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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk Menghasilkan Permainan Ular Tangga Berbasis Audio 

Subtema Binatang Buas Yang Valid Dan Praktis Untuk Anak Kelompok B Di Taman 

Kanak-Kanak. Penelitian ini menggunakan model Rowntree (perencanaan, 

pengembangan dan evaluasi)  dan evaluasi formatif Tessmer dengan tahapan self 

evaluation, expert review, one-to-one evaluation dan small group evaluation. Teknik 

analisis data yaitu walkthrough, observasi dan wawancara. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa validitas materi sebesar 93,7% dan validitas media/ design 

sebesar 98,4%, diperoleh rata-rata validitas produk sebesar 96% dengan kategori 

sangat valid. Dikatakan sangat valid karena kesesuaian produk dengan materi, 

kesesuaian materi dengan perkembangan anak usia 5-6 tahun, kesesuaian tampilan 

dan gambar, keamanan permainan dan warna.  Tahap one to one evaluation 

melibatkan 3 orang anak dengan hasil 90% dan tahap small group evaluation 

melibatkan 9 orang anak  dengan hasil 93% dari keduanya diperoleh rata-rata sebesar 

92% dengan kategori sangat praktis. Dikatakan sangat praktis karena sesuai dengan 

indikator tingkat pencapainan anak yaitu mampu menggunakan tangan kanan dan 

kiri dalam berbagai aktivitas, memperhatikan guru  menjelaskan aturan permainan, 

ketertarikan anak terhadap media, mudah digunakan dan dilengkapi dengan petunjuk 

yang jelas.  Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Permainan 

Ular Tangga Berbasis Audio Subtema Binatang Buas Untuk Anak Kelompok B Di 

Taman Kanak-Kanak dinyatakan valid dan praktis, serta layak digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk anak kelompok B. 

Kata kunci: Permainan ular tangga, audio, subtema binatang buas 
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ABSTRACT 

This study aims to produce a game of ladder snake based on valid and practical wild 

animal subtheme for group B children in kindergarten. This study uses the Rowntree 

model with three stages namely (planning, development and evaluation) and Tessmer 

formative evaluation with stages of self evaluation, expert review, one-to-one 

evaluation and small group evaluation. Data analysis techniques are walkthrough, 

observation and interview. The results showed that the material validity was 93.7% 

and the media / design validity was 98.4%, the average product validity was 96% 

with a very valid category. It is said to be very valid because of the suitability of the 

product with the material, the suitability of the material with the development of 

children aged 5-6 years, the suitability of the display and picture, the safety of the 

game and color. The one to one evaluation stage involved 3 children with 90% results 

and the small group evaluation phase involved 9 children with 93% results from both 

of them obtained an average of 92% with a very practical category. It is said to be 

very practical because it is in accordance with indicators of the level of disability of 

the child that is able to use the right and left hand in various activities, paying 

attention to the teacher explaining the rules of the game, the child's interest in the 

media, easy to use and equipped with clear instructions. Thus it can be concluded 

that the Development of the Snake Ladder Game Based on Audio of the Wild Animal 

Subthema for Group B Children in Kindergarten is declared valid and practical, and 

is suitable for use as a learning medium for group B children. 

Keywords: Snakes and ladders game, audio, wild animal sub-themes 
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BAB 1 

 PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Penelitian 

Permainan merupakan sebuah bentuk aktivitas fisik yang sering 

dilakukan oleh anak untuk menjelajahi dunianya, dari hal yang belum dikenali 

sampai pada hal yang diketahui dan dari yang tidak bisa diperbuatnya sampai 

dengan bisa melakukannya, sehingga  mendapatkan kegembiraan dan 

kesenangan dan dapat membantu anak untuk mencapai perkembangan fisik, 

intelektual, sosial, moral dan emosional anak. Menurut Cipto, dkk (2018:96) 

permainan adalah sebuah bentuk aktivitas fisik yang sering dilakukan oleh 

anak dengan tujuan untuk mendapatkan kegembiraan dan kesenangan. Namun, 

pada kenyataannya seiring dengan perkembangan dan kemudahan dalam 

mengakses teknologi, anak-anak lebih tertarik dengan permainan yang ada 

padagadjet sehingga berkurangnya sosialisasi antar anak, perkembangan 

motorik pada anak menjadi lambat dan kurang optimal. 

Guru seharusnya menggunakan media yang terbaik untuk bisa 

memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan pemahaman terhadap materi 

yang diajarkan. Dengan demikian, melalui penggunaan media pembelajaran, 

diharapkan anak akan lebih tertarik dan mudah dalam memahami materi yang 

disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, guru perlu melakukan terobosan 

dengan membuat media pembelajaran yang lebih menarik agar anak menjadi 

lebih termotivasi dan bersemangat dalam menerima materi pembelajaran. 

Salah satu permainan yang perlu dikenalkan sejak usia dini yaitu 

permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang buas. Menurut Feeryka 

Zudhah (2017) permainan ular tangga adalah  permainan papan yang 

dimainkan oleh dua orang atau lebih. Cara bermainnya adalah dengan 

meletakkan pion sesuai dengan banyak angka yang di perolehnya.Permainan 
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ular tangga yang ada selama ini cenderung membosankan karena hanya terdiri 

dari tampilan visual saja tidak dilengkapi dengan audio yang bisa membuat 

anak menjadi lebih antusias dan tertarik dalam memainkannya, sehingga 

timbul kejenuhan dalam menunggu mendapatkan giliran bermain dan sebagian 

anak yang memiliki rasa cepat bosan akan kehilangan minat untuk bermain.  

Permainan ular tangga bisa digunakan sebagai media pembelajaran 

dalam membantu proses pembelajaran khususnya pembelajaran yang berkaitan 

dengan subtema binatang buas. Tujuan dari memperkenalkan permainan ular 

tangga berbasis audio subtema binatang buas sejak usia dini karena ingin 

mengenalkan dan mengajarkan kepada anak tentang macam-macam binatang 

buas. Selain mengenalkan macam-macam binatang buas permainan ular tangga 

ini juga dilengkapi dengan suara-suara dan ciri-ciri dari binatang buas. 

Untuk membuat Permainan Ular Tangga Berbasis Audio Subtema 

Binatang Buas, peneliti melakukan observasi di beberapa TK. Berdasarkan 

hasil pengamatan dan wawancara yang pertama dilakukan peneliti di TK Nusa 

Indah Palembang pada 29 Oktober 2019, diperoleh informasi dari Ibu Guru 

Linawati Jaffar, S.Pd. AUD, bahwa pembelajaran yang biasanya sering 

dilakukan pada TK Nusa Indah  dalam mengenalkan macam-macam binatang 

buas masih menggunakan media kartu bergambar dan penanyangan video  

tentang binatang buas misalnya dengan mengenalkan macam-macam suara 

binatang buas. Permainan yang biasanya digunakan pada TK Nusa Indah 

berupa permainan tebak gambar dan media pembelajaran yang biasa digunakan 

untuk melatih motorik halus anak yaitu berupa meronce, menabur dan 

mewarnai. 

Selanjutnya peneliti menawarkan desain produk  permainan ular tangga 

berbasis audio subtema binatang buas yang peneliti kembangkan. Kelebihan 

dari permainan yang peneliti kembangkan ini dilengkapi dengan macam-

macam suara dan ciri-ciri dari binatang buas. Tenaga Pendidik di tempat 

peniliti melakukan observasi mengatakan sangat tertarik dan sangat 
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membutuhkan desain pengembangan permainan ular tangga berbasis audio 

subtema binatang buas yang peneliti tawarkan. Hal inidikarenakanpermainan 

ular tangga yang peneliti kembangkan dinilai guru sangat bermanfaat, sehingga 

dengan menggunakan permainan tersebut dapat menunjang dan mempermudah 

proses pembelajaran dan membuat anak menjadi tertarik. 

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara kedua yang dilakukan 

peneliti di PAUD Matahari pada tanggal 30 Oktober 2019 di peroleh informasi 

dari Ibu Guru Siti Supriyati, S.Pd, bahwa biasanya pada saat pembelajaran 

subtema binatang buas ini, sekolah tersebut menggunakan media gambar, 

boneka tangan dan menggunakan penayangan video melalui audio visual. 

Permainan yang digunakan di PAUD Matahari adalah berupa puzzle tentang 

binatang buas. 

Kemudian peneliti menawarkan desain produk permainan ular tangga 

berbasis audio subtema binatang buas yang peneliti kembangkan. Kelebihan 

dari permainan yang peneliti kembangkan ini dilengkapi dengan macam-

macam suara dan ciri-ciri dari binatang buas dan jawaban guru menyatakan 

sangat tertarik dan sangat membutuhkan desain pengembangan permainan ular 

tangga berbasis audio subtema binatang buas yang peneliti tawarkan. Karena 

dengan permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang buas dalam 

proses pembelajaran akan membuat anak lebih mudah dalam memahami materi 

pembelajaran tersebut dan proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Selanjutnya hasil wawancara yang ketiga dilakukan peneliti di TK 

Negeri 1 Pembina pada tanggal 31 Oktober 2019 di peroleh informasi dari Ibu 

Guru Ratna Ningsih, S.Pd. AUD, bahwa biasanya pada kegiatan pembelajaran 

subtema binatang buas menggunakan media cetak seperti macam-macam 

gambar binatang buas dan guru menjelaskan ciri-ciri binatang buas. Permainan 

yang biasa sekolah lakukan yaitu pesan berantai dan media pembelajaran yang 

biasa digunakan untuk melatih motorik halus anak TK tersebut adalah dengan 

melakukan kegiatan memercik, mengisi pola dan meronce.  
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Kemudian peneliti menawarkan desain produk permainan ular tangga 

berbasis audio subtema binatang buas yang peneliti kembangkan.  Kelebihan 

dari permainan yang peneliti kembangkan ini dilengkapi dengan macam-

macam suara dan ciri-ciri binatang buas dan guru memberikan jawaban sangat 

setuju dan tertarik. Anak-anak sangat membutuhkan desain permainan ular 

tangga berbasis audio subtema binatang buas tersebut karena dengan 

permainan ular tangga tersebut dapat mengembangkan dan merangsang 

perkembangan motorik halus pada anak dan akan membuat kegiatan 

pembelajaran tersebut menjadi menarik. 

Berdasarkan dari permasalahan di atas peneliti mencari alternatif lain 

dalam  permainan yang menarik bagi minat anak dan yang sesuai dengan 

karakteristik anak kelompok B. Dari analisis kebutuhan pada 3 (tiga) TK 

tersebut, maka produk yang peneliti kembangkan sangat penting dan 

bermanfaat. Berdasarkan hasil wawancara dengan Guru Linawati Jaffar, S.Pd. 

AUD, Siti Supriati, S.Pd dan Ratna Ningsih, S.Pd. AUD menyatakan bahwa 

pihak sekolah sangat membutuhkan desain permainan ular tangga berbasis 

audio subtema binatang buas, hal ini dikarenakansebelumnya belum ada desain 

permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang buas pada Sekolah 

mereka. 

Kelebihan dari permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang 

buas yang akan dikembangkan ini bukan sepertipermainanular tangga yang 

sudah ada sebelumnya yang hanya bergambarkan ular, tangga dan angka-angka 

saja, melainkan sebuah permainan yang dilengkapi dengan subtema binatang 

buas dan juga dilengkapi dengan tombol-tombol  yang apabila di tekan akan 

mengeluarkan suara dan ciri-ciri dari binatang buas tersebut.  

Senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Melani yang berjudul 

“Pengembangan Alat Permainan Edukatif Ular Tangga Materi Matematika 

Untuk Anak Usia 5-6 Tahun”. Dinyatakan sangat valid karena berdasarkan 

hasil validasi para ahli (expert review) yang terdiri dari ahli materi dan ahli 
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desain sehinga alat permainan edukatif ular tangga materi matematika ini layak 

digunakan sebagai bahan ajar untuk kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat 

dilihat dari hasil rata-rata expert review alat permainan edukatif ular tangga 

materi matematika sebesar 4,00% (kategori sangat valid) dikatakan valid 

karena penilaian telah memenuhi suatu yang diukur atau dinilai dari instrumen. 

Hal ini dapat dibuktikan dari hasil teknik observasi pada tahap one-to 

one evaluation di dapatkan hasil observasi anak mendapatkan hasil 87% 

(sangat praktis), sedangkan pada tahap small group evaluation di dapatkan 

hasil rata-rata observasi sebesar  93% (sangat praktis). Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan alat permainan edukatif ular tangga materi 

matematika untuk anak usia 5-6 tahun telah teruji kepraktisan dan 

kevalidannya.  

Berdasarkan analisis kebutuhan dan penelitian yang relevan maka 

peneliti akan melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Permainan 

Ular Tangga Berbasis Audio Subtema Binatang Buas Pada Anak Kelompok B 

Di Taman Kanak-Kanak. 

1.2 Permasalahan Penelitian 

Berdasarkan uraian yang terdapat pada latar belakang di atas, 

permasalahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

(1)  Bagaimana mengembangkan permainan ular tangga berbasis audio subtema 

binatang buas untuk anak kelompok B di Taman Kanak-kanak yang valid; 

(2)  Bagaimana mengembangkan permainan ular tangga berbasis audio subtema 

binatang buas untuk anak kelompok B di Taman Kanak-kanak  yang praktis. 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan uraian yang terdapat pada latar belakang di atas, tujuan 

dalam makalah ini adalah sebagai berikut: 

(1)Menghasilkan permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang   buas 

untuk anak kelompok B di taman kanak-kanak yang valid; 
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(2)Menghasilkan permainan ular tangga berbasis audio subtema binatang buas 

untuk anak kelompok B di taman kanak-kanak yang praktis. 

 

1.4 Manfaat Hasil Penelitian 

Seminar ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai 

pihak, antara lain sebagai berikut: 

(1) Guru 

Bagi para guru diharapkan penelitian ini bermanfaat sebagai media dalam 

pembelajaran yang lebih berinofasi dan menarik untuk peserta didik 

(2) Siswa 

Untuk membantu anak dalam memahami pembelajaran dan mengembangkan 

motorik halus anak 

(3) Sekolah  

Untuk menambah variasi dalam media pembelajaran yang ada di sekolah; 

(4) Peneliti Selanjutnya  

Diharapkan melalui penelitian ini bisa menambah wawasan pengetahuan 

tentang masalah yang diteliti dan dapat menjadi bahan penelitian yang akan 

datang.  
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