
online sehingga aktivitas bermain anak berkurang dan anak kurang
mengembangkan potensi yang ada pada dirinya dan anak kurang mengekspresikan
sesuatu yang dirasakan ketika anak bermain.

Permainan perlu dikembangkan untuk anak usia dini karena permainan dapat
diinovasikan agar anak mengurangi hal-hal negatif seperti gadget, tontonan
youtube, dan geme online dan menarik perhatian dan minat anak terhadap hal baru
dan dapat mengembangkan potensi anak dan mengespresikan sesuatu dalam diri
anak. Ada beberapa permainan yang jarang dimainkan pada zaman sekarang yaitu
salah satunya permainan ular tangga. Menurut Cahyo dikutip Wulandari dan
Muniroh (2017) bahwa permainan ular tangga adalah permainan papan yang
dimainkan oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil
dan ada beberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular untuk menghubungkan
dengan kotak lain. Permainan ular tangga umumnya terdapat gambar tangga, ular
dan angka tidak mendapatkan pengetahuan lainnya sehingga anak mudah bosan
memainkannya.

Ada beberapa jenis permainan untuk mengembangkan aspek anak meliputi
permainan sensorimotor, permainan praktis, permainan pura-pura, permainan
sosial, permainan fungsional, permainan konstruktif, dan game. Kemudian peneliti

akan kembangkan suatu permainan ular tangga yang bersubtema sayuran berbasis
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audio untuk anak kelompok A termasuk jenis game karena kegiatan-kegiatan yang
dilakukan untuk memperoleh kenikmatan yang melibatkan aturan. Sebab
permainan ini memiliki aturan-aturan tertentu juga mengembangkan aspek sosial
karena anak dapat menunggu giliran saat bermain.

Kelebihan dari Permainan meliputi Permainan bersifat luwes. Karena
permainan dapat digunakan untuk tujuan dengan memodifikasi atau mengubah
sedikit alat, dan aturan. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.
Ini alasan peneliti untuk mengembangkan produk ular tangga yang telah ada
menjadi ular tangga yang berbasis audio dengan mudah dibuat agar anak dapat
tertarik minatnya dalam kegiatan pembelajaran. Kemudian, Kekurangan Permainan
ialah anak yang belum mengenal aturan/teknis pelaksanaan akan menghambat
jalannya permainan. Salah satu aspek yang dapat dikembangkan dalam permainan
ular tangga meliputi aspek kognitif. Kognitif merupakan kemampuan berpikir
mengamati dan memahami sesuatu untuk mendapatkan pengetahuan konsep yang
terjadi di lingkungan.

Beberapa hasil penelitian yang relevan yang berkaitan dengan permainan ular
tangga. Penelitian oleh Ria Fransiska, dkk. dalam Jurnal Pendidikan Anak Usia
Dini yang berjudul Meningkatkan Percaya Diri Anak dengan Permainan Ular
Tangga Edukasi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui proses
implementasi permainan ular tangga edukasi untuk meningkatkan percaya diri anak
kelompok A TK Aisyiyah Bustanul Athfal. Menggunakan penelitian tindakan
model Kemmis dan Mc Taggart. Subjek pada penelitian ini adalah anak-anak
Kelompok A TK Aisyiyah Bustanul Athfal 11l Kabupaten Lebong Provinsi
Bengkulu. Penelitian ini dilakukan sebanyak dua siklus, siklus pertama sejumlah
delapan kali pertemuan dan siklus yang kedua sebanyak empat kali pertemuan.
Analisis data pada penelitian ini menggunakan kualitatif dan kuantitatif. Analisis
kuantitatif menggunakan statistik deskriptif untuk membandingkan hasil pada
siklus pertama dan siklus kedua. Analisis data kualitatif dengan cara menganalisis
data dari hasil catatan lapangan dan wawancara selama penelitian dengan langkah-
langkah reduksi data, display data dan verifikasi data. Hasil penelitian ini

menunjukkan bahwa percaya diri melalaui kegiatan permainan ular tangga edukasi
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meningkat dengan baik. Hal ini terlihat dari keberhasilan setiap siklus penelitian,
yang mana hasil perolehan pada pra siklus sebesar 46.30%, siklus | sebesar 62.85%
dan Pada siklus 11 percaya diri mencapai 82.52%.

Berdasarkan hasil dari observasi serta wawancara di TK Matahari Palembang,
TK Nusa Indah Palembang dan TK Negeri Pembina 1 Palembang. Pada tanggal 29
Oktober 2019 peneliti melakukan wawancara yang Pertama, peneliti
mewawancarai guru diantaranya guru TK Matahari yang bernama ibu juniar selaku
guru pada kelompok A. Pada TK Matahari pembelajaran subtema yang sering
digunakan pada Paud Matahari berupa sayuran yang real jadi anak bener-bener tau
bentuk sayuran tersebut. Kemudian dalam proses pembelajaran, guru belum
menggunakan permainan khusus untuk menunjang pembelajaran pada paud
matahari sering menggunakan media plastisin saja. Kemudian, belum terdapat
permainan yang berupa audio hanya berupa video yang di putar menggunakan layar
tv dikelas. Menurut ibu juniar permainan ular tangga yang peneliti kembangkan ini
sangat diperlukan, dan beliau mengatakan sangat setuju karena sangat inovasi
sekali.

Selanjutnya, pada tanggal 29 Oktober peneliti kembali mewawancarai kepala
sekolah TK Nusa Indah yang bernama ibu Lisnawati Jafar. Pembelajaran subtema
sayuran yang sering digunakan TK Nusa Indah berupa media gambar kadang-
kadang guru membawa sayuran yang real. Adapun dalam proses pembelajaran,
guru ada yang menggunakan permainan khusus untuk menunjang pembelajaran
pada subtema sayuran dengan permainan seperti tebak-tebakan dengan media real
atau tebak bergambar. Kemudian, belum terdapat permainan yang berupa audio
hanya berupa video yang di putar menggunakan layar tv dikelas. Menurut ibu
Lisnawati permainan ular tangga yang peneliti kembangkan ini sangat perlu, media
ini juga melatih kognitif anak dan sangat diperlukan karena lebih menarik minat
anak.

Selanjutnya, pada tanggal 31 Oktober 2019 peneliti mewawancarai guru TK N
Pembina 1 Palembang yang bernama ibu Holiana. Pembelajaran subtema sayuran
yang sering digunakan TK N Pembina 1 Palembang berupa benda yang nyata.

Kemudian, belum terdapat permainan yang berupa audio hanya berupa video yang
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di putar menggunakan layar proyektor. Menurut beliau permainan ular tangga yang
peneliti kembangkan ini sangat diperlukan.

Hasil analisis kebutuhan dari ketiga TK tersebut maka produk peneliti
kembangkan sangat penting dan berdasarkan hasil wawancara dengan kepala
sekolah ibu Linawati Jafar serta guru ibu Juniar, dan ibu Holiana, menyatakan
bahwa pihak sekolah sangat memerlukan dan membutuhkan karena belum ada
permainan ular tangga subtema sayuran berbasis audio untuk kelompok A. Kepala
sekolah dan guru sangat merespon positif karena menurutnya permainan ular
tangga subtema sayuran berbasis audio untuk anak kelompok A ialah suatu inovasi
permainan baru untuk menarik minat anak agar anak mau belajar mengenal sayuran
dan manfaat sayuran tersebut. Selain itu permainan yang dibuat peneliti diharapkan
dapat membantu anak serta guru dalam menciptakan suasana baru. selain itu
permainan ular tangga subtema sayuran berbasis audio ini sangat didukung penuh
oleh guru sekaligus kepala sekolah yang peneliti wawancarai untuk menunjang
proses pembelajaran serta menambah media pada suatu TK.

Kemudian, Peneliti kembangkan suatu produk permainan ular tangga subtema
sayuran berbasis audio yang dimana bahannya terbuat dari akrilik yang ringan
untuk anak kelompok A bermain, serta peneliti akan membuat dadu dan bidak
sesuai jenis sayuran dibuat dari papan yang sangat ringan yang aman untuk anak.
Serta keunggulannya permainan yang peneliti kembangkan yaitu berupa audio yang
dapat menarik perhatian anak.

Berdasarkan wawancara ketiga TK, peneliti membuat permainan yang menarik
minat anak dan sesuai dengan karakteristik anak kelompok A. Maka dari itu
berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti akan melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan permainan ular tangga subtema sayuran berbasis audio
untuk anak kelompok A di taman kanak kanak ”
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1.2 Permasalahan Penelitian
Berdasarkan uraian dilatar belakang di atas masalah dalam makalah ini adalah
sebagai berikut:
1. Bagaimana mengembangkan permainan ular tangga subtema sayuran berbasis
audio untuk anak kelompok A di taman kanak-kanak yang valid ?
2. Bagaimana mengembangkan permainan ular tangga subtema sayuran berbasis

audio untuk anak kelompok A di taman kanak-kanak yang praktis?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian di latar belakang, tujuan dalam maklah ini adalah sebagai
berikut:
1. Menghasilkan Permainan Ular Tangga Subtema Sayuran Berbasis Audio
Untuk Anak Kelompok A Di Taman Kanak-Kanak yang valid
2. Menghasilkan Permainan Ular Tangga Subtema Sayuran Berbasis Audio

Untuk Anak Kelompok A Di Taman Kanak-Kanak yang praktis

1.4 Manfaat Hasil Penelitian
Dengan adanya penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi
berbagai pihak, antara lain sebagai berikut:

1. Bagi anak: melalui pengembangan permainan ular tangga ini anak dapat
tertarik dan lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran, memberi
kesenangan serta penguasaan pengetahuan dengan penggunaan
permainan ular tangga bersubtema sayuran.

2. Bagi guru : sebagai alternatif dalam upaya peningkatan kualitas dalam
pembelajaran khususnya dalam mengenal sayuran pada anak kelompok A

3. Bagi sekolah: dapat menjadikan lembaga sekolah baik secara kualitas dan

kuantitas dalam pembelajaran
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