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ABSTRAK 

 

Rani  Oktaviani  Simatupang. (2022):  Pengembangan  Media  Pembelajaran  

Ular Tangga Kreatif Dalam 

Meningkatkan Motorik Kasar Pada 

Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti 

Bunda Kecamatan Payung Sekaki 

Kota Pekanbaru 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Ular Tangga Kreatif 

sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan perkembangan motorik kasar 

anak usia dini dan mengetahui kelayakan Ular Tangga Kreatif sebagai media 

pembelajaran dalam perkembangan motorik kasar anak usia dini. Penelitian ini 

merupakan penelitian R & D yang mengadopsi pengembangan dari Borg and 

Gall. Subjek dalam penelitian ini adalah Kelompok B Yayasan As-Syukri PAUD 

Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru dengan instrument 

pengumpulan data berupa observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket yang 

divalidasi oleh ahli materi, ahli media, kepala sekolah, dan guru untuk menguji 

kualitas Ular Tangga Kreatif, dilakukan angket responden peserta didik untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap Ular Tangga Kreatif, jenis data yang 

dihasilkan kualitatif yang dianalisis dengan pedoman kriteria penilaian untuk 

menentukan kualitas Ular Tangga Kreatif yang dikembangkan. Penelitian ini 

menghasilkan sebuah produk berupa Ular Tangga Kreatif sebagai media 

pembelajaran. Berdasarkan penilaian ahli materi mendapatkan persentase 95,83% 

dengan kategori sangat layak penilaian ahli media mendapatkan persentase 

97,91% dengan kategori sangat layak penilaian guru mendapatkan persentase 

93,75% dengan kategori sangat layak, penilaian dalam uji coba terbatas 

mendapatkan persentase 83,75% dengan kategori sangat layak. Dan untuk 

perkembangan motorik kasar anak usia dini dikelompok B bisa dinyatakan 

berkembang karna anak mampu melakukan gerakan-gerakan seperti melompat 

menggunakan dua kaki, melompat menggunakan satu kaki, berjalan sambil 

berjinjit, melompat sambil berjinjit, berjalan menggunakan tumit, dan melakukan 

gerakan serta instruksi lainnya dengan baik dan benar. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Ular Tangga Kreatif Dan  

          Motorik Kasar Anak Usia Dini. 
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ABSTRACT 

Rani Oktaviani Simatupang, (2022): The Development of Creative Snakes  

and Ladders Learning Media in 

Improving Rough Motoric Skills for 5-6 

Years Old Children (Group B) at Early 

Childhood Education of As-Syukri 

Foundation Bhakti Bunda, Payung 

Sekaki District, Pekanbaru City 

This research aimed at developing creative snakes and ladders as a learning media 

in improving Rough motoric development of early childhood and to know the 

feasibility of creative snakes and ladders as learning media in developing Rough 

motoric of early childhood.  This was a research and development (R&D) 

adopting the development of Borg and Gall.  The subject of this research was 

group B.  Observation, interview, documentation, questionnaire validated by 

material experts, media experts, school principals, and teachers to test the quality 

of creative snakes and ladders, students’ respondent questionnaires were 

conducted to determine students’ responses about creative snakes and ladders 

were used for collecting the data.  The data produced were qualitative which was 

analyzed by assessment criteria guidelines to determine the quality of the creative 

snakes and ladders developed.  This research produced creative snakes and 

ladders product as learning media.  The material expert assessment was 95.83% in 

very proper category, the media expert assessment was 97.91% in very proper 

category, the teachers’ assessment were 93.75% in very proper category, and the 

assessment in a limited trial was 83.75 % in very proper category.  And the rough 

motor development of early childhood in group B could be stated developed, 

because children were able to perform movements such as jumping using two legs 

and one leg, walking on tiptoe, jumping on tiptoe, walking using heels, and 

performing other movements and instructions with good and right.   

Keywords: Development, Learning Media, Creative Snakes And Ladders, 

Early Childhood   
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 ملخص

الإجمالي للأطفال الذين  ركلإبداعي في تحسين المحوسيلة تعليم السلّم والثعبان ا(: تطوير 2222) ،انجفسيماتو راني أوكتافياني 
الشكر لروضة ؤسسسة بمسنوات )المجموعة ب(  6-5تتراوح أعمارهم بين 
 دينة بكنباروبم فايونج سكاكي بمديرية الأطفال باكتي بوندا

 معرفةالإجمالي للأطفال و  تعليم في تحسين نمو المحركاللإبداعي كوسيلة بان االسلّم والثعإلى تطوير بحث ال اهدف هذي
. وتطوير بنموذج بورغ وغالالإجمالي للأطفال. هذا البحث بحث  تعليم في نمو المحركاللإبداعي كوسيلة صلاحية السلّم والثعبان ا

دينة بكنبارو م  ددوا  جم  البياات  في بم فايونج سكاكي بمديرية الشكر لروضة الأطفال باكتي بونداؤسسسة ب بمالمجموعة  هفيالأفراد 
 ة،المدرس يرمدو ، الوسائلوخبراء  ،تها من قبل خبراء المواديحلاتم التحقاق من صالتي ستبيان الاو  ،توثيقالو  ة،قاابلالمو  ة،لاح المشكل 

على التلاميذ إجابا  لمعرفة لمستجيبين على التلاميذ كابيان ستتوزي  الاتم إجراء و لإبداعي، السلّم والثعبان اوالمعلمين لاختبار جودة 
السلّم يم لتحديد جودة تطوير و والتي تم تحليلها باستخدام إرشادا  معايير التقاكيفية لإبداعي، ونوع البياات  المنتجة  السلّم والثعبان ا

 بناء على تقاييم خبراء المواد، النسبةو تعليم. الي كوسيلة لإبداعالسلّم والثعبان الإبداعي. ينتج هذا البحث منتجا على شكل والثعبان ا
بفئة جيدة جدا، وحصل تقاييم المعلم على نسبة  ٪39.39نسبة الوسائل هو تقاييم خبير و بفئة جيدة جدا،  ٪38.59 هي

رك الإجمالي جدا. وبالنسبة لنمو المحصالحة بفئة  ٪59.98حصل التقاييم في تجربة محدودة على نسبة و بفئة جيدة جدا،  39.98٪
، والقافز رجلينل في المجموعة ب، يمكن وصفه بأنه يتطور لأن الأطفال قادرون على دداء حركا  مثل القافز باستخدام اطفللأ

واحد، والمشي على رؤوس الأصاب ، والقافز على رؤوس الأصاب ، والمشي باستخدام الكعب، ودداء الحركا  رجل باستخدام 
 .جيد وصحيحبشكل والتعليما  الأخرى 

 الإجمالي للأطفال ركالمحو لإبداعي السلّم والثعبان االتعليم،  ةلي، وسطويرالت: الأساسيةالكلمات 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Menurut National Associaton for the Education Young Children 

(NAEYC), anak usia dini atau “early childhood” merupakan anak yang 

berada pada usia 0-8 tahun. Berbeda halnya dengan Subdirektorat Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) yang membatasi pengertian istilah usia dini pada 

anak usia 0-6 tahun, yakni hingga anak menyelesaikan masa taman kanak-

kanak. Hal ini terlihat bahwa anak-anak yang berada dalam Taman Penitipan 

Anak (TPA), kelompok bermain (play group), dan Taman Kanak-kanak (TK) 

merupakan cakupan definisi tersebut.1 

Penggunaan istilah anak usia dini dalam PAUD mengindikasikan 

kesadaran yang tinggi pada pihak pemerintah dan sebagai pemerhati 

pendidikan untuk menangani pendidikan anak-anak secara profesional dan 

serius. Penanganan anak usia dini khususnya dalam bidang pendidikan sangat 

menentukan kualitas pendidikan bangsa di masa mendatang.  

Masa usia dini merupakan masa dimana kualitas hidup seseorang 

memiliki makna dan pengaruh yang luar biasa untuk kehidupan selanjutnya. 

Oleh karena itu masa perkembangan anak usia dini disebut juga dengan 

"golden age" atau "masa keemasan".  

                                                             
1 Ahmad Susanto, Pendidikan Anak Usia Dini (Jakarta: Bumi Aksara, 2016), hal. 1 
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Menurut Slamet Suyanto dalam Novi Mulyani, perkembangan pada 

masa usia dini meliputi fisik-motorik, intelektual, moral, emosional, sosial, 

bahasa, dan kreativitas.2 Semua perkembangan ini sangatlah penting bagi 

anak usia dini, salah satunya yaitu perkembangan motorik anak. Menurut 

Hurlock, perkembangan motorik adalah perkembangan pengendalian gerakan 

jasmaniah melalui kegiatan pusat syaraf, urat syaraf dan otot yang 

terkoordinasi. Pengendalian gerakan tersebut berasal dari perkembangan 

refleksi dan kegiatan anak-anak sejak waktu lahir.3  

Perkembangan motorik terbagi atas 2 perkembangan, yakni gerak 

motorik halus dan gerak motorik kasar. Menurut John W. Santrock, 

keterampilan motorik kasar meliputi aktivitas otot yang besar, seperti 

menggerakkan lengan dan berjalan.4 Dengan kata lain gerak motorik kasar 

merupakan gerak anggota badan secara kasar atau keras.  

Laura E. Berk dalam Novi Mulyani menjelaskan bahwa semakin anak 

menjadi dewasa dan kuat tubuhnya gaya geraknya sudah berbeda. Hal ini 

menjadikan tumbuh kembang otot semakin membesar dan menguat. Dengan 

semakin besar dan kuatnya otot badan keterampilan-keterampilan baru selalu 

bermunculan dan semakin bertambah kompleks.5 

Berdasarkan hasil observasi awal pada Yayasan As-syukri PAUD 

Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru khususnya 

                                                             
2 Novi Mulyani, Perkembangan Dasar Anak Usia Dini (Purwokerto: Penerbit Gava 

Media, 2018), hal. 15 
3 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1, (Jakarta: Penerbit Erlangga), hal. 

150 
4 John W. Santrock, Perkembangan Anak, (Jakarta: Erlangga, 2007), hal. 210 
5 Novi Mulyani, Perkembangan Dasar Anak Usia Dini (Purwokerto: Penerbit Gava 

Media, 2018), hal. 18 
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kelompok B, menunjukkan bahwa masih belum berkembangnya kemampuan 

fisik-motorik kasar pada anak. Hal ini terlihat ketika anak sedang melakukan 

aktivitas bermain diluar ruangan, dari jumlah 10 anak didik menunjukkan 

bahwa kemampuan anak belum berkembang (BB) sebanyak 6 anak didik, 

kemampuan mulai berkembang (MB) sebanyak 2 anak didik, kemampuan 

berkembang sesuai harapan (BSH) sebanyak 1 anak didik, kemampuan 

berkembang sangat baik (BSB) sebanyak 1 anak didik, sehingga dapat 

diperoleh hasil persentase 60% (6 anak) belum mampu mengoptimalkan 

kemampuan motorik kasar dan 40% (4 anak) mampu melakukan kegiatan 

fisik motorik kasar dengan baik. 

Permasalahan yang dihadapi anak didik kelompok B Yayasan As-

Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

adalah media yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar 

kurang mendukung, misalnya fasilitas pembelajaran masih minim. Selain itu, 

metode yang digunakan juga kurang tepat. Hal ini menyebabkan masih 

rendahnya pembelajaran motorik kasar pada anak, sehingga membuat anak 

kurang tertarik pada saat melakukan proses pembelajaran. 

Sunengsih dalam Novi Mulyani mengungkapkan bahwa media media 

pembelajaran berpengaruh positif dan signifikan terhadap mutu pembelajaran. 

Dengan media pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa. Karena pada hakekatnya siswa melakukan kegiatan sehari-harinya 

dengan belajar dan bermain.6 

                                                             
6 Ibid. 
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Salah satu media pembelajaran yang digunakan pendidik sebagai 

sarana dalam meningkatkan motorik kasar anak adalah dengan media 

pembelajaran ular tangga. Menurut Askalin dalam jurnal pena ilmiah, 

permainan ular tangga adalah permainan yang dikenal di seluruh Nusantara. 

Permainan ini menggunakan tiga peralatan yaitu dadu bidak dan papan ular 

tangga. Permainan ular tangga dimainkan oleh dua orang atau lebih.7 

Permainan ular tangga bertujuan untuk meningkatkan keaktifan anak agar  

semangat dalam belajar dan memiliki keberanian dalam mengemukakan 

pendapat yang akan berdampak pada meningkatnya hasil belajar, serta dapat 

mempermudah guru untuk menyampaikan materi pembelajaran.  

Pada Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung 

Sekaki Kota Pekanbaru, media ular tangga yang digunakan adalah media ular 

tangga raksasa, dengan urutan langkah bermain sebagai berikut: 

1. Anak diminta untuk melempar dadu ukuran besar untuk mendapatkan 

berapa langkah anak harus berjalan. 

2. Setelah mendapatkan angka, anak diminta untuk berjalan pada media ular 

tangga raksasa tersebut. 

3. Jika posisi anak mendapatkan angka yang ada tangganya, maka anak 

harus naik ke posisi angka diatas. Namun, jika anak mendapatkan ular, 

maka anak harus turun ke posisi nomor yang ada dibawah. 

                                                             
7 Tipani Liani Dewi, Dadang Kurnia, dan Regina Lichteria Panjaitan, “Penggunaan 

Media Permainan Ular Tangga Pada Pembelajaran Pips Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Pada Materi Pembagian Wilayah Waktu Di Indonesia”. Jurnal Pena Ilmiah. Vol. 2, No. 1,  

2017,  hal. 2093-2094 
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4. Permainan ini dilakukan bergantian dengan teman-teman lainnya, 

maksimal 5 orang anak dan minimal 2 orang anak. 

 

Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, peneliti ingin melakukan 

penelitian dan pengembangan sebuah produk Permainan Ular Tangga Kreatif 

dari penelitian Indah Zahrotul Maulida dari PG-PAUD, Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan, Universitas Jember. Penelitian yang menjadi referensi 

ini adalah “Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga Raksasa Terhadap 

Keterampilan Motorik Kasar Anak Kelompok B PAUD Islam Terpadu 

Baiturrahman Kecamatan Paku Sari Kabupaten Jember Tahun Ajaran 2017-

2018”.8 Media ular tangga kreatif yang ingin dikembangkan ini tidak hanya 

berisi ular dan tangga saja, namun lebih bervariasi dengan menggunakan 

unsur tantangan didalamnya. Tantangan tersebut tentunya dapat membuat 

suasana bermain dan belajar anak lebih menarik. 

Sehubungan dengan hal tersebut maka penulis termotivasi untuk 

mengadakan penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Kelompok B Yayasan As-Syukri PAUD 

Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru”. 

 

 

                                                             
8 Indah Zahrotul Maulida, Skripsi: “Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga Raksasa 

Terhadap Keterampilan Motorik Kasar Anak Kelompok B PAUD Islam Terpadu Baiturrahman 
Kecamatan Paku Sari Kabupaten Jember Tahun Ajaran 2017-2018” (Jember: Universitas jember, 

2018) 
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B. Alasan Memilih Judul 

Adapun alasan penulis memilih judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan Motorik Kasar Pada 

Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda 

Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru”, sebagai berikut:  

1. Mengembangkan media pembelajaran disekolah agar anak lebih tertarik 

dan bersemangat saat belajar.  

2. Pemanfaatan barang bekas dari kain perca. 

3. Permainan ular tangga kreatif ini dapat dijadikan sebagai hal baru bagi 

anak dalam mengembangkan motorik kasar. 

4. Dari segi dana, waktu dan tenaga oleh penulis dirasa mampu untuk 

memenuhinya. 

5. Sepanjang pengetahuan penulis, judul ini belum pernah naik kepermukaan 

atau belum pernah diteliti oleh orang lain. 

 

C. Penegasan Istilah 

Berdasarkan permasalahan dalam penelitian ini, perlu adanya 

penegasan beberapa kata kunci yang pengertian dan pembatasannya perlu 

dijelaskan, diantaranya adalah sebagai berikut: 

 

1. Media Pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa Latin “medius” yang secara 

harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Menurut Gerlach 



7 
 

dan Ely dalam Azhar Arsyad, bahwa media apabila apabila dipahami 

secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Sedangkan menurut Heinich dkk. 

dalam Azhar Arsyad, mengemukakan istilah medium sebagai perantara 

yang mengantar informasi antara sumber sumber dan penerima. Jadi 

televisi, radio, video, gambar yang memproyeksikan media cetak dan 

sejenisnya disebut media komunikasi, apabila media itu membawa pesan-

pesan yang mengandung maksud-maksud pengajaran, maka media itu 

disebut media pembelajaran.9 

Pengembangan media pembelajaran adalah serangkaian proses 

atau kegiatan yang dilakukan untuk menghasilkan suatu media 

pembelajaran berdasarkan teori yang telah ada. 

 

2. Ular Tangga Kreatif 

Permainan ular tangga kreatif adalah permainan ular tangga yang 

dimodifikasi menjadi sebuah permainan dengan menggunakan media 

dadu, bidak, dan papan atau alas bermain. Dadu terbuat dari kain flanel 

dan kain perca yang diolah menjadi bentuk kubus dengan ukuran 

25x25cm, dan setiap sisi dadu diberi angka dari angka 1 sampai angka 6. 

Kain perca merupakan kain sisa konveksi yang masih bisa digunakan 

untuk kerajinan tangan, penggunaan kain sisa konveksi (kain perca) tentu 

                                                             
9 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2009), hal. 3-

4 
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sangat bermanfaat untuk mengurangi limbah konveksi. Bidak dalam 

permainan ular tangga kreatif ini adalah anak itu sendiri, sebab desain 

permainan ular tangga ini berukuran besar. Papan atau alas untuk 

permainan ular tangga kreatif ini terbuat dari bahan kain flanel.  

 

3. Motorik Kasar 

Hurlock berpendapat bahwa perkembangan motorik adalah 

perkembangan pengendalian gerakan jasmaniah melalui kegiatan pusat 

syaraf, urat syaraf, dan otot yang terkoordinasi.10 Pengendalian gerakan 

tersebut berasal dari perkembangan refleksi dan kegiatan anak-anak sejak 

waktu lahir. Sedangkan menurut Zulkifli dalam Samsudin, 

perkembangan motorik yakni gerakan-gerakan tubuh yang dimotori 

dengan kerjasama antara otak, otot dan saraf.11 Menurut Syamsudin, dua 

hal yang dibedakan dari motorik yaitu gerak dan motorik. Motorik ialah 

suatu arti kata dari motor yaitu suatu dasar dari biologi atau mekanika 

yang mendasari terjadinya suatu gerakan. Gerak movement yaitu 

kulminasi suatu proses dasar motorik.12 

Berdasarkan penegasan istilah diatas, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian ini akan menggunakan media pembelajaran ular tangga kreatif 

untuk mengetahui perkembangan motorik kasar anak usia 5-6 tahun pada 

                                                             
10 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1, (Jakarta: Penerbit Erlangga), hal. 

151 
11 Samsudin, Pembelajaran Motorik di Taman Kanak-kanak, (Jakarta: Prenada Media 

Group, 2008), hal. 11 
12 Ibid, hal. 10 
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Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki 

Kota Pekanbaru. 

 

D. Identifikasi Masalah 

Setelah melihat paparan latar belakang masalah dapat diidentifikasi 

permasalahan yang muncul pada anak usia 5-6 tahun di kelompok B Yayasan 

As-Syukri  PAUD Bhakti Bunda adalah: 

1. Kurangnya pengembangan media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran motorik kasar pada anak. 

2. Kurangnya keterlibatan dan semangat anak pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

3. Kemampuan motorik kasar anak masih kurang terlihat. 

 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diajukan rumusan 

masalah sebagai berikut:  

Bagaimana kelayakan media pembelajaran ular tangga kreatif untuk 

meningkatkan motorik kasar anak usia 5-6 tahun di kelompok B Yayasan As-

syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru?  

 

F. Batasan Masalah 

Mengingat banyaknya permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam 

penelitian, untuk memudahkan penelitian maka penulis membatasi 
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permasalahan pada “Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Dalam Meningkatkan Motorik Kasar Pada Anak Kelompok B Yayasan As-

Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru”. 

 

G. Tujuan dan Manfaat Penulisan 

1. Tujuan Penulisan 

Mengetahui kelayakan media pembelajaran ular tangga kreatif untuk 

meningkatkan kemampuan motorik kasar anak pada kelompok B 

Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki 

Kota Pekanbaru. 

 

1. Manfaat Penulisan 

a. Manfaat Teoritis  

1) Memberitahukan pengetahuan mengenai pentingnya penggunaan 

media dalam pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 

motorik kasar anak. 

2) Dapat memperkaya ilmu pengetahuan khususnya yang berkaitan 

dengan media pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 

motorik kasar anak.  

3) Adanya media baru yang dapat di gunakan guru untuk 

mempermudah dalam pembelajaran motorik kasar di TK sesuai 

dengan perkembangan anak. 
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b. Manfaat Praktis  

1) Bagi Peneliti 

Dapat menambah wawasan tentang cara mengembangkan 

kemampuan motorik kasar anak. 

 

2) Bagi Siswa  

Diharapkan pada diri anak akan timbul rasa senang dalam 

mengikuti pembelajaran, kemudian meningkatkan kemampuan 

motorik kasar anak. 

 

3) Bagi Pendidik  

Dapat menambah pengetahuan dan sumbangan pemikiran tentang 

cara mengembangkan kemampuan motorik kasar anak, khususnya 

dengan menggunakan media dalam pembelajaran. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa Latin “medius” yang secara 

harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. Menurut Gerlach 

dan Ely dalam Azhar Arsyad, bahwa media apabila apabila dipahami 

secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Sedangkan menurut Heinich dkk. 

dalam Azhar Arsyad, mengemukakan istilah medium sebagai perantara 

yang mengantar informasi antara sumber sumber dan penerima. Jadi 

televisi, radio, video, gambar yang memproyeksikan media cetak dan 

sejenisnya disebut media komunikasi, apabila media itu membawa pesan-

pesan yang mengandung maksud-maksud pengajaran, maka media itu 

disebut media pembelajaran.13 

Penjelasan mengenai media pembelajaran terdapat pada Al-qur’an 

surat an-nahl ayat 44, yakni: 

 

 

 

                                                             
13 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2009), hal. 3-

4 
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Artinya: “mereka kami dengan membawa keterangan-keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan ad-dzikr (Al-qur'an) 

kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah 

diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan”.14 

Menurut Rayanda Asyar dalam Nurhafizah mengemukakan 

bahwa media pembelajaran dapat dipahami sebagai sesuatu yang dapat 

menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, 

sehingga terjadi lingkungan belajar yang kondusif, dimana penerimanya 

dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Syaful Bahri 

Djamarah dan Azwan Zain mengungkapkan bahwa media pembelajaran 

adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 

agar tercapai tujuan pembelajaran.15 

Nurhafizah mengakatakan bahwa media pembelajaran yang baik 

adalah media yang dapat memberi kesempatan untuk mendapatkan dan 

memperkaya pengetahuan anak secara langsung, dapat meningkatkan 

kemampuan berbahasa, berpikir kritis dan positif, membantu mengenal 

lingkungan dan kemampuan dirinya, menumbuhkan motivasi dan 

meningkatkan perhatian belajar pada anak usia dini.16 Media 

pembelajaran sangat bermanfaat bagi anak, dengan adanya media 

pembelajaran diharapkan proses belajar anak akan menjadi lebih efektif 

dan dapat membuat anak lebih aktif dalam belajar. Dengan adanya media 

                                                             
14    Qur’an surat An-Nahl, ayat 44. 
15 Nurhafizah, “Pelatihan Pembuatan Media Pembelajaran Anak Usia Dini 

Menggunakan Bahan Sisa”. Jurnal Early Childhood. Vol. 2, No. 2,  November 2018, hal. 3-4 
16 Ibid 
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pembelajaran yang menarik tentu akan membuat anak lebih bersemangat 

pada saat belajar. Oleh karena itu media pembelajaran sangat penting 

demi keberhasilan suatu proses pembelajaran. 

 

2. Hakikat Media dalam Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan melaksanakan kurikulum  

lembaga pendidikan agar dapat mempengaruhi para siswa mencapai 

tujuan pendidikan yang telah ditetapkan. Tujuan pendidikan pada 

dasarnya mengantarkan para siswa menuju pada perubahan-perubahan 

tingkah laku baik intelektual, moral, maupun sosial agar anak dapat 

hidup mandiri sebagai individu dan makhluk sosial. Dalam mencapai 

tujuan tersebut siswa berinteraksi dengan lingkungan belajar yang diatur 

oleh guru melalui proses pembelajaran.17 

Lingkungan belajar yang diatur guru mencakup tujuan 

pembelajaran, bahan pembelajaran, metodologi pembelajaran, dan 

penilaian pembelajaran. Secara khusus, terkait metodologi pembelajaran, 

aspek ini terkait dengan dua hal yang saling menonjol, yaitu metode dan 

media pembelajaran. Media memiliki kedudukan yang sangat penting 

dalam mencapai pembelajaran secara efektif.18 

Media dalam proses pembelajaran dapat mempertinggi proses 

belajar siswa dalam pembelajaran yang pada gilirannya yang diharapkan 

dapat mempertinggi hasil yang dicapainya. Berbagai macam penelitian 

                                                             
17 Ibid 
18 Mursid, Pengembangan Pembelajaran PAUD,  (Bandung: PT Remaja Rosda Karya, 

2015), hal. 40-41 
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yang dilakukan terhadap penggunaan media dalam pembelajaran sampai 

pada kesimpulan, bahwa proses dan hasil belajar pada siswa 

menunjukkan perbedaan yang dignifikan antara pembelajaran tanpa 

media dan pembelajaran menggunakan media. Oleh karena itu, 

penggunaan media pembelajaran sangat dianjurkan untuk mempertinggi 

kualitas pembelajaran. 

Jika ditinjau dari perspektif komunikasi, pembelajaran pada 

hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan 

dari sumber pesan melalui saluran atau media tertentu ke penerima pesan. 

Pesan, sumber pesan, saluran atau media dan penerima pesan adalah 

komponen proses komunikasi. Pesan yang dikomunikasikan adalah isi 

ajaran ataupun didikan yang ada dalam kurikulum, sumber pesannya bisa 

guru, siswa, orang lain, ataupun penulis buku dan prosedur media. 

Salurannya adalah media pendidikan dan penerima pesannya adalah 

siswa juga guru.19 

 

3. Fungsi dan Peranan Media Pembelajaran 

Peranan media dalam kegiatan pembelajaran merupakan bagian 

yang sangat menentukan efektivitas dan efisiensi pencapaian tujuan 

pembelajaran. McKown mengemukakan empat fungsi media sebagai 

berikut20: 

                                                             
19 Ibid 
20 M. Miftah, “Fungsi dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan 

Kemampuan Belajar Siswa”. Jurnal KWANGSAN. Vol. 1 No. 2, Desember 2013. Hal. 100-101 
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a. Mengubah titik berat pendidikan formal; Artinya dengan media 

pembelajaran yang abstrak menjadi konkret, pembelajaran yang 

tadinya teoritis menjadi fungsional praktis. 

b. Membangkitkan motivasi belajar; Dalam hal ini media menjadi 

motivasi ekstrinsik bagi pelajar, sebab penggunaan media 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan memusatkan perhatian 

pebelajar. 

c. Memberikan kejelasan; Agar pengetahuan dan pengalaman pebelajar 

dapat lebih jelas dan mudah dimengerti maka media dapat 

memperjelas hal itu. 

d. Memberikan stimulasi belajar; Yaitu memberikan stimulasi belajar, 

terutama rasa ingin tahu pebelajar. Daya ingin tahu perlu dirangsang 

agar selalu timbul rasa keingintahuan yang harus dipenuhi melalui 

penyediaan media. 

 

Sedangkan menurut Hamalik peranan media dalam proses belajar 

mengajar adalah untuk21: 

a. Mengatasi sifat unik pada setiap anak didik yang diakibatkan oleh 

lingkungan yang berbeda. 

b. Media mampu memberikan variasi dalam proses belajar mengajar. 

c. Memberikan kesempatan pada anak didik untuk mereview 

pelajaran yang diberikan. 

d. Memperlancar pelaksanaan kegiatan belajar mengajar dan 

mempermudah tugas para guru 

 

Pemakaian media dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar dan berpengaruh pada psikologi anak. Anak merasa 

nyaman dengan kegiatan pembelajarannya karena terkesan tidak dipaksa, 

dengan kata lain anak merasa belajar sambil bermain.  Media 

pembelajaran dapat membantu anak dalam memahami materi 

pembelajaran, sehingga dapat memudahkan anak dalam berpikir, 

bertindak, dan membangkitkan motivasi belajar anak. 

                                                             
21 Oemar Hamalik, Media Pendidikan, (Bandung: Alumni), Hal. 9 
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B. Hakikat Motorik Kasar Anak Usia Dini 

1. Pengertian Perkembangan Motorik Kasar  

Hurlock berpendapat bahwa perkembangan motorik adalah 

perkembangan pengendalian gerakan jasmaniah melalui kegiatan pusat 

syaraf, urat syaraf, dan otot yang terkoordinasi.22 Pengendalian gerakan 

tersebut berasal dari perkembangan refleksi dan kegiatan anak-anak sejak 

waktu lahir. Sedangkan menurut Zulkifli dalam Samsudin, 

perkembangan motorik yakni gerakan-gerakan tubuh yang dimotori 

dengan kerjasama antara otak, otot dan saraf.23 Menurut Syamsudin, dua 

hal yang dibedakan dari motorik yaitu gerak dan motorik. Motorik ialah 

suatu arti kata dari motor yaitu suatu dasar dari biologi atau mekanika 

yang mendasari terjadinya suatu gerakan. Gerak movement yaitu 

kulminasi suatu proses dasar motorik.24 

Sementara itu, Keogh dalam Novi Mulyani menjelaskan bahwa 

perkembangan gerak adalah perubahan kompetensi atau kemampuan 

gerak dari mulai bayi (infancy) sampai masa dewasa (adulthoud) serta 

melibatkan berbagai aspek perilaku manusia, kemampuan gerak dan 

aspek perilaku yang ada pada manusia mempengaruhi perkembangan 

                                                             
22 Elizabeth B. Hurlock, Perkembangan Anak Jilid 1, (Jakarta: Penerbit Erlangga), hal. 

151 
23 Samsudin, Pembelajaran Motorik di Taman Kanak-kanak, (Jakarta: Prenada Media 

Group, 2008), hal. 11 
24 Ibid, hal. 10 
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gerak, dan perkembangan gerak sendiri mempengaruhi kemampuan dan 

perilaku manusia.25 

John W. Santrock menjelaskan perkembangan motorik kasar 

dimulai dari perkembangan postur tubuh.26 Perkembangan postur tubuh 

merupakan dasar bagi keterampilan motorik kasar dan juga aktivitas yang 

lain, sehingga memerlukan kontrol posisi tubuh. Perkembangan motorik 

kasar merupakan gerakan tubuh yang mengandalkan otot besar atau 

keseluruhan dari anggota tubuh yang dipengaruhi oleh kematangan anak 

itu sendiri. Seperti kemampuan berlari, menendang, duduk, naik turun 

tangga, melompat, dan berjalan.  

Pengembangan motorik anak dapat dianggap sangat penting, 

karena jika pengembangan motorik yang berkembang secara optimal 

secara tidak langsung akan mempengaruhi perilaku anak sehari-hari. 

maka jika pertumbuhan fisik anak berkembang secara optimal, maka 

aktivitas gerakan akan menjadi lebih matang dan lebih baik. Dan anak 

akan lebih percaya diri dalam melakukan sesuatu karena perkembangan 

motoriknya yang berkembang dengan optimal.27 

Berdasarkan STPPA (Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan 

Anak), standar tingkat perkembangan motorik kasar pada anak usia 5-6 

adalah sebagai berikut:28 

 

                                                             
25 Novi Mulyani, Perkembangan Dasar Anak Usia Dini (Purwokerto: Penerbit Gava 

Media, 2018), hal. 19 
26 John W. Santrock, Perkembangan Anak, (Jakarta: Erlangga, 2007), hal. 210-211 
27 Ibid, hal. 60 
28 Kementrian Agama Republik Indonesia Direktorat Jendral Pend. Islam (STPPA) 
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Tabel 2.1 

STPPA 

 

Lingkup Perkembangan 
Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak 

(Usia 5-6 Tahun) 

Fisik Motorik 

Motorik Kasar untuk 

melaksanakan Ibadah 

kepada Allah SWT, gerakan 

tubuh lentur, seimbang dan 

lincah. 

1. Terampil melakukan gerakan wudhu, shalat, serta 

gerakan tubuh lainnya secara terkoordinasi 

sebagai rasa syukur kepada Allah SWT. 

2. Melakukan gerakan melatih kekuatan otot tangan 

dengan bergerak pada tempat lain dimulai dengan 

mengucapkan basmallah (menggantung, 

menggelayut, mengangkat, menurunkan, dan 

sejenisnya). 

3. Terampil jalan, lari, lompat dengan berbagai 
variasi dan rintangan secara tertib sesuai aturan 

main. 

4. Menggerakkan tangan dan kaki meniru gerakan 

tarian secara lentur sesuai irama musik. 

5. Melakukan kegiatan permainan dengan 

membungkuk, jongkok, meliuk dan sejenisnya 

6. Melakukan permainan dengan gerakan meluncur, 

merayap, merangkak, berguling. 

7. Melakukan gerakan mengayuh dan 

mengemudikan mainan beroda bergerak ke 

berbagai arah. 
8. Melakukan kegiatan permainan memukul 

menggunakan berbagai media dengan satu tangan 

bergantin kanan dan kiri. 

9. Melakukan gerakan antisipasif (melempar, 

menendang, menangkap, dan sejenisnya). 

 

Seiring bertambahnya umur, seorang anak akan berkembang 

melalui suatu rangkaian tingkatan yang bertahap dan sifat fisik akan 

berubah serta keterampilan baru akan dipengaruhi dan disempurnakan. 

Perkembangan motorik sangat bergantung pada proses kematangan anak 

pada usia sebelumnya, dan juga bergantung pada proses belajar dan 

pengetahuan serta pengalaman anak. Oleh karena itu, perkembangan 

motorik di usia-usia awal sangat penting untuk menghadapi lingkungan 

dimasa yang akan datang. 
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2. Prinsip dan Pola Umum Perkembangan Motorik Anak 

Elizabeth B. Hurlock menjelaskan terdapat 5 prinsip perkembangan 

motorik anak, yaitu29: 

a. Perkembangan motorik bergantung pada kematangan otot dan 

syaraf 

b. Belajar keterampilan motorik tidak terjadi sebelum anak matang 

c. Perkembangan motorik mengikuti pola yang dapat diramalkan 

d. Dimungkinkan menentukan norma perkembangan motorik 

e. Perbedaan individu dalam laju perkembangan motorik 

 

Sementara itu, Slamet Suyanto menjelaskan terdapat 8 pola umum 

perkembangan motorik pada anak, yaitu30: 

a. Bersifat kontinyu (continuity), yaitu dimulai dari yang sederhana ke 

yang kompleks, sejalan dengan bertambahnya usia pada anak 

b. Mempunyai tahapan yang sama (uniform sequence), yaitu pada 

dasarnya setiap anak mempunyai pola yang sama, walaupun 

kecepatan setiap anak untuk mencapai tahapan tersebut tidaklah 

sama 

c. Kematangan (maturity), yaitu dipengaruhi oleh perkembangan sel 

saraf 

d. Umum ke khusus, yaitu dimulai dari gerakan yang bersifat umum 

ke gerakan yang bersifat khusus 

e. Dimulai dari gerak refleks bawaan ke arah gerak yang 

terkoordinasi 

f. Bersifat chepalo-coudal direction, artinya bagian yang mendekati 

kepala berkembang lebih dahulu daripada bagian yang mendekati 

ekor 

g. Bersifat proximo-distal, artinya bagian yang mendekati sumbu 

tubuh (tulang belakang) berkembang lebih dulu daripada yang jauh 

h. Koordinasi bilateral menuju crossteral, yaitu koordinasi organ 

yang sama berkembang lebih dulu sebelum bisa melakukan 

koordinasi organ bersilangan 

 

 

 

                                                             
29 Ibid, hal. 21-22 
30 Ibid, hal. 23 
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3. Tujuan dan Fungsi Perkembangan Motorik Kasar Anak 

Tujuan perkembangan motorik adalah penguasaan keterampilan 

yang tergambar dalam kemampuan menyelesaikan tugas motorik 

tertentu. Menurut Sumantri terdapat tujuan program pengembangan 

keterampilan motorik kasar anak usia dini, yaitu agar anak mampu31: 

a. Meningkatkan keterampilan gerak 

b. Memilihara dan meningkatkan kebugaran jasmani 

c. Menanamkan sikap  percaya diri 

d. Bekerja sama dengan baik 

e. Berprilaku disiplin, jujur, dan sportif 

 

Adapun fungsi model pengembangan keterampilan motorik kasar 

anak menurut Sumantri yaitu32: 

a. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat pemacu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani, rohani, dan kesehatan 

untuk anak usia dini 

b. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat untuk membentu, 

membangun, dan memperkuat tubuh anak usia dini 

c. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat melatih 

keterampilan dan ketangkasan gerak juga daya pikir anak usia dini 

d. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat untuk 

meningkatkan perkembangan emosional 

e. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat untuk 

meningkatkan perkembangan sosial 

f. Keterampilan motorik kasar berperan sebagai alat untuk 

menumbuhkan perasaan senang dan memahami manfaat kesehatan 

pribadi 

 

4. Karakteristik Perkembangan Motorik Kasar Anak 

Perkembangan motorik kasar mencakup keseluruhan otot tubuh 

dan kemampuan menggerakkan berbagai bagian tubuh atas perintah, 

                                                             
31 Sumantri, Metode Pengembangan Motorik Anak Usia Dini, (Jakarta: Departemen 

Pendidikan Nasional, 2015), hal. 10 
32 Ibid, hal. 10 
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mengontrol gerakan tubuh dalam hubungannya dengan berbagai faktor 

yang berasal dari dalam dan dalam seperti gaya berat dan lateralitas.33 

Perkembangan motorik kasar mencakup aktivitas berjalan, aktivitas 

balok keseimbangan, dan aktivitas motorik kasar lainnya. 

Motorik kasar anak dapat digerakkan melalui perkembangan 

pengendalian gerakan jasmaniah melalui kegiatan otot yang terkoordinasi 

perkembangan refleksi dan kegiatan masa yang ada pada waktu lahir. 

Anak dapat mengendalikan gerakan yang kasar yang emelibatkan bagian 

badan yang luas serta digunakan dalam berjalan, berlari, dan melompat. 

Setelah berumur 5 tahun, terjadi perkembangan yang berasal dari 

pengendalian koordinasi yang lebih baik.34 

 

5. Strategi Pengembangan Motorik Kasar Anak 

Karena gerakan motorik kasar memerlukan suatu aktivitas otot 

tangan, kaki, maupun seluruh tubuh anak. Ada beberapa strategi dalam 

pengembangan motorik kasar anak, diantaranya: 

a. Strategi melalui permainan 

Permainan yang tergolong dalam mengembangkan aspek motorik 

kasar anak yaitu; permainan jalan rupa-rupa, permainan jala piring, 

permainan patung dirijen, permainan jalan hewan, permainan tinggi-

tinggian, permainan berguling-guling, permainan tarian alam, 

                                                             
33 Mieke O. Mandagi,  Ni Luh Putri. Assesment Pembelajaran AUD dan TK, 

Perpustakaan Nasional Di Akses Pada Https://Books.Google.Co.Id/. 
34 Dr. Khadijah M. Ag dan Nurul Amelia M.Pd, Perkembangan Fisik Motorik Anak Usia 

Dini, (Medan: Kencana), hal. 51 
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permainan petak umpet, permainan lompat tali, permainan kucing 

dan tikus, permainan menjala ikan, permainan naik kereta api, 

permainan engklek, permainan galah asin, dan permainan pecah 

piring.35 

 

b. Strategi melalui kegiatan senam 

Menurut Peter H. Werner dalam blog Ensiklopedia Penjas 

mengatakan bahwa, senam dapat diartikan sebagai bentuk latihan 

tubuh pada lantai atau pada alat yang dirancang untuk meningkatkan 

daya tahan, kekuatan, kelentukan, kelincahan, koordinasi serta 

kontrol tubuh. Jadi fokusnya adalah tubuh, bukan alatnya, bukan 

pula pola-pola geraknya, karena gerak apapun yang digunakan 

tujuan utamanya adalah pengembangan kualitas terhadap fisik serta 

penguasaan pengontrolannya.36 

Perkembangan fisik itu dapat dilakukan dengan berbagai gerakan-

gerakan yang dapat membentuk otot tubuh pada anak diantaranya 

dengan senam. Menurut Menke G. Frank senam terdiri dari gerakan 

yang luas dari latihan-latihan yang dapat membangun dan 

membentuk otot-otot tubuh seperti pergelangan tangan, punggung, 

lengan, dan sebagainya.37 

                                                             
35 Khadijah dan Armanila, Bermain dan Permainan Anak Usia Dini, (Medan: Perdana 

Publishing, 2017), hal. 100-113 
36 Nuryanti, Robandi Roni, Helmi Ismail, “Pengembangan Kemampuan Motorik Kasar 

Anak Melalui Kegiatan Senam Ceria”, dalam Jurnal Cakrawala Dini, 2015, Vol. 5 No. 2, hal. 104 
37 Ita Roeyena, “Peningkatan Motorik Kasar Melalui Senam Irama Bagi Anak Usia 4-5 

Tahun”, dalam Jurnal Ijiece, 2017, Vol.2 No. 2, hal. 140 
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c. Strategi melalui sosiodrama 

Sosiodrama berasal dari 2 kata, yaitu sosio dan drama. Sosio berarti 

sosial atau masyarakat yang menunjukkan pada kegiatan-kegiatan 

sosial, dan drama berarti pertunjukan atau tontonan. Menurut Marno, 

sosial atau masyarakat terdiri dari manusia yang satu sama lain 

saling membutuhkan dan berhubungan yang dikatakan hubungan 

sosial.38 Kata drama berasal dari bahasa Yunani yaitu draomai yang 

berarti berbuat berlaku bertindak atau beraksi. Pada dasarnya drama 

bertujuan untuk menghibur, namun seiring berjalannya waktu drama 

mengandung pengertian yang lebih luas. Drama tidak hanya 

bertujuan untuk menghibur, tetapi juga sebagai wadah penyalur seni 

dan aspirasi, sarana hiburan, dan sarana pendidikan.39 

 

Perkembangan keterampilan motorik diperlukan keterampilan 

mengingat dan mengalami. Anak mengingat gerakan motorik yang telah 

dilakukan agar dapat melakukan perbaikan dan penghalusan gerak. 

Mengembangkan keterampilan motorik anak memerlukan latihan latihan 

agar dapat mengembangkan keterampilan motorik tersebut. Anario, 

Cowell & Hazelton dalam Samsudin, membagi keterampilan motorik 

dalam 3 penggolongan yaitu keterampilan lokomotorik, non-lokomotorik 

dan manipulatif. keterampilan lokomotorik terdiri atas berjalan, berlari, 

                                                             
38 Khadijah dan Armanila, Bermain…, hal. 119 
39 Ibid, hal. 119-120 
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melompat, meloncat, merayap, meluncur, bergulung-gulung, berhenti, 

mulai berjalan, menjatuhkan, dan mengelak.40 

Perkembangan motorik kasar pada anak perlu adanya bantuan 

dari para pendidik di lembaga pendidikan anak usia dini yaitu dari siapa 

yang dibantu, bagaimana membantu yang tepat, bagaimana jenis latihan 

yang aman bagi anak sesuai dengan tahapan usia, dan bagaimana 

kegiatan fisik motorik kasar yang menyenangkan anak. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa perkembangan motorik kasar adalah 

perkembangan yang mencakup keterampilan dalam menggunakan 

seluruh tubuh atau sebagian tubuh yang membutuhkan koordinasi bagian 

tubuh anak seperti tangan dan aktivitas kaki.  

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

perkembangan motorik kasar adalah keterampilan yang menggunakan 

otot kasar yang dikendalikan oleh tubuh. Perkembangan motorik akan 

terlihat secara jelas melalui berbagai gerakan dan permainan ataupun 

kegiatan yang dapat mereka lakukan. Jadi jika anak banyak bergerak 

maka akan semakin banyak manfaat yang akan diperoleh oleh anak 

ketika ia semakin menguasai keterampilan gerakan motoriknya. 

 

 

 

 

                                                             
40 Samsudin, Pembelajaran Motorik di Taman Kanak-kanak, (Jakarta: Prenada Media 

Group, 2008), hal. 15 
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C. Bermain dan Permainan Bagi Anak Usia Dini 

1. Pengertian Bermain dan Permainan 

Menurut Hurlock, bermain dapat diartikan sebagai kegiatan yang 

dilakukan demi kesenangan dan tanpa mempertimbangkan hasil akhir. 

Kegiatan tersebut dilakukan secara suka rela, tanpa paksaan dari pihak 

luar.41 Sudono mengatakan bahwa bermain adalah pekerjaan masa kanak-

kanak dan cermin pertumbuhan anak dan bermain merupakan kegiatan 

yang memberikan kepuasan bagi anak itu sendiri. Melalui bermain anak 

memperoleh pembatasan dan memahami kehidupan.42 

Bermain merupakan kegiatan yang dapat menimbulkan 

kesenangan bagi anak, dengan kegiatan tersebut anak mendapatkan 

kebahagiaan dan kegembiraan. Bermain merupakan kegiatan santai, 

menyenangkan tanpa tuntutan atau beban bagi anak. Bermain juga 

merupakan kebutuhan yang esensial bagi anak. Melalui bermain anak 

dapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan perkembangan dimensi 

motorik, kognitif, kreativitas, emosi, sosial, nilai bahasa, dan sikap hidup. 

 

2. Manfaat dan Fungsi Bermain Bagi Anak Usia Dini 

Bermain memiliki banyak manfaat bagi perkembangan anak, 

diantaranya yaitu43: 

                                                             
41 Rita Kurnia, Bermain dan Permainan Anak Usia Dini, (Pekanbaru: Cendikia Insani, 

2011), hal. 2 
42 Elfiadi, “Bermain dan Permainan Bagi Anak Usia Dini”, Jurnal Itqan, Januari-Juni 

2016, Vol. 7 No. 1, hal. 53 
43 Rita Kurnia, Bermain…, hal. 49-50 
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a. Bagi perkembangan aspek fisik; anak berkesempatan melakukan 

kegiatan yang melibatkan gerakan-gerakan tubuh yang membuat 

tubuh anak sehat dan otot-otot tubuh menjadi kuat. 

b. Bagi perkembangan aspek motorik halus dan kasar; dalam bermain 

dibutuhkan gerakan dan koordinasi tubuh (tangan, kaki, dan mata). 

c. Bagi perkembangan aspek emosi dan kepribadian; dengan bermain 

anak dapat melepaskan ketegangan yang ada dalam dirinya. Anak 

dapat menyalurkan perasaan dan menyalurkan dorongan-dorongan 

yang membuat anak lega dan rileks. 

d. Bagi perkembangan aspek kognitif; dengan bermain anak dapat 

belajar dan mengembangkan daya pikirnya. 

f. Bagi perkembangan alat penginderaan; aspek penginderaan 

(penglihatan, pendengaran, penciuman, pengecapan, dan perabaan) 

perlu diasah agar lebih tanggap atau peka terhadap hal-hal yang ada 

disekitarnya. 

g. Dapat mengembangkan keterampilan olahraga dan menari. 

h. Sebagai media terapi, karena selama bermain perilaku anak akan 

tampil lebih bebas, dan bermain adalah sesuatu yang alamiah pada 

diri anak. 

i. Sebagai media intervensi; bermain dapat melatih konsentrasi 

(pemusatan perhatian pada tugas tertentu) seperti melatih konsep 

dasar, warna, bentuk, dan lain-lain. 

 

Sesuai dengan pengertian bermain yang merupakan tuntutan dan 

kebutuhan bagi perkembangan anak usia dini, menurut Hartley, Frank, 

dan Goldenson yang dikutip dalam Rita Kurnia, ada delapan fungsi 

bermain bagi anak, yaitu44: 

a. Menirukan apa yang dilakukan oleh orang dewasa. Contohnya, 

meniru ibu memasak di dapur, dokter mengobati orang sakit, dan 

sebagainya. 

b. Untuk melakukan berbagai peran yang ada di dalam kehidupan 

nyata. Seperti guru mengajar di kelas, sopir mengendarai bus, 

petani menggarap sawah, dan sebagainya. 

c. Untuk mencerminkan hubungan dalam keluarga dan pengalaman 

hidup yang nyata. Contohnya ibu memandikan adik, ayah membaca 

koran, kakak mengerjakan tugas, sekolah, dan sebagainya. 

d. Untuk menyalurkan perasaan yang kuat seperti memukul-mukul 

kaleng, menepuk-nepuk air dan sebagainya. 

                                                             
44 Ibid, hal. 54-55 
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e. Untuk melepaskan dorongan-dorongan yang tidak dapat diterima. 

Seperti berperan sebagai pencuri, menjadi anak nakal, pelanggar 

lalu lintas, dan lain-lain.  

f. Untuk kilas balik peran-peran yang biasa dilakukan seperti gosok 

gigi, sarapan pagi, naik angkutan kota, dan lain-lain.  

g. Mencerminkan pertumbuhan. Misalnya semakin bertambah tinggi 

tubuhnya semakin gemuk badannya. 

h. Untuk memecahkan masalah dan mencoba berbagai penyelesaian 

masalah. Seperti menghias ruangan, menyiapkan jamuan makan, 

dan pesta ulang tahun. 

 

D. Permainan Ular Tangga Kreatif 

1. Sejarah Permainan Ular Tangga 

Sejarah permainan ular tangga menurut Sheth yang dikutip dalam 

Jurnal Obsesi, sebagai berikut45: 

"History of Snake and Ladder Snack and Ladder is an ancient game 

having it roots of origin in Indian culture. It is known as Spear's Ga me 

in United Kingdom on a 10 x 10 board. The participant have a die having 

the equu-spaced probability of 1/6 of each roll of a die". 

Ular tangga adalah permainan kuno yang berakar dari budaya India. 

Permainan ini dikenal sebagai Game Spear di kerajaan Italia pada papan 

10 x 10. Peserta memiliki dadu yang memiliki propabilitas sama dengan 

1/6 dari setiap dadu. Menurut Warburton and Madge dikutip dalam 

Jurnal Obsesi menjelaskan bahwa: 

"Snakes and Ladder is also a game of complete chance - each student 

has an equalchance of landing on good or bad practices, therefore the 

game is equally fair to all" 

                                                             
45 Ria Fransisca, Sri Wulan, dan Asep Supena “Meningkatkann Percaya Diri Anak 

dengan Permainan Ular Tangga Edukasi ”, Jurnal Obsesi, 2020, Vol. 4 No. 2, hal. 633 
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Permainan ular tangga merupakan permainan peluang penuh, setiap 

siswa memiliki keseimbangan pendaratan pada praktik yang baik atau 

buruk, oleh karena itu permainan ini sama adilnya bagi semua orang. 

Husna mendefinisikan permainan ular tangga adalah permainan 

menggunakan dadu untuk menentukan berapa langkah yang harus 

dijalani bidak, papan ularnya sendiri berupa gambar kotak-kotak yang 

terdiri dari 10 baris dan 10 kolom dengan nomor 1 sampai 100 serta 

bergambar ular tangga.46 

Permainan ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak 

yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Setiap orang dapat 

menciptakan papan mereka sendiri dengan jumlah kotak, ular, dan tangga 

yang berlainan. Setiap pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama 

(biasanya kotak di sudut kiri bawah) dan secara bergiliran melemparkan 

dadu. Bidak dijalankan sesuai dengan jumlah mata dadu yang muncul. 

Bila pemain mendarat di ujung bawah sebuah tangga, mereka dapat 

langsung pergi ke ujung tangga yang lain. Bila mendarat di kotak dengan 

ular, mereka harus turun ke kota di ujung bawah ular. Pemenang adalah 

pemain pertama yang mencapai kotak terakhir. Biasanya bila seorang 

pemain mendapatkan angka 6 dari dadu, mereka mendapat giliran sekali 

lagi. Bila bukan angka 6 yang didapat, maka giliran jatuh ke pemain 

lainnya.47 

                                                             
46 Ibid. 
47 Putri Zudhah Ferryka, “Permainan Ular Tangga Dalam Pembelajaran Matematika di 

Sekolah Dasar”, Jurnal Magistra, Juni, Vol. 29 No. 100, hal. 58-64 
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Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa permainan 

ular tangga adalah permainan yang memiliki kotak berjumlah 100, 

terbagi dalam 10 baris dan 10 kolom. Permainan ular tangga memiliki 

peraturan sederhana sehingga membuat anak mudah dalam 

memainkannya. 

 

2. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Ular Tangga 

Menurut Melsi dikutip dalam Jurnal PETIK, terdapat kelebihan 

dan kekurangan pada media permainan ular tangga yang terdiri dari 

beberapa bagian yaitu48:  

a. Kelebihan  

1) Pada permainan ini mampu melatih sikap siswa untuk mengantri 

dalam memulai pengocokan/permainan.  

2) Melatih kognitif siswa saat menjumlahkan mata ular saat dadu 

keluar.  

3) Melatih kerjasama  

4) Memotivasi siswa agar terus belajar karena belajar adalah hal 

yang menyenangkan dan mengasyikan, bukan lagi sesuatu yang 

hanya harus terpaku pada lembaranlembaran soal ulangan.  

5) Media ular tangga ini sangat efektif untuk mengulang (review) 

pelajaran yang telah diberikan.  

6) Media ini sangat praktis dan ekonomis serta mudah dimainkan.  

7) Dapat meningkatkan antusias anak dalam menggunakan media 

pembelajaran ini.  

8) Siswa akan menjawab pertanyaan dengan sungguh-sungguh 

apabila mereka berhenti di kotak pertanyaan.  

9) Media ini sangat disenangi oleh anak karena banyak terdapat 

gambar yang menarik dan full colour. 

 

 

                                                             
48 Eka Setia Wati, Desri, Elih Solihatulmilah “Permainan Ular Tangga Dalam 

Meningkatkan Moral Anak”, Jurnal IPTEK, Maret 2015, Vol. 5 No. 1, hal. 89-90 
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b. Kekurangan 

1) Membutuhkan persiapan yang matang agar menyesuaikan 

konsep materi dan kegiatan pembelajaran.  

2) Jika terdapat siswa yang cenderung cepat bosan maka ia akan 

kehilangan minat untuk bermain.  

3) Penggunaan media permainan ular tangga memerlukan banyak 

waktu untuk menjelaskan kepada anak.  

4) Permainan ular tangga tidak dapat mengembangkan semua 

materi pembelajaran.  

5) Kurangnya pemahaman aturan permainan oleh anak dapat 

menimbulkan kericuhan.  

6) Jika siswa turun tangga maka kemungkinan mendapatkan jenis 

soal yang sama. 

 

3. Pengertian Permainan Ular Tangga Kreatif 

Permainan ular tangga kreatif adalah permainan ular tangga yang 

dimodifikasi menjadi sebuah permainan dengan menggunakan media 

dadu, bidak, dan papan atau alas bermain. Dadu terbuat dari kain flanel 

dan kain perca yang diolah menjadi bentuk kubus dengan ukuran 

25x25cm, dan setiap sisi dadu diberi angka dari angka 1 sampai angka 6. 

Kain perca merupakan kain sisa konveksi yang masih bisa digunakan 

untuk kerajinan tangan, penggunaan kain sisa konveksi (kain perca) tentu 

sangat bermanfaat untuk mengurangi limbah konveksi. Bidak dalam 

permainan ular tangga kreatif ini adalah anak itu sendiri, sebab desain 

permainan ular tangga ini berukuran besar. Papan atau alas untuk 

permainan ular tangga kreatif ini terbuat dari bahan kain flanel.  

Langkah permainan ular tangga kreatif adalah sebagai berikut: 

a. Permainan ini dimainkan oleh 2 orang anak atau lebih. 

b. Pada saat memulai permainan, anak diminta untuk berbaris 

menunggu giliran bermain. 
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c. Anak pada giliran pertama diminta untuk melemparkan dadu 

hingga keluar angka untuk menentukan berapa anak tersebut harus 

melangkah. 

d. Setelah anak melangkah dan posisinya di tangga, maka anak 

diinstruksikan untuk naik. Apabila posisi anak berada di ular, maka 

anak diinstruksikan untuk turun. 

e. Pemenang dari permainan ini adalah anak yang pertama sampai 

pada urutan paling atas. 

 

Berdasarkan uraian, penulis ingin mengembangkan permainan ular 

tangga kreatif yang di dalamnya terdapat tantangan-tantangan yang harus 

dilalui oleh anak. Tantangan inilah yang nantinya dapat meningkatkan 

motorik kasar, sebab keterampilan motorik kasar dapat berkembang 

sangat pesat pada tahapan anak prasekolah. Keterampilan motorik kasar 

adalah koordinasi sebagian otot tubuh misalnya melompat, main jungkat-

jungkit, berlari, dan sebagainya.  

Terdapat unsur yang dikembangkan dalam motorik kasar anak 

yakni sebagai berikut49: 

a. Berlari 

Gerakan berlari merupakan perkembangan dari gerakan dasar yaitu 

gerakan berjalan, gerakan dasar anggota tubuh berlari hampir sama 

dengan gerakan berjalan, namun langkah irama lari lebih cepat. 

Untuk melakukan gerakan berlari diperlukan peningkatan kekuatan 

kaki dan koordinasi yang lebih baik antara otot penggerak dengan 

otot yang berlawanan pada saat kaki melangkah. Endang Rini 

Sukamti menjelaskan tentang karakteristik bentuk gerakan berlari 

                                                             
49 Khadijah dan Nurul Amelia, Perkembangan…, hal. 58-59 
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yang mula-mula bisa dilakukan oleh anak-anak sebagai berikut: a) 

Gerakan langkah masih terbatas rentangnya, dan b) ayunan lengan 

terbatas siku dan arahnya tidak sepenuhnya ke depan dan ke 

belakang melainkan cenderung ke arah samping. 

Perkembangan lari akan mempengaruhi perkembangan lompat dan 

lempar serta kemampuan konsentrasi anak kelak. Pada tugas 

perkembangan ini, dibutuhkan keseimbangan tubuh, kecepatan 

gerakan kaki, ketepatan 4 bola kaki (heel strike/bertumpu pada 

tumit, toe off/telapak kaki mengangkat kemudian kaki bertumpu 

pada ujung-ujung jari kaki, swing/kaki berayun dan landing/setelah 

mengayun kaki menapak pada alas) dan motor planning 

(perencanaan gerak). Fokus penelitian ini agar anak mampu berlari 

ke depan sesuai dengan garis lurus. 

 

b. Mengayun 

Ayun merupakan kata dasar dari mengayun yang memiliki arti 

yaitu gerak kedepan dan kebelakang (ke kiri dan ke kanan) secara 

teratur. Adapun yang dimaksud dengan mengayun adalah berayun, 

bergoyang, dan berbuai-buai. Pada gerakan mengayun yang 

menjadi kriteria observasi penelitian meliputi: kelenturan, 

keluwesan, dan keseimbangan tubuh. Penelitian ini berfokus pada 

anak mengayunkan lengan dengan langkah kaki ke samping kiri, 

kanan, ke depan dan ke belakang dengan baik. 
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c. Berjingkat 

Berjingkat adalah aktivitas memindahkan tubuh dari satu tempat ke 

tempat yang lain dengan menggunakan satu kaki, menumpu dan 

mendarat menggunakan satu kaki, sedangkan satu kaki yang lain 

ditekuk pada bagian lutut sehingga tidak menyentuh tanah. 

Gerakan berjingkat pada umumnya mulai bisa dilakukan pada usia 

kurang lebih 4 tahun. Namun gerakannya masih belum baik. 

Kekuatan kaki dan koordinasi tubuh masih belum memadai untuk 

bisa melakukannya dengan baik. Pada gerakan berjingkat yang 

menjadi kriteria observasi penelitian meliputi: koordinasi tubuh dan 

tumpuan kaki atau daya tahan. Dalam penelitian ini, fokus kegiatan 

berjingkat pada tari bedanya yaitu memindahkan tubuh dengan satu 

kaki diiringi dengan bertepuk tangan kedepan. 

Permainan ular tangga kreatif diharapkan dapat meningkatkan 

motorik kasar anak. Terdapat beberapa unsur motorik kasar didalam 

permainan ular tangga kreatif yakni melompat dengan dua kaki, 

melompat dengan satu kaki, berjinjit, berjalan menggunakan tumit, dan 

menghentakkan kaki. 

 

4. Penerapan Permainan Ular Tangga Kreatif dalam Meningkatkan 

Perkembangan Motorik Kasar Anak Usia Dini 

Permainan ular tangga kreatif bertujuan untuk meningkatkan 

semangat belajar anak agar terciptanya suasana belajar yang 
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mengasyikkan. Permainan ular tangga kreatif ini juga dapat 

menumbuhkan semangat anak untuk melakukan kegiatan bermain dan 

belajar secara utuh, dapat dimanfaatkan oleh anak untuk merangsang 

dalam memecahkan masalah sederhana tanpa disadari, dan juga dapat 

merangsang motorik kasar anak sebab permainan ini melibatkan fisik 

anak secara langsung.  

Pada penelitian ini anak diajak untuk melakukan permainan ular 

tangga kreatif yang dibimbing oleh guru secara langsung. Pada 

penerapan permainan ular tangga kreatif ini, peneliti akan 

mempersiapkan alat dan bahan yang akan digunakan pada saat 

melakukan permainan. Alat dan bahan tersebut merupakan alat dan 

bahan yang aman untuk anak usia dini, sebab menggunakan kain flanel 

sebagai alas papan permainan dilengkapi dengan anti slip agar tidak licin 

dan dadu yang terbuat dari kain berisi busa kain yang empuk. Tantangan 

yang diberikan pada anak juga disesuaikan dengan usia anak pada 

kelompok B, yaitu berusia 5-6 tahun dengan memperhatikan setiap aspek 

perkembangan anak yang ingin dikembangkan. 

 

E. Kajian Hasil Penelitian Yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Indah Zahrotul Maulida yang berjudul 

“Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga Raksasa Terhadap 

Keterampilan Motorik Kasar Anak Kelompok B PAUD Islam Terpadu 

Baiturrahman Kecamatan Pakusari Kabupaten Jember Tahun Ajaran 
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2017-2018”, menunjukkan bahwa adanya pengaruh yang signifikan 

terhadap pengaruh pengguaan media ular tangga raksasa terhadap 

keterampilan motorik kasar pada anak kelompok B. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitaitf dengan metode eksperimental. Pola 

penelitian yang digunakan adalah quasi experimental (pola eksperimental 

semu), desain penelitian ini menggunakan bentuk Non-Equivalent 

Control Group, dan metode pengambilan data menggunakan metode 

observasi serta metode dokumentasi. Persamaan penelitian Indah 

Zahrotul Maulida dengan penelitian penulis terletak pada ukuran ular 

tangga yang besar. Sedangkan perbedaannya terletak pada kreatifitas dari 

ular tangga yang menggunakan tantangan atau instruksi didalamnya.50 

2. Berdasarkan hasil analisis penelitian “Peningkatan Kemampuan Motorik 

Kasar Anak Usia 5-6 Tahun Melalui Challenge Board Game di TK Islam 

Mutiara Ibunda Semarang”, maka diperoleh simpulan bahwa tingkat 

kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun setelah diberikan 

perlakuan yaitu challenge board game menjadi meningkat. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat dari mean pada kemampuan motorik kasar anak 

usia dini yang semula 91.93 meningkat menjadi 106.40 sehingga 

diperoleh peningkatan sebesar 14.47. Selain itu uji hipotesis 

menggunakan Paired Sample t-Test diperoleh t hitung > t tabel (17.486 > 

2.045) dan p value < 0.05 (0.000 < 0.05), maka H1 diterima. Perhitungan 

                                                             
50 Indah Zahrotul Maulida, Skripsi: “Pengaruh Penggunaan Media Ular Tangga Raksasa 

Terhadap Keterampilan Motorik Kasar Anak Kelompok B PAUD Islam Terpadu Baiturrahman 

Kecamatan Paku Sari Kabupaten Jember Tahun Ajaran 2017-2018” (Jember: Universitas jember, 

2018) 
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dengan teknik persentase kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun 

mengalami kenaikan sebesar 15.74% antara pretest dan posttest. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan yang signifikan pada kemampuan motorik kasar anak usia 5-

6 setelah diberikan perlakuan melalui challenge board game. Perbedaan 

penelitian tersebut dengan penelitian yang penulis lakukan terletak pada 

desain alas bermain. Papan ular tangga penelitian tersebut menggunakan 

spanduk sedangkan penelitian yang penulis lakukan menggunakan bahan 

dasar kain flanel.51 

 

F. Kerangka Berpikir 

Gambar 2.1 

Kerangka Berpikir 

 

 

 

                                                             
51 Ari Khusnul Khotimah, Skripsi: “Peningkatan Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 

5-6 Tahun Melalui Challenge Board Game di TK Islam Mutiara Ibunda Semarang” (Semarang: 

Universitas Negeri Semarang, 2020) 

Merancang dan melakukan 

pembuatan media pembelajaran 

dengan menggunakan kain flanel, 

kain perca, serta alat dan bahan 

yang lain. 

Pemodifikasian media 

pembelajaran ular tangga 

kreatif. 

 

Hasil akhir media pembelajaran 

yang lebih efektif serta membuat 

anak lebih semangat saat proses 

pembelajaran. 

 

Media pembelajaran yang biasa 

di gunakan di Yayasan As-

syukri PAUD Bhakti Bunda. 
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G. Spesifikasi Produk 

Produk media pembelajaran ular tangga kreatif yang akan 

dikembangkan memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Produk ini dibuat dengan kain flanel dan bahan bekas (kain perca). 

2. Materi yang ada pada media pembelajaran ular tangga kreatif ini 

adalah; melompat dengan dua kaki, melompat dengan satu kaki, 

berjinjit, berjalan menggunakan tumit, dan menghentakkan kaki. 

3. Prosedur permainan tidak sama dengan permainan ular tangga lainya.  

 

H. Cara pembuatan Ular Tangga Kreatif 

1. Alat dan Bahan 

b. Kain flanel 

c. Kain perca 

d. Jarum 

e. Benang jahit 

f. Benang wol 

g. Lem tembak 

h. Gunting 

i. Busa kain 

j. Anti slip 

k. Alat tulis 
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2. Cara Pembuatan 

a. Untuk membuat alas, siapkan 2 x 2 meter kain flanel. 

b. Siapkan kain flanel yang lainnya, lalu gunting berbentuk garis yang 

nantinya digunakan sebagai batas antar kotak ular tangga. 

c. Tempelkan kain flanel yang berbentuk garis tadi diatas alas kain 

flanel yang telah disediakan hingga berbentuk kotak sebanyak 25 

buah. 

d. Setelah itu gunting kain flanel dan kain perca berbentuk ular, tangga, 

angka, dan beberapa kalimat instruksi, lalu tempelkan diatas alas 

yang telah disediakan. 

e. Untuk membuat dadu, siapkan kain perca, lalu bagi menjadi 4 bagian 

dengan masing-masing bagian berukuran 30 cm. 

f. Siapkan kain flanel, lalu gunting berbentuk angka 1 sampai 6. 

g. Jahit angka 1 sampai 6 pada setiap sisi kain perca. 

h. Selanjutnya, jahit kain perca dengan cara menggabungkan 4  bagian 

yang sudah digunting tadi menjadi bentuk persegi, lalu masukkan 

busa kain kedalamnya. 

 

I. Penggunaan Ular Tangga Kreatif 

Berikut ini cara penggunaan media pembelajaran ular tangga kreatif: 

1. Guru menyuruh anak untuk berkumpul. 

2. Guru memberi penjelasan mengenai tata cara permainan ular tangga 

kreatif. 



40 
 

3. Guru membimbing anak untuk berdoa sebelum bermain. 

4. Setelah itu anak melakukan hompimpa untuk menentukan giliran pada 

saat bermain. 

5. Setelah itu, anak yang mendapat giliran pertama memulai permainan 

dengan melemparkan dadu. Jika angka dadu sudah keluar, maka anak 

melangkah pada alas bermain. 

6. Terdapat 3 pilihan yakni turun (ular), naik (tangga), dan melakukan 

tantangan. 

7. Setelah itu, giliran anak yang selanjutnya yang bermain hingga 

permainan selesai pada garis finish. 

 

J. Rincian Proses Pembuatan Ular Tangga Kreatif 

Terdapat 3 tahapan dalam proses pembuatan ular tangga kreatif. 3 

tahapan ini merupakan tahap revisi yang dilakukan untuk menyempurnakan 

permain ular tangga kreatif. Adapun tahapan dalam proses pembuatan 

permainan ular tangga kreatif, sebagai berikut: 

1. Tahap 1 

a. Aspek yang Dikembangkan 

a. Motorik kasar (pada saat anak melakukan kegitan bermain dan 

melaksanakan tantangan). 

b. Motorik halus (pada saat anak menggunakan tangannya untuk 

melempar dadu). 

c. Bahasa (pada saat anak membaca instruksi pada alas bermain). 
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d. Kognitif (pada saat anak menghitung jumlah langkah). 

 

b. Kelebihan dan Kekurangan 

1) Kelebihan 

Permainan ini tidak hanya dapat mengembangkan satu aspek 

perkembangan saja (motorik kasar), tetapi juga motorik halus, 

bahasa, dan kognitif. 

 

2) Kekurangan 

a) Tidak adanya kejelasan pada saat permainan awal dimulai 

yang seharusnya jelas siapa yang melakukan permainan awal, 

contohnya dengan melakukan hompimpa. 

b) Tidak berdoa sebelum bermain. 
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Gambar 2.2 

Pembuatan Ular Tangga Kreatif Tahap I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Tahap 2 

a. Aspek yang Dikembangkan 

1) Motorik kasar (pada saat anak melakukan kegitan bermain dan 

melaksanakan tantangan). 

2) Motorik halus (pada saat anak menggunakan tangannya untuk 

melempar dadu). 

3) Bahasa (pada saat anak membaca instruksi pada alas bermain). 

4) Kognitif (pada saat anak menghitung jumlah langkah). 

5) Moral dan agama (pada saat anak berdoa sebelum bermain). 
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6) Sosial-emosional (pada saat anak berinteraksi dengan teman-

temannya). 

 

b. Kelebihan dan Kekurangan 

1) Kelebihan 

Permainan ini tidak hanya dapat mengembangkan satu aspek 

perkembangan saja (motorik kasar), tetapi juga motorik halus, 

bahasa, kognitif, moral dan agama, serta sosial-emosional. 

 

2) Kekurangan 

a) Permainan ini hanya melakukan kegiatan bergerak saja, 

tidak ada unsur seni seperti bernyanyi didalamnya sehingga 

terlihat masih kurang menarik. 

b) Warna pada alas bermain kurang bervariasi. 
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Gambar 2.3 
Pembuatan Ular Tangga Kreatif Tahap II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Tahap 3 

a. Aspek yang Dikembangkan 

1) Motorik kasar (pada saat anak melakukan kegitan bermain dan 

melaksanakan tantangan). 

2) Motorik halus (pada saat anak menggunakan tangannya untuk 

melempar dadu). 

3) Bahasa (pada saat anak membaca instruksi pada alas bermain). 

4) Kognitif (pada saat anak menghitung jumlah langkah). 

5) Moral dan agama (pada saat anak berdoa sebelum bermain). 
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6) Sosial-emosional (pada saat anak berinteraksi dengan teman-

temannya). 

7) Seni (pada saat anak melakukan tantangan bernyanyi ataupun 

bertepuk tangan, dan mengenal warna merah, kuning, hijau, serta 

biru pada alas bermain). 

 

b. Kelebihan dan Kekurangan 

a. Kelebihan 

Permainan ini tidak hanya dapat mengembangkan satu aspek 

perkembangan saja (motorik kasar), tetapi juga motorik halus, 

bahasa, kognitif, moral dan agama, sosial-emosional, serta seni. 

 

b. Kekurangan 

- 
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Gambar 2.4 

Pembuatan Ular Tangga Kreatif Tahap III 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian pengembangan media pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak di kelompok B Yayasan 

As-syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

mengacu pada jenis penelitian pengembangan (Research and Development). 

Menurut Sugiyono, penelitian Research and Development adalah metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan produk tersebut52. 

Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan yang 

dikembangkan oleh Borg & Gall. Borg and Gall berpendapat bahwa, 

pendekatan Research and Development (R & D) dalam pendidikan meliputi 

10 langkah. Tujuan utama metode penelitian pengembangan ini digunakan 

untuk menghasilkan produk tertentu dan mengetahui kelayakan produk yang 

dikembangan53. 

Peneliti menggunakan penelitian dan pengembangan pada level 3 

yaitu meneliti dan menguji produk dalam rangka mengembangkan produk 

yang telah ada. Melalui pngembangan diharapkan produk yang telah ada 

menjadi semakin efektif, efisien, praktis, menarik dan memuaskan.  

 

                                                             
52 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2013), Hal. 752 
53 Ibid. 
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B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di Kelompok B (usia 5-6 tahun) Yayasan As-

syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru sejak 

tanggal 9 Januari 2021, yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran 

ular tangga kreatif untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar pada 

kelompok B usia 5-6 tahun. 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), yang dimaksud 

subjek penelitian adalah orang tempat atau benda yang diamati dalam rangka 

pembumbutan sebagai sasaran.54 Subjek yang dimaksud pada penelitian ini 

yakni media pembelajaran ular tangga kreatif yang akan diteliti kelayakannya 

untuk meningkatkan kemampuan motorik kasar anak. 

Menurut kamus besar Bahasa Indonesia yang dimaksud dengan objek 

penelitian adalah hal yang menjadi sasaran saat penelitian.55 Objek pada 

penelitian ini adalah masalah yang ingin diteliti yaitu meningkatkan 

kemampuan motorik kasar anak usia 5-6 tahun melalui media pembelajaran 

ular tangga kreatif di kelompok B Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda 

Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru. 

 

 

 

                                                             
54 KBBI Daring, “Subjek Penelitian”, (https://kbbi.kemdikbud.go.id, Diakses pada 26 

Februari 2021, 21:50) 
55 Ibid. 

https://kbbi.kemdikbud.go.id/
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D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini untuk 

meningkatkan kemampuan motorik kasar anak adalah menggunakan prosedur 

pengembangan menurut teori Borg dan Gall yang terdiri dari sepuluh tahap.  

Berdasarkan tahapan dalam penelitian dan pengembangan, peneliti 

membatasi tahapan hanya sampai tujuh tahapan saja. Adapun hal yang 

menyebabkan penyerderhanaan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan Waktu 

Penelitian dan pengembangan ini disederhanakan menjadi tujuh 

tahapan saja, mengingat jika menggunakan sepuluh tahapan akan 

membutuhkan waktu yang lebih banyak. Jadi, jika disederhanakan 

menjadi tujuh tahapan, akan membuat waktu penelitian ini menjadi lebih 

efisien dan efektif. 

 

2. Keterbatasan Dana 

Faktor keterbatasan biaya juga menjadi salah satu alasan dalam 

penyederhanaan tahapan dalam penelitian ini. Mengingat jika 

menggunakan sepuluh tahapan akan memerlukan biaya yang besar, oleh 

karena itu penyerderhanaan ini diharapkan dapat diselesaikan sesuai 

dengan harga yang terjangkau. 
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Adapun sepuluh tahapan dalam penelitan dan pengembangan menurut 

Borg and Gall adalah sebagai berikut56: 

 

Gambar 3.1 

Langkah-langkah penggunaan Metode Reseach and Development (R&D)  

menurut Borg dan Gall 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Selanjutnya untuk dapat memahami setiap langkah tersebut dapat 

dijelaskan sebgai berikut57: 

a. Potensi dan Masalah 

 Menurut Sugiyono, potensi adalah segala sesuatu yang bila didaya 

gunakan akan menjadi nilai tambah, sedangkan masalah adalah 

penyimpangan antara yang diharapkan dengan yang terjadi dan dapat 

                                                             
56 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2013), Hal. 762 

 57 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2013), Hlm. 762 
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disimpulkan masalah bisa menjadi potensi apabila dapat 

mendayagunakannya.58 

 

b. Penggumpulan data  

 Setelah potensi masalah ditemukan maka selanjutnya perlu 

dikumpulkan berbagai informasi atau data. Peneliti dalam penelitian 

ini mencari informasi dengan melakukan analisis terhadap kajian 

penelitian yang relevan mengenai media pembelajaran ular tangga 

kreatif dan melakukan studi pustaka mengenai media pembelajaran 

yang digunakan dalam menstimulasi perkembangan motorik kasar di 

Taman Kanak-kanak.  

 

c. Desain Produk 

 Produk yang dihasilkan dalam penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) sangat beragam. Dalam bidang 

pendidikan, produk-produk yang dihasilkan diharapkan dapat 

meningkatkan produktifitas pendidikan, yaitu lulusan yang jumlahnya 

banyak, berkualitas, dan relevan dengan kebutuhan. Penelitian ini akan 

menghasilkan media pembelajaran yang dikembangkan dari kain flanel 

dan bahan bekas yaitu kain perca.  

 Pada tahap ini, peneliti mengevaluasi fungsi media pembelajaran 

ular tangga kreatif dan menyimpulkan hasil evaluasi media 

                                                             
58 Ibid. 
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pembelajaran ular tangga kreatif yang telah ada. Peneliti mendapatkan 

ide untuk mendesain dan mengembangkan media pembelajaran ular 

tangga kreatif untuk meningkatkan motorik kasar anak. 

 

d. Validasi Desain 

 Validasi desain merupakan proses kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk lebih efektif dari bahan ajar yang sekarang ini sudah 

beredar atau tidak. Validasi desain adalah penilaian yang bersifat 

rasional, karena tahap ini masih berdasarkan kepada pemikiran 

rasional, belum fakta di lapangan.  

Validasi dalam penelitian ini menghadirkan beberapa pakar atau 

tenaga ahli yang sudah berpengalaman untuk menilai produk baru yang 

dirancang tersebut. Setiap pakar diminta untuk menilai desain media 

pembelajaran ular tangga kreatif ini, sehingga dapat diketahui 

kelemahannya. Kelemahan yang sudah diidentifikasi tersebut 

kemudian direvisi agar menghasilkan produk yang diharapkan dan 

layak sesuai dengan kebutuhan. Adapun yang menjadi validator harus 

memiliki kriteria sebagai berikut: 

 

Tabel 3.1 

Kriteria Ahli Media dan Ahli Materi 

 

No. Validator Kriteria 

1. Ahli media pembelajaran a. Minimal lulus S2 

b. Pengalaman mengajar lebih dari 2 

tahun 

c. Guru 

2. Ahli materi  a. Minimal lulus S2 

b. Pengalaman mengajar lebih dari 2 
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tahun 
c. Guru 

 

Tabel 3.2 

Daftar Nama Ahli Media dan Ahli Materi 

 

No. Validator Nama validator 

1. Ahli media 

pembelajaran  

Heldanita, S.Pd.I., M. Pd. 

2. Ahli materi  Nurkamelia Mukhtar, AH. S.Pd.I., M. Pd. 

 

e. Revisi Desain 

 Setelah desain produk di validasi melalui penilaian ahli media dan 

ahli materi atas media yang dikembangkan, peneliti melalukan 

perbaikan pada desain produk yang sudah dibuat berdasar dengan 

masukan-masukan yang telah diberikan oleh ahli media dan ahli 

materi.  

 

f. Uji Coba Produk 

 Setelah melakukan perbaikan desain dan merevisinya, maka 

langkah berikutnya peneliti melakukan uji coba produk. Menurut 

Emzir, uji coba dilakukan untuk mengetahui efektifitas dari produk 

yang telah dikembangkan. Uji coba dapat dilakukan pada kelompok 

yang terbatas59. 

 

 

 

                                                             
59 Emzir, Metodologi Penelitian Kualitatif Analisis Data. (Jakarta: Rajawali Pers, 2011), 

Hlm. 273 
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g. Revisi Produk 

 Menurut Emzir, revisi produk perlu dilakukan karena beberapa 

alasan, yaitu: (a) uji coba dilakukan masih bersifat terbatas, sehingga 

tidak mencerminkan situasi dan kondisi yang sesungguhnya, (b) dalam 

uji coba ditemukan kelemahan dan kekurangan dari produk yang 

dikembangkan, (c) data untuk merevisi produk dapat dijaring melalui 

pengguna produk atau yang menjadi sasaran pengguna produk.60 

 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrument penelitian divalidasi secara teoritik, yaitu dengan 

dikonsultasikan dengan dosen pembimbing penelitian. Hasil validasi tersebut 

adalah instrument penelitian berdasarkan pendapat Walker dan Hess dalam 

Azhar Arsyad mengenai kriteria penilaian.61Instrumen atau alat pengumpulan 

data dalam penelitian ini adalah observasi, wawancara, angket (kuesioner), 

dan dokumentasi. 

1. Observasi 

Kegiatan observasi ini dilakukan dengan guru utama dan guru 

pendamping yang mengajar di kelas kelompok B Yayasan As-syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru untuk 

memperhatikan dan mengamati aktivitas bermain anak saat 

menggunakan permainan Ular Tangga Kreatif. 

                                                             
60 Ibid, hal 273. 

 61 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, (Jakarta : Rajawali Pers, 2012), Hal. 175  
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Observasi dilakukan secara terstruktur yaitu pengamatan yang 

dilakukan oleh seorang peneliti terhadap subjek atau objek penelitian di 

mana yang diamati itu sesuatu yang bersifat terstruktur.62 Menggunakan 

instrument pengamatan, observasi dilakukan dengan melihat langsung 

kegiatan belajar mengajar dikelas mengunakan ular tangga kreatif dan 

menganalisa media pembelajaran yang digunakan dalam menunjang 

kegiatan pembelajaran dan kemudian melihat secara langsung sikap anak 

terhadap media pembelajaran yang digunakan. 

 

2. Wawancara 

Wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh 

pewawancara (interviewer) untuk memperoleh informasi dari 

terwawancara63. Wawancara berfungsi untuk mendapatkan informasi yang 

hendak dicari oleh para peneliti. Kegiatan wawancara dilakukan oleh 

seorang peneliti melalui sampel dari populasi responden yang tersedia 

sebagai subjek penelitian. Pada penelitian ini yang menjadi subjek 

wawancara adalah kelompok B Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda 

Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru, dengan menggunakan jenis 

wawancara terstruktur.  

Materi atau bahan yang akan menjadi bahan wawancara terstruktur 

adalah; produk, kegunaan produk, pengembangan produk ular tangga 

                                                             
62 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif dan Kualitatif dan R & D 

(Bandung: Alfabeta, 2013), Hlm. 762 

 63 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2006), Hal. 155. 
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kreatif, dan pengaruh antara produk dengan perkembangan motorik kasar 

anak.  

Wawancara dalam peneliti menggunakan tape recorder sebagai alat 

bantu untuk melancarkan pelaksanaan wawancara. Wawancara bertujuan 

agar peneliti mengetahui kebutuhan dan kekurangan media pembelajaran 

ular tangga kreatif dalam meningkatkan bahasa anak usia dini. 

 

Tabel 3.3 

Indikator Wawancara 

 

No. Teks Wawancara Kepala Sekolah Dan Guru 

1. Apakah nama produk yang peneliti buat sudah menarik? 

2. Apakah produk yang peneliti buat aman untuk anak usia dini? 

3. Apakah produk yang peneliti buat dapat membuat anak menjadi lebih aktif 

saat proses pembelajaran berlangsung? 

4. Apakah materi yang terdapat pada permainan ular tangga kreatif sudah sesuai 

dengan anak usia 5-6 tahun? 

5. Apakah prosedur penggunan permainan ular tangga kreatif yang dibuat oleh 

peneliti dapat mengembangkan beberapa aspek perkembangan pada anak usia 

dini? 

6. Apakah dalam penggunaan produk yang peneliti buat untuk  mengembangkan 

motorik kasar anak usia dini terdapat kekurangan? Dan apa saja yang perlu 

ditingkatkan pada produk yang peneliti buat? 

7. Apakah kelebihan dari produk yang peneliti buat dalam mengembangkan 

motorik kasar anak usia dini? 

 

3. Angket (Kuisioner) 

Angket adalah teknik pengumpulan data dengan cara mengajukan 

pertanyaan tertulis untuk dijawab secara tertulis pula oleh responden. 

Pengisian angket dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 

kepada ahli media, ahli materi, kepala sekolah, guru dan orang tua di 

Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda untuk diberikan respon sesuai 

dengan permintaan penggunan. Metode angket digunakan untuk mengukur 

indikator yang berkaitan dengan isi dan tampilan ular tangga kreatif. 
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Angket menggunakan format respon check list, sebuah daftar, dimana 

responden tinggal membubuhkan tanda check list pada kolom yang sesuai 

dengan indikator angket penelitian. 

 

Tabel 3.4 

Indikator Angket Penelitian 

 

Isi Angket Indikator Waktu 

Produk 1. Indentitas produk  

2. Kualitas produk  

3. Keamanan produk  

4. Kegunaan produk  

Selama 

penelitian  

 

Penggunaan 

produk   

1. Prosedur penggunaan  

2. Kelebihan dalam menggunakan produk  

3. Kekurangan dalam menggunakan produk  

Selama 

penelitian  

 

Aspek 

perkembangan 

motorik kasar 

1. Materi yang ada pada media pembelajaran 

ular tangga kreatif dapat mengembangkan 

motorik kasar anak usia dini 

2. Penggaruh produk dan materi dalam 

mengembangkan motorik kasar anak usia 
dini  

Selama 

penelitian  

 

a. Angket Validasi Ahli Media  

Validasi ahli media dilakukan oleh dosen ahli bidang Alat Permainan 

Edukatif (APE). Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untuk 

merevisi produk pengembangan media pembelajaran ular tangga 

kreatif. Setelah merevisi produk, peneliti melakukan validasi produk 

kembali untuk mendapatkan penilaian pada kategori layak atau bahkan 

sangat layak digunakan dalam pembelajaran siswa di sekolah.  
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b. Angket Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen ahli bidang stategi 

pembelajaran anak usia dini. Data yang diperoleh dianalisis dan 

digunakan untuk merevisi produk pengembangan materi pembelajaran 

ular tangga kreatif. Setelah merevisi produk, peneliti melakukan 

validasi produk kembali untuk mendapatkan penilaian pada kategori 

layak atau bahkan sangat layak digunakan dalam pembelajran siswa di 

sekolah. 

 

c. Angket Tanggapan Kepala Sekolah Dan Guru 

Instrument kuesioner untuk orang tuda dan guru diisi ketika melakukan 

uji coba lapangan yang akan menilai kelayakan pada aspek penggunaan 

pada pengembangan ular tangga kreatif. Angket tanggapan berisi 

pertanyaan dengan jawaban semi terbuka. Urutan penulisannya adalah 

judul, pernyataan dari responden, petunjuk pengisian, dan item 

pertanyaan. Angket tanggapan bersifat kuantitatif data dapat diolah 

secara penyajian presentase dengan menggunakan skala likert sebagai 

skala pengukuran.  

 

Tabel 3.5 

Instrument Penelitian 

 

No. Instrument Tujuan Sumber Waktu 

1. Angket validasi 

media  

Memperoleh saran 

dan kelayakan 

desain 

Ahli media  Selama 

penelitian  
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2. Angket validasi 
materi 

Memperoleh saran 
dan kelayakan 

materi 

Ahli materi Selama 
penelitian 

3. Angket 

tanggapan 

kepala sekolah  

Memperoleh saran 

dan penilaian 

kelayakan media 

pembelajaran yang 

digunakan 

Peserta didik usia 

5-6 tahun 

kelompok B 

Yayasan As-

syukri PAUD 

Bhakti Bunda 

Selama 

penelitian 

4. Angket 

tanggapan guru 

Memperoleh saran 

dan penilaian 

kelayakan media 

pembelajaran yang 
digunakan 

Peserta didik usia 

5-6 tahun 

kelompok B 

Yayasan As-
syukri PAUD 

Bhakti Bunda 

Selama 

penelitian 

 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh 

data dan informasi dalam bentuk buku arsip dokumen tulisan angka dan 

gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung 

penelitian.  

Penelitian ini menggunakan dokumen berupa daftar nama anak 

kelompok B Yayasan As-syukri PAUD Bhakti Bunda dan foto kegiatan 

anak saat melakukan kegiatan permainan ular tangga kreatif. 

 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif pada penelitian ini diperoleh dari 

masukan validator pada tahap validasi. Sedangkan kuantitatif adalah data 

yang memaparkan hasil pengembangan produk yang berupa media 

pembelajaran ular tangga kreatif. Data yang diperoleh melalui instrumen 
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penilaian pada saat uji coba dianalisis dengan menggunakan statistik. Cara ini 

diharapkan dapat memahami data selanjutnya. Hasil analisis data digunakan 

sebagai dasar untuk merevisi produk yang akan dikembangkan.  

Angket tanggapan diisi oleh guru. Angket tanggapan berisi pertanyaan 

dengan jawaban semi terbuka. Urutan penulisannya adalah judul, pernyataan 

dari responden, petunjuk pengisian, dan item pertanyaan. Angket tanggapan 

bersifat kuantitatif data dapat diolah secara penyajian presentase dengan 

menggunakan skala likert sebagai skala pengukuran. Skala ini disusun dalam 

bentuk suatu pernyataan dan diikuti dengan empat respon, bisa dicari dengan 

rumus:  

 

χ̅ = Ʃⁿi χ̅ i 

       n 

 

Keterangan: 

χ̅ = Rata-rata penilaian dari para validator 

χ̅I = Rata-rata skor hasil penilaian validator ke i 

n = Banyaknya validator  

 

Dengan: 

 

χ̅ = Jumlah skor  x 100% 

             Skor maksimal 
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Skala pengukuran penelitian pengembangan yang telah 

dimodifikasi dari Riduwan64. Untuk keperluan analisis kuantitatif, maka 

jawaban dapat diberi skor tabel berikut: 

 

Tabel 3.6 

Analisis Kuantitatif 

 

No. Analisis kuantitatif Skor 

1. Sangat setuju  4 

2. Setuju 3 

3. Tidak setuju 2 

4. Sangat tidak setuju  1 

 

 Nilai yang diberikan adalah satu sampai empat untuk respon sangat 

setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju yang menggambarkan 

posisi yang sangat negatif ke posisi yang sangat positif. Tingkat 

pengukuran skala dalam penelitian ini menggunakan interval. Respon 

netral sengaja dihilangkan, sehingga responden dapat menunjukan sikap 

ataupun pendapatnya terhadap pernyataan yang diajukan oleh kuesioner. 

Data interval tersebut dapat dianalisis dengan menghitung rata-rata 

jawaban berdasarkan skoring setiap jawaban dari responden.  

 Hasil dari skor penilaian tersebut kemudian dicari rata-ratanya dari 

sejumlah subjek sampel uji coba dan dikonversikan kepernyataan 

penilaian untuk menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang 

dihasilkan berdasarkan pendapat pengguna. Pengonversian skor menjadi 

persyaratan penilaian ini dapat dilihat dalam tabel berikut. 

 

                                                             
 64 Riduawan, Dasar-dasar Statistika, (Bandung: Alfabeta, 2009), Hal. 39 
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Tabel 3.7 

Pengonversian Skor 

 

Skor persentase (%) Interpretasi 

p> 80% Sangat layak  

61%<p≤80% Layak  

41%< p≤60% Cukup layak  

20%< p≤40% Kurang layak  

p≤20% Sangat kurang layak  

 

 Berdasarkan data tabel diatas, maka produk pengembangan akan 

berakhir saat skor penilaian terhadap media pembelajaran ini telah 

memenuhi syarat kelayakan dengan tingkat kesesuaian materi, kelayakan 

media dan kualitas pada ular tangga kreatif untuk Pendidikan Anak Usia 

Dini usia 5-6 tahun untuk meningkatkan motorik kasar dikategori sangat 

layak atau layak. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penilaian validasi yang terdiri dari 2 validator, 

yakni validator ahli materi dan validator ahli media, diperoleh bahwa media 

pembelajaran ular tangga kreatif dinyatakan layak dalam meningkatkan 

motorik kasar anak usia 5-6 tahun. Dengan rincian presentase yang didapat 

dari ahli materi sebesar 95,83%, sedangkan presentase kelayakan yang 

didapat dari validator ahli media sebesar 97,91%. Kemudian rata-rata 

presentase yang didapat dari hasil penilaian guru sebesar 93,75%. Dan dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran ular tangga kreatif sangat layak 

dalam meningkatkan motorik kasar anak. 

Perkembangan motorik kasar anak usia dini dikelompok B bisa 

dinyatakan berkembang karna anak mampu melakukan gerakan-gerakan 

seperti melompat menggunakan dua kaki, melompat menggunakan satu kaki, 

berjalan sambil berjinjit, melompat sambil berjinjit, berjalan menggunakan 

tumit, dan melakukan gerakan serta instruksi lainnya dengan baik dan benar. 

 

B. Saran 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran ular tangga 

kreatif masih memerlukan beberapa saran sebagai upaya dalam meningkatkan 

penelitian lebih lanjut, oleh karena itu peneliti menyarankan sebagai berikut. 
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1. Bagi pendidik, dapat menerapkan pembelajaran dengan memanfaatkan 

media pembelajaran ular tangga kreatif sehingga anak dapat berkembang 

dengan optimal 

2. Bagi pembaca, dapat melakukan pengembangan lebih lanjut dengan 

menggunakan media ular tangga kreatif agar dapat menghasilkan produk 

yang lebih kreatif dan inovatif untuk anak usia dini 

3. Bagi peneliti, dapat mengembangkan media pembelajaran berupa ular 

tangga kreatif dengan tema atau inovasi lainnya sehingga dapat 

meninngkatkan evektivitas pembelajaran 
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LEMBAR OBSERVASI 

Penggunaan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

Kelas  : Kelompok B PAUD Bhakti Bunda 

Tanggal : 21 Oktober 2021 

No. Fokus Observasi Jenis Kegiatan Yang Di Observasi 

Kualifikasi 

Ada Tidak 

1. Media pembelajaran 

ular tangga kreatif 

dalam mengembangkan 

motorik kasar anak usia 

5-6 tahun (Kelompok 

B) di Yayasan As-

Syukri PAUD Bhakti 

Bunda Kecamatan 

Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

1. Perangkat pendukung media 

pembelajaran ular tangga 

kreatif:  

a. Sarana dan prasarana  

X  

b. Lingkungan  X  

c. Waktu  X  

2. Pengembangan motorik kasar 

anak melalui kegiatan bermain 

dalam menggunakan media 

pembelajaran ular tangga 

kreatif: 
a. Prosedur permainan  

X  

b. Alat dan bahan yang 
digunakan 

X  

 Media pembelajaran 

ular tangga kreatif 

dalam mengembangkan 

motorik kasar anak usia 

5-6 tahun (Kelompok 

B) di Yayasan As-

Syukri PAUD Bhakti 

Bunda Kecamatan 
Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

c. Menggunakan media 

pembelajaran  

X  

d. Intruksi yang diberikan saat 

pembelajaran berlangsung 

dengan menggunakan 

media pembelajaran  

X  

e. Metode pembelajaran yang 

tepat saat menggunakan 
media pembelajaran ular 

tangga kreatif 

X  

f. Teknik mengajar tepat 
dalam menggunakan media 

pembelajaran ular tangga 

kreatif 

X  
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g. Motivasi untuk selalu 
semangat agar motorik 

anak berkembang 

X  
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ANGKET PENELITIAN 

AHLI MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

I. Identitas Responden  

Nama  : Heldanita, S. Pd. I, M. Pd. 

Jabatan  : Dosen PIAUD/ Validator Ahli Media 

Jenis Kelamin : Perempuan 

 

II. Isilah pernyataan di bawah ini yang menyangkut penilaian anda 

tentang Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Dalam Meningkatkan Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun 

(Kelompok B) Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan 

Payung Sekaki Kota Pekanbaru dengan memberikan tanda (x) pada 

kolom yang menurut anda paling sesuai.  

 

III. Kriteria penilaian 

SS: Sangat Setuju, dengan nilai skor 4 

S: Setuju, dengan nilai skor 3 

TS: Tidak setuju, dengan nilai skor 2 
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STS: Sangat tidak setuju, dengan nilai skor 1 

 

IV. Pernyataan 

Pembuatan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif  

Indikator 

Penilaian 
Materi 

Skor 

SS S TS STS 

Cover 1. Tampilan menarik X    

Segi Estetika Atau 

Keindahan 

2. Kesesuaian ukuran X    

3. Kombinasi warna 

yang sesuai X  
  

Teknik Pembuatan 4. Keawetan  X   

5. Ketahanan X    

6. Keamanan X    

7. Kesesuaian prosedur 

permainan X  
  

 

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pekanbaru, 28 Juni 2021 

Mengetahui, 

Validator Media 

 

 

 

 

 

 

Heldanita, S. Pd.I., M. Pd. 
NIP. 199307052019082001 
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ANGKET PENELITIAN 

AHLI MATERI 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

I. Identitas Responden  

Nama  : Dr. Hj. Nurhasnawati, M. Pd. 

Jabatan  : Dosen PIAUD/ Validator Ahli Materi 

Jenis Kelamin : Perempuan 

 

II. Isilah pernyataan di bawah ini yang menyangkut penilaian anda 

tentang Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Dalam Meningkatkan Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun 

(Kelompok B) Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan 

Payung Sekaki Kota Pekanbaru dengan memberikan tanda (x) pada 

kolom yang menurut anda paling sesuai.  

 

III. Kriteria penilaian 

SS: Sangat Setuju, dengan nilai skor 4 

S: Setuju, dengan nilai skor 3 

TS: Tidak setuju, dengan nilai skor 2 
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STS: Sangat tidak setuju, dengan nilai skor 1 

 

IV. Pernyataan  

Materi Untuk Perkembangan Motorik Kasar Anak Usia 5-6 Tahun 

Indikator 

Penilaian 
Materi 

Pernyataan 

SS S TS STS 

Tema/ Segi 

Edukatif 

1. Kesesuaian dengan 

kurikulum PAUD 
X    

2. Dapat 

membangkitkan 

motivasi dan 

rangsangan kegiatan 

belajar anak 

 X   

3. Membantu 

kelaancaran kegiatan 

belajar dan mengajar 
X    

4. Media ular tangga 

kreatif dapat 

memberikan 

pembelajaran bagi 

perkembangan AUD 

X    

Isi Ular Tangga 

Kreatif 

5. Materi pada ular 

tangga kreatif 

berkaitan dengan 

perkembangan 
motorik kasar 

X    

6. Desain disajikan 

dengan jelas  X   

7. Kesesuaian media 

dengan materi X    

8. Materi berhubungan 
dengan motorik kasar X    

Penyajian 9. Media pembelajaran 

menarik untuk anak-

anak 

X    

10. Tantangan pada ular 
tangga sesuai dengan 

perkembangan 

motorik kasar anak 

X    

11. Warna pada media 

menarik untuk anak-

anak 
X    
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12. Media pembelajaran 
mudah digunakan X    

 

 

Pekanbaru, 21 Juni 2022 

Mengetahui, 

Validator Materi 

 

 

 

 

Dr. Hj. Nurhasnawati, M. Pd. 

NIP. 196802061993032001 
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ANGKET KEPALA SEKOLAH 

 

ANGKET PENELITIAN 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

I. Identitas Responden  

Nama  : Widyawati, SE. 

Jabatan : Kepala Sekolah 

Jenis Kelamin : Perempuan 

 

II. Isilah pernyataan di bawah ini yang menyangkut penilaian anda tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam 

Meningkatkan Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru dengan memberikan tanda (x) pada kolom yang menurut anda 

paling sesuai.  

 

III. Kriteria penilaian 

SS: Sangat Setuju, dengan nilai skor 4 

S: Setuju, dengan nilai skor 3 
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TS: Tidak setuju, dengan nilai skor 2 

STS: Sangat tidak setuju, dengan nilai skor 1 

 

IV. Pernyataan  

Produk Pengembangan Ular Tangga Kreatif 

Indikator 

Penilaian 
Materi 

Pernyataan 

SS S TS STS 

Materi 1. Ular tangga 

kreatif ini dapat 
meningkatkan 

motorik kasar 

anak 

X    

2. Materi pada ular 

tangga kreatif ini 
dapat 

meningkatkan 

kreativitas anak 

X    

3. Desain yang 

digunakan 

menarik 
X    

Penyajian 4. Huruf dan angka 

pada ular tangga 

jelas 
X    

5. Warna media 

menarik  X   

6. Proses yang 

dilakukan saat 

bermain jelas dan 

tidak 

membosankan 

 X   

7. Tantangan sesuai 

dengan 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

X    
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Pekanbaru, 14 Maret 2022 

Menyetujui, 

Kepala Sekolah 

 

 

 

 

 

Widyawati, SE. 
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ANGKET GURU 

 

ANGKET PENELITIAN 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

V. IDENTITAS RESPONDEN  

Nama  : Rivi Chairani 

Jabatan : Guru 

Jenis Kelamin : Perempuan 

 

VI. Isilah pernyataan di bawah ini yang menyangkut penilaian anda tentang 

Pengembangan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam 

Meningkatkan Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru dengan memberikan tanda (x) pada kolom yang menurut anda 

paling sesuai.  

 

VII. Kriteria penilaian 

SS: Sangat Setuju, dengan nilai skor 4 

S: Setuju, dengan nilai skor 3 
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TS: Tidak setuju, dengan nilai skor 2 

STS: Sangat tidak setuju, dengan nilai skor 1 

 

VIII. Pernyataan  

Produk Pengembangan Ular Tangga Kreatif 

Indikator Penilaian Materi 

Pernyataan 

SS S TS STS 

Materi 1. Ular tangga kreatif ini 

dapat meningkatkan 

motorik kasar anak 
X    

3. Materi pada ular tangga 

kreatif ini dapat 

meningkatkan kreativitas 

anak 

X    

4. Desain yang digunakan 

menarik 
X    

Penyajian 5. Huruf dan angka pada 

ular tangga jelas X    

6. Warna media menarik  X   

7. Proses yang dilakukan 

saat bermain jelas dan 

tidak membosankan 

 X   

8. Tantangan sesuai 

dengan perkembangan 
motorik kasar anak 

X    

 

 

Pekanbaru, 14 Maret 2022 

Menyetujui, 

Guru 

 

 

 

 

 

Rivi Chairani 
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LEMBAR DOKUMENTASI  

Penggunaan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif Dalam Meningkatkan 

Motorik Kasar Pada Anak Usia 5-6 Tahun (Kelompok B) Yayasan As-Syukri 

PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

Tabel Data Tenaga Pengajar Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung 

Sekaki Kota Pekanbaru 

No. Nama Pendidik Jabatan 

1. Widyawati, SE. Kepala Sekolah 

2. Sulastri Guru 

3. Rivi Chairani Guru dan Sekretaris 

4. Syafriwal Bendahara 

 

Tabel Data Murid Kelompok B Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan 

Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

No. Nama Murid 
Jenis 

Kelamin 
Alamat 

1. Araya Ramadhani P Gg. Karya Makmur 

2. Ashraf Khair Runako L Jl. Rahmat No. 34 

3. Muhammad Nazar L Jl. Abadi 

4. M. Fathir Alkhalifi L Jl. Mahardika 

5. Muhammad Al-Farizy L Gg. Karya Makmur 

6. Ervin Lin P Jl. Rambutan Komp. 30 

7. Anjerya Trixie P Jl. Rambutan Komp. 30 

8. Sakya Winarta P Gg. Karya Bakti 

9. Vinsen Lim L Perum. Arengka Lestari 

10. Rajendra Favian Fawwas Pangestu L Gg. Karya Bakti 
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Foto Dokumentasi Pada Saat Penelitian Pada Yayasan As-Syukri PAUD 

Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota Pekanbaru 

 

1. Tata Tertib Sekolah 
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2. Visi, Misi dan Tujuan Sekolah

 
 

4. Struktur Organisasi Pendidik
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5. Foto Dokumentasi Sekolah
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6. Dokumentasi Proses Pembelajaran dan Penerapan Media Pembelajaran 

Ular Tangga Kreatif 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Araya Ramadhani 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

mencontohkan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Ashraf Khair Runako 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Muhammad Nazar 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : M. Fathir Alkhalifi 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Muhammad Al-Farizy 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Ervin Lin 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Anjerya Trixie 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Sakya Winarta 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Vinsen Lim 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Format Penilaian Test Performa 

Yayasan As-Syukri PAUD Bhakti Bunda Kecamatan Payung Sekaki Kota 

Pekanbaru 

 

Nama : Rajendra Favian Fawwas Pangestu 

Kelas : B 

 

No. Hari/ Tanggal Kegiatan Aspek yang 

Dinilai 

Deskripsi 

Kegiatan 

1 Kamis, 3 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap I 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui 

macam-macam 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak mulai 

berkembang. 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 

2 Senin, 7 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap II 

Perkembangan 

motorik kasar 

anak (pada tahap 

ini anak sudah 

mulai 

mengetahui dan 

mengingat 

gerakan yang 

dapat 

meningkatkan 

motorik kasar. 

Anak mampu 

menyebutkan 

nama gerakan 

dan 

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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mencontohkan 

gerakan 

tersebut) 

sehingga 

perkembangan 

motorik kasar 

anak 

berkembang 

sesuai harapan. 

3 Senin, 14 Maret 2021 Demonstrasi 

penerapan 

tahap III 

Perkembangan 

motorik kasar 

(anak sudah 

mampu 

mencontohkan 

berbagai 

gerakan, 

menyebutkan 

nama gerakan, 

memberitahukan 

kepada teman-

temannya 

mengenai 

gerakan yang 

diketahui, dan 

mampu 

melakukan 

gerakan dengan 

baik), sehingga 

perkembangan 

anak 

berkembang 

dengan sangat 

baik.  

Anak belajar 

menggunakan 

media 

pembelajaran ular 

tangga kreatif 

dengan tahap 

awal melempar 

dadu lalu 

melangkah pada 

alas bermain dan 

menyelesaikan 

tantangan yang 

didapat. 
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Lembar Hasil Wawancara 

Proses Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Untuk Meningkatkan Perkembangan Motorik Anak Kelompok B (Usia 5-6 

Tahun) 

 

Hari/ Tanggal : Kamis, 3 Maret 2021 

Narasumber I : Widyawati, SE. 

Narasumber II : Rivi Chairani 

 

Tahap I 

Pewawancara: Assalamu’alaikum bu, selamat pagi 

Narasumber I: Wa’alaikumussalam nak 

Narasumber II: Wa’alaikumussalam nak 

Pewawancara: Maaf bu mengganggu waktunya, sebelumnya ibu apa kabar? 

Narasumber I: Alhamdulillah baik 

Narasumber II: Sehat nak alhamdulillah 

Pewawancara: Baik bu seperti yang sudah saya katakan kemarin bahwa hari ini  

saya izin untuk mewawancarai ibu, apakah boleh bu? 

Narasumber I: Iya boleh nak 

Narasumber II: Dengan senang hati 

Pewawancara: Sebelumnya saya ingin bertanya mengenai perkembangan motorik  

kasar anak bu. Menurut ibu perkembangan motorik kasar anak itu  
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bagaimana ya? 

Narasumber I: Baik, kalau menurut ibu perkembangan motorik kasar anak itu  

berkenaan dengan perkembangan saraf motor, dimana 

perkembangan anak tersebut berkembang apabila anak melakukan 

gerakan-gerakan tertentu 

Pewawancara: Baik bu, kalau menurut bu Rivi bagaimana? 

Narasumber II: Menurut saya perkembangan motorik kasar anak sangat  

berpengaruh terhadap sistem gerak, jadi apabila anak melakukan 

aktivitas, disitu pula perkembangan motorik kasarnya terbentuk 

Pewawancara: Baik, terimakasih bu Widya dan bu Rivi atas jawabannya.  

Selanjutnya saya ingin bertanya keterkaitan motorik kasar anak 

dengan proses pembelajaran disekolah. Menurut ibu, apakah 

motorik kasar dan proses pembelajaran sangat berpengaruh 

terhadap perkembangan anak? 

Narasumber I: Menurut saya sangat berpengaruh, karna anak TK biasanya belajar  

sambil bermain, dan aktivitas anak itu sangat banyak yang 

melakukan pergerakan, jadi proses pembelajaran sangat 

mempengaruhi motorik kasar anak 

Pewawancara: Baik ibu. Bagaimana dengan Ibu Rivi, apakah menurut ibu apakah  

pemilihan media pembelajaran yang tepat sangat berpengaruh 

terhadap perkembangan motorik kasar anak? 

Narasumber II: Ya, menurut saya sangat berpengaruh. Terlebih lagi apabila media  
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pembelajaran yang digunakan tepat. Karna pemilihan media 

pembelajran yang baik dan tepat tentu sangat mempengaruhi 

keefektivitasan anak dalam belajar. Contohnya permainan diluar 

ruangan, itu saja sudah bisa membuat anak bergerak lebih leluasa, 

apalagi jika ada sebuah “media” yang menjadi alat bantu anak 

untuk belajar.  

Pewawancara: Baik bu, berarti kesimpulannya media pembelajaran sangat  

berpengaruh terhadap perkembangan anak ya bu? 

Narasumber I: Iya nak benar sekali 

Narasumber II: Benar nak 

Pewawancara: Lalu menurut ibu, apakah media pembelajaran ular tangga kreatif  

ini dapat memudahkan anak dalam mengembangkan motorik 

kasar? 

Narasumber I: Menurut saya sangat memudahkan, karena ada tantangan  

didalamnya anak jadi mengetahui hal-hal baru yang belum ia 

ketahui 

Narasumber II: Ya benar sekali, terlebih lagi unsur tantangan ini terdapat  

beberapa aspek yang ada kaitannya dengan perkembangan motorik 

kasar anak 

Pewawancara: Apakah ada yang perlu saya revisi dari media pembelajaran ini bu? 

Narasumber I: Menurut saya tidak ada 

Narasumber II: Mungkin ditambahkan lagi tantangannya agar anak tidak mudah  

bosan pada saat bermain 
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Pewawancara: Baik ibu terimakasih atas jawaban dan sarannya 

Narasumber I: Iya nak sama-sama sukses selalu 

Narasumber II: Sama-sama nak 

Pewawancara: Assalamu’alaikum bu 

Narasumber I: Wa’alaikumussalam nak 

Narasumber II: Wa’alaikumussalam nak 
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Lembar Hasil Wawancara 

Proses Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Untuk Meningkatkan Perkembangan Motorik Anak Kelompok B (Usia 5-6 

Tahun) 

 

Hari/ Tanggal : Senin, 7 Maret 2021 

Narasumber I : Widyawati, SE. 

Narasumber II : Rivi Chairani 

 

Tahap II 

Pewawancara: Assalamu’alaikum bu, hari ini saya izin mau mewawancarai ibu  

lagi apakah boleh bu? 

Narasumber I: Wa’alaikumussalam monggo nak 

Narasumber II: Wa’alaikumussalam silahkan nak boleh saja 

Pewawancara: Alhamdulillah. Baik bu bagaimana kabarnya hari ini? 

Narasumber II: Alhamdulillah baik 

Pewawancara: Bu Widya bagaimana kabarnya? 

Narasumber I: Alhamdulillah baik nak 

Pewawancara: Baik ibu, hari ini saya ingin bertanya mengenai perubahan dari  

permainan ular tangga kreatif yang saya buat. Menurut ibu apakah 

ular tangga kreatif tahap II ini lebih baik daripada yang tahap 

sebelumnya? 
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Narasumber I: Menurut ibu jauh lebih baik, apalagi sudah ada revisi tambahan  

tantangannya 

Narasumber II: Ya menurut ibu juga sudah lebih baik dan makin baik 

Pewawancara: Alhamdulillah, bagaimana dengan keefektivitasannya bu? Apakah  

media pembelajaran ini sudah bisa dikatakan dapat 

mengembangkan motorik kasar anak? 

Narasumber I: Sudah nak, pada tahap sebelumnya juga sudah, namun pada tahap  

ini karna ada perubahan jadi lebih menarik 

Pewawancara: Baik bu alhamdulillah. Lalu menurut bu Widya, apakah materi  

yang terdapat dalam media pembelajaran ular tangga kreatif ini 

sesuai dengan aspek yang dapat meningkatkan motorik kasar anak? 

Narasumber II: Menurut saya sudah, keterkaitan tantangan yang ada didalam dan  

aspek yang terkandung didalam ular tangga kreatif ini sudah sangat 

mempengaruhi perkembangan motorik kasar anak usia dini 

Pewawancara: Alhamdulillah, jadi bisa dikatakan modifikasi tahap II ini lebih  

bagus dari tahap I ya bu? 

Narasumber I: Ya nak benar 

Narasumber II: Iya benar nak 

Pewawancara: Baik bu kalau begitu, terimakasih atas waktunya 

Narasumber I: Iya nak sama-sama 

Narasumber II: Sama-sama nak, sukses yaa 

Pewawancara: Terimakasih bu, assalamu’alaikum 

Narasumber I: Wa’alaikumussalam nak 
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Lembar Hasil Wawancara 

Proses Pembelajaran Menggunakan Media Pembelajaran Ular Tangga Kreatif 

Untuk Meningkatkan Perkembangan Motorik Anak Kelompok B (Usia 5-6 

Tahun) 

 

Hari/ Tanggal : Senin, 14 Maret 2021 

Narasumber I : Widyawati, SE. 

Narasumber II : Rivi Chairani 

 

Tahap III 

Pewawancara: Assalamu’alaikum bu, selamat pagi 

Narasumber I: Wa’alaikumussalam nak, selamat paagi 

Narasumber II: Wa’alaikumussalam nak, pagi 

Pewawancara: Bagaimana kabarnya hari ini bu? 

Narasumber I: Alhamdulillah baik nak 

Narasumber II: Alhamdulillah sehat nak 

Pewawancara: Baik ibu alhamdulillah 

Narasumbar I: Rani apa kabar nak? 

Pewawancara: Alhamdulillah sehat bu 

Pewawancara: Baik bu, hari ini saya ingin mewawancarai mengenai media  

pembelajaran tahap III yang saya buat, apakah boleh bu? 

Narasumber I: Boleh nak 
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Narasumber II: Boleh, silahkan nak 

Pewawancara: Menurut ibu, apakah media pembelajaran ular tangga kreatif tahap  

III ini sudah lebih bagus dibandingkan dengan tahap sebelumnya? 

Narasumber I: Menurut saya sudah jauh lebih baik, terlebih lagi media  

pembelajaran yang digunakan ini terbuat dari bahan kain, jadi jauh 

lebih awet dari yang sebelumnya 

Narasumber II: Ya menurut saya juga sudah jauh lebih baik dan bagus, apalagi  

media berbahan dasar kain dapat dicuci dan lebih tahan lama 

Pewawancara: Baik ibu, bagaimana dari segi tampilan, apakah sudah menarik bu? 

Narasumber I: Sudah jauh lebih menarik karena warnanya juga bervariasi dan  

dapat menarik perhatian anak-anak 

Pewawancara: Untuk segi tantangan apakah sudah sesuai dengan perkembangan  

motorik kasar anak bu? 

Narasumber I: Sudah nak, menurut saya pada tahap III ini media pembelajarannya  

sudah jauh lebih menarik dan banyak unsur-unsur tambahan yang 

dapat meningkatkan motorik kasar anak 

Narasumber II: Ya, menurut saya juga ini sudah jauh lebih baik nak, baik dari segi  

pemilihan warna, tantangan baru didalamnya, dan tampilan yang 

menarik menurut saya dangat bagus untuk anak usia dini 

Pewawancara: Alhamdulillah, lalu menurut ibu apakah media pembelajaran ini  

dapat diperjual belikan? 

Narasumber I: Menurut ibu sangat layak, jadi sangat bagus apabila diperjual  

belikan 
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Narasumber II: Dari segi estetika maupun keefisienan produk menurut ibu sangat  

bagus, jadi sangat layak untuk diperjual belikan 

Pewawancara: Baik ibu terimakasih atas waktunya, assalamu’alaikum 

Narasumber I: Iya nak sama-sama sukses selalu, wa’alaikumussalam 

Narasumber II: Wa’alaikumussalam nak 
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RPPH PENERAPAN TAHAP I 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KURIKULUM 2013 

YAYASAN AS-SYUKRI PAUD BHAKTI BUNDA 

 

Tema     : Diri Sendiri 

Sub Tema    : Anggota Tubuh 

Sub-sub Tema    : Tangan dan Kaki 

Model Pembelajaran   : Demonstrasi 

Semester/ Bulan/ Minggu Ke  : I/ Maret/ I 

Kelompok/ Usia   : B/ 5-6 Tahun 

Hari dan Tanggal   : Kamis, 3 Maret 2022 

Alokasi Waktu   : 60 menit 

 

I. Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran 

No. Kompetensi Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran 

1. NAM (3.1-4.1) 

Melakukan kegiatan 

beribadah sehari-hari 

dengan tuntunan 

orang dewasa 

1. Mengucapkan doa 

sebelum dan 

sesudah belajar 

2. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana 

menghargai sesama 

teman 

3. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana bersikap 

Anak mampu berdoa 

sebelum dan sesudah 

belajar, anak mampu 

mengetahui bagaimana 

menghargai sesama 

teman, serta anak 

mampu mengetahui 

bagaimana bersikap 

baik dengan teman. 
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baik dengan teman 

2. FM (3.3-4.3) 

Menggunakan 

anggota tubuh untuk 

pengembangan 

motorik halus dan 

kasar 

1. Melompat pada alas 

bermain sesuai 

dengan instruksi 

2. Melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan 

Anak mampu 

melompat pada alas 

bermain sesuai dengan 

instruksi dan mampu 

melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan. 

3. Kognitif (4.6) 

Menyampaikan apa 

dan bagaimana 

kegiatan yang ada 

disekitarnya 

1. Mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar 

2. Mengetahui gerakan 

yang dipelajari 

3. Mengetahui 

instruksi yang 

diberikan 

4. Mengetahui warna, 

huruf, dan angka 

yang ada pada media 

pembelajaran 

Anak mampu 

mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar, anak 

mampu mengetahui 

gerakan yang 

dipelajari, anak mampu 

mengetahui instruksi 

yang diberikan, dan 

anak mampu 

mengetahui warna, 

huruf, serta angka yang 

ada pada media 

pembelajaran. 

4. Bahasa (3.12-4.12) 

Menunjukkan 

kemampuan 

berbahasa ekspresif 

(mengungkapkan 

bahasa secara verbal 

dan nonverbal) 

1. Anak dapat 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan 

2. Mampu 

menyebutkan jenis-

jenis warna, angka 

dan huruf 

3. Anak dapat 

mengikuti instruksi 

atau perintah yang 

diberikan oleh guru 

Anak mampu 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan, anak 

mampu menyebutkan 

jenis warna, angka, dan 

huruf, serta anak 

mampu mengikuti 

instruksi atau perintah 

yang diberikan guru. 

5. SOSEM (2.5) 

Memiliki perilaku 

yang mencerminkan 

kemandirian 

1. Mampu 

berkomunikasi 

dengan baik pada 

guru dan temannya 

2. Mampu sabar pada 

saat antri bermain 

ular tangga kreatif 

Anak mampu 

berkomunikasi dengan 

baik pada guru dan 

temannya, serta anak 

mampu sabar pada saat 

antri bermain ular 

tangga kreatif. 

6. Seni (3.15-4.15) 

Menunjukkan 

aktivitas seni dengan 

menggunakan 

Mengekspresikan hal-hal 

yang diketahuinya dari 

permainan ular tangga 

kreatif 

Anak mampu 

mengekspresikan hal-

hal yang diketahuinya 

dari permainan ular 
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berbagai media tangga kreatif. 

 

A. Materi Pembelajaran 

1. Doa sebelum belajar 

2. Mengenalkan gerakan motorik kasar 

3. Mengetahui macam-macam gerakan yang mengandung unsur motorik 

kasar (berjalan, melompat, berjinjit, dsb.) 

4. Mengetahui huruf, angka dan warna yang ada pada permainan 

5. Mengetahui instruksi yang ada pada permainan 

6. Mengetahui manfaat dari gerakan dan instruksi yang ada 

 

B. Media Sumber Belajar 

Media pembelajaran: 

Ular tangga kreatif. 

 

C. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pembukaan 30 menit 

a. Duduk melingkar 

b. Menyapa anak-anak 

c. Menyanyi bersama 

d. Berdoa (membaca surat al-fatiha, doa mau belajar, dan doa sehari-

hari) 

e. Membahas tentang materi yang akan dipelajari 
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2. Inti 60 menit 

a. Memanggil anak (absen) 

b. Bercakap-cakap dan bercerita tentang bagian dari tubuh 

c. Bertanya jawab tentang fungsi dari tangan dan kaki 

d. Menjelaskan tentang manfaat dari tangan dan kaki 

e. Bernyanyi dengan tema “tubuhku” 

f. Anak mengamati media pembelajaran 

g. Guru menjelaskan dan mendemonstrasikan bagaimana cara 

penggunaan media ular tangga kreatif 

h. Guru menertibkan anak, dan memilih anak yang duduknya paling 

rapi yang akan bermain  

i. Pembiasaan membaca bismillahirrahmanirrahim sebelum bermain, 

dan alhamdulillah ketika selesai bermain 

j. Merapikan kegiatan bermain 

k. Sesi tanya jawab 

l. Menceritakan perasaan pada saat bermain 

m. Menjelaskan pengalaman pada saat bermain 

 

3. Istirahat 15 menit 

a. Mencuci tangan 

b. Bernyanyi sebelum makan 

c. Berdoa sebelum dan sesudah makan 

d. Merapikan tempat makan 
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e. Bermain bebas 

 

4. Penutup 15 menit 

a. Guru menanyakan perasaan anak selama belajar 

b. Guru meminta anak menceritakan kembali tentang gerakan yang 

dapat mengembangkan motorik kasar 

c. Guru dan anak menyanyi lagu “tubuhku” 

d. Menginformasikan kegiatan esok hari 

e. Doa, salam, dan selesai 

 

D. Rencana Penilaian 

1. Indikator Penilaian 

a. NAM 

1) Mengucapkan doa sebelum dan sesudah belajar 

2) Anak mampu mengetahui bagaimana menghargai sesama 

teman 

3) Anak mampu mengetahui bagaimana bersikap baik dengan 

teman 

 

b. FM 

1) Melompat pada alas bermain sesuai dengan instruksi 

2) Melempar dadu menggunakan otot pada kedua tangan 
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c. Kognitif 

1) Mengetahui gerakan yang dapat mengembangkan motorik 

kasar 

2) Mengetahui gerakan yang dipelajari 

3) Mengetahui instruksi yang diberikan 

4) Mengetahui warna, huruf, dan angka yang ada pada media 

pembelajaran 

 

d. Bahasa 

1) Anak dapat menyebutkan jenis gerakan yang sedang 

diperagakan 

2) Mampu menyebutkan jenis-jenis warna, angka dan huruf 

3) Anak dapat mengikuti instruksi atau perintah yang diberikan 

oleh guru 

 

e. SOSEM 

1) Mampu berkomunikasi dengan baik pada guru dan temannya 

2) Mampu sabar pada saat antri bermain ular tangga kreatif 

 

f. Seni 

Mengekspresikan hal-hal yang diketahuinya dari permainan ular 

tangga kreatif 
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2. Teknik Penilaian 

a. Daftar ceklis 

b. Hasil karya 

 

 

Pekanbaru, 3 Maret 2022 

Mengetahui, 

 

Kepala Sekolah    Guru Kelas 

 

 

 

 

 

Widyawati, SE.   Rivi Chairani 
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RPPH PENERAPAN TAHAP II 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KURIKULUM 2013 

YAYASAN AS-SYUKRI PAUD BHAKTI BUNDA 

 

Tema     : Diri Sendiri 

Sub Tema    : Anggota Tubuh 

Sub-sub Tema    : Panca Indera 

Model Pembelajaran   : Demonstrasi 

Semester/ Bulan/ Minggu Ke  : I/ Maret/ I 

Kelompok/ Usia   : B/ 5-6 Tahun 

Hari dan Tanggal   : Senin, 7 Maret 2022 

Alokasi Waktu   : 60 menit 

 

I. Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran 

No. Kompetensi Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran 

1. NAM (3.1-4.1) 

Melakukan kegiatan 

beribadah sehari-hari 

dengan tuntunan 

orang dewasa 

1. Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

belajar 

2. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana 

menghargai sesama 

teman 

3. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana bersikap 

Anak mampu berdoa 

sebelum dan sesudah 

belajar, anak mampu 

mengetahui bagaimana 

menghargai sesama 

teman, serta anak 

mampu mengetahui 

bagaimana bersikap 

baik dengan teman. 
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baik dengan teman 

2. FM (3.3-4.3) 

Menggunakan 

anggota tubuh untuk 

pengembangan 

motorik halus dan 

kasar 

1. Melompat pada alas 

bermain sesuai 

dengan instruksi 

2. Melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan 

Anak mampu 

melompat pada alas 

bermain sesuai dengan 

instruksi dan mampu 

melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan. 

3. Kognitif (4.6) 

Menyampaikan apa 

dan bagaimana 

kegiatan yang ada 

disekitarnya 

1. Mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar 

2. Mengetahui gerakan 

yang dipelajari 

3. Mengetahui 

instruksi yang 

diberikan 

4. Mengetahui warna, 

huruf, dan angka 

yang ada pada media 

pembelajaran 

Anak mampu 

mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar, anak 

mampu mengetahui 

gerakan yang 

dipelajari, anak mampu 

mengetahui instruksi 

yang diberikan, dan 

anak mampu 

mengetahui warna, 

huruf, serta angka yang 

ada pada media 

pembelajaran. 

4. Bahasa (3.12-4.12) 

Menunjukkan 

kemampuan 

berbahasa ekspresif 

(mengungkapkan 

bahasa secara verbal 

dan nonverbal) 

1. Anak dapat 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan 

2. Mampu 

menyebutkan jenis-

jenis warna, angka 

dan huruf 

3. Anak dapat 

mengikuti instruksi 

atau perintah yang 

diberikan oleh guru 

Anak mampu 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan, anak 

mampu menyebutkan 

jenis warna, angka, dan 

huruf, serta anak 

mampu mengikuti 

instruksi atau perintah 

yang diberikan guru. 

5. SOSEM (2.5) 

Memiliki perilaku 

yang mencerminkan 

kemandirian 

1. Mampu 

berkomunikasi 

dengan baik pada 

guru dan temannya 

2. Mampu sabar pada 

saat antri bermain 

ular tangga kreatif 

Anak mampu 

berkomunikasi dengan 

baik pada guru dan 

temannya, serta anak 

mampu sabar pada saat 

antri bermain ular 

tangga kreatif. 

6. Seni (3.15-4.15) 

Menunjukkan 

aktivitas seni dengan 

menggunakan 

Mengekspresikan hal-hal 

yang diketahuinya dari 

permainan ular tangga 

kreatif 

Anak mampu 

mengekspresikan hal-

hal yang diketahuinya 

dari permainan ular 
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berbagai media tangga kreatif. 

 

E. Materi Pembelajaran 

1. Doa sebelum belajar 

2. Mengenalkan gerakan motorik kasar 

3. Mengetahui macam-macam gerakan yang mengandung unsur motorik 

kasar (berjalan, melompat, berjinjit, dsb.) 

4. Mengetahui huruf, angka dan warna yang ada pada permainan 

5. Mengetahui instruksi yang ada pada permainan 

6. Mengetahui manfaat dari gerakan dan instruksi yang ada 

 

F. Media Sumber Belajar 

Media pembelajaran: 

Ular tangga kreatif. 

 

G. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pembukaan 30 menit 

a. Duduk melingkar 

b. Menyapa anak-anak 

c. Menyanyi bersama 

d. Berdoa (membaca surat al-fatiha, doa mau belajar, dan doa sehari-

hari) 

e. Membahas tentang materi yang akan dipelajari 
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2. Inti 60 menit 

a. Memanggil anak (absen) 

b. Bercakap-cakap dan bercerita tentang bagian dari panca indera 

c. Bertanya jawab tentang fungsi dari panca indera 

d. Menjelaskan tentang manfaat dari panca indra 

e. Bernyanyi dengan tema “tubuhku” 

f. Anak mengamati media pembelajaran 

g. Guru menjelaskan dan mendemonstrasikan bagaimana cara 

penggunaan media ular tangga kreatif 

h. Guru menertibkan anak, dan memilih anak yang duduknya paling 

rapi yang akan bermain  

i. Pembiasaan membaca bismillahirrahmanirrahim sebelum bermain, 

dan alhamdulillah ketika selesai bermain 

j. Merapikan kegiatan bermain 

k. Sesi tanya jawab 

l. Menceritakan perasaan pada saat bermain 

m. Menjelaskan pengalaman pada saat bermain 

 

3. Istirahat 15 menit 

a. Mencuci tangan 

b. Bernyanyi sebelum makan 

c. Berdoa sebelum dan sesudah makan 

d. Merapikan tempat makan 
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e. Bermain bebas 

 

4. Penutup 15 menit 

a. Guru menanyakan perasaan anak selama belajar 

b. Guru meminta anak menceritakan kembali tentang gerakan yang 

dapat mengembangkan motorik kasar 

c. Guru dan anak menyanyi lagu “tubuhku” 

d. Menginformasikan kegiatan esok hari 

e. Doa, salam, dan selesai 

 

H. Rencana Penilaian 

1. Indikator Penilaian 

a. NAM 

1) Mengucapkan doa sebelum dan sesudah belajar 

2) Anak mampu mengetahui bagaimana menghargai sesama 

teman 

3) Anak mampu mengetahui bagaimana bersikap baik dengan 

teman 

 

b. FM 

1) Melompat pada alas bermain sesuai dengan instruksi 

2) Melempar dadu menggunakan otot pada kedua tangan 
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c. Kognitif 

1) Mengetahui gerakan yang dapat mengembangkan motorik 

kasar 

2) Mengetahui gerakan yang dipelajari 

3) Mengetahui instruksi yang diberikan 

4) Mengetahui warna, huruf, dan angka yang ada pada media 

pembelajaran 

 

d. Bahasa 

1) Anak dapat menyebutkan jenis gerakan yang sedang 

diperagakan 

2) Mampu menyebutkan jenis-jenis warna, angka dan huruf 

3) Anak dapat mengikuti instruksi atau perintah yang diberikan 

oleh guru 

 

e. SOSEM 

1) Mampu berkomunikasi dengan baik pada guru dan temannya 

2) Mampu sabar pada saat antri bermain ular tangga kreatif 

 

f. Seni 

Mengekspresikan hal-hal yang diketahuinya dari permainan ular 

tangga kreatif 
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2. Teknik Penilaian 

a. Daftar ceklis 

b. Hasil karya 

 

 

Pekanbaru, 7 Maret 2022 

Mengetahui, 

 

Kepala Sekolah    Guru Kelas 

 

 

 

 

 

Widyawati, SE.   Rivi Chairani 
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RPPH PENERAPAN TAHAP III 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

KURIKULUM 2013 

YAYASAN AS-SYUKRI PAUD BHAKTI BUNDA 

 

Tema     : Diri Sendiri 

Sub Tema    : Anggota Tubuh 

Sub-sub Tema    : Bagian-bagian Tubuh 

Model Pembelajaran   : Demonstrasi 

Semester/ Bulan/ Minggu Ke  : I/ Maret/ I 

Kelompok/ Usia   : B/ 5-6 Tahun 

Hari dan Tanggal   : Senin, 14 Maret 2022 

Alokasi Waktu   : 60 menit 

 

I. Kompetensi Dasar, Indikator, dan Tujuan Pembelajaran 

No. Kompetensi Dasar Indikator Tujuan Pembelajaran 

1. NAM (3.1-4.1) 

Melakukan kegiatan 

beribadah sehari-hari 

dengan tuntunan 

orang dewasa 

1. Mengucapkan doa 

sebelum dan sesudah 

belajar 

2. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana 

menghargai sesama 

teman 

3. Anak mampu 

mengetahui 

bagaimana bersikap 

Anak mampu berdoa 

sebelum dan sesudah 

belajar, anak mampu 

mengetahui bagaimana 

menghargai sesama 

teman, serta anak 

mampu mengetahui 

bagaimana bersikap 

baik dengan teman. 
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baik dengan teman 

2. FM (3.3-4.3) 

Menggunakan 

anggota tubuh untuk 

pengembangan 

motorik halus dan 

kasar 

1. Melompat pada alas 

bermain sesuai 

dengan instruksi 

2. Melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan 

Anak mampu 

melompat pada alas 

bermain sesuai dengan 

instruksi dan mampu 

melempar dadu 

menggunakan otot 

pada kedua tangan. 

3. Kognitif (4.6) 

Menyampaikan apa 

dan bagaimana 

kegiatan yang ada 

disekitarnya 

1. Mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar 

2. Mengetahui gerakan 

yang dipelajari 

3. Mengetahui 

instruksi yang 

diberikan 

4. Mengetahui warna, 

huruf, dan angka 

yang ada pada media 

pembelajaran 

Anak mampu 

mengetahui gerakan 

yang dapat 

mengembangkan 

motorik kasar, anak 

mampu mengetahui 

gerakan yang 

dipelajari, anak mampu 

mengetahui instruksi 

yang diberikan, dan 

anak mampu 

mengetahui warna, 

huruf, serta angka yang 

ada pada media 

pembelajaran. 

4. Bahasa (3.12-4.12) 

Menunjukkan 

kemampuan 

berbahasa ekspresif 

(mengungkapkan 

bahasa secara verbal 

dan nonverbal) 

1. Anak dapat 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan 

2. Mampu 

menyebutkan jenis-

jenis warna, angka 

dan huruf 

3. Anak dapat 

mengikuti instruksi 

atau perintah yang 

diberikan oleh guru 

Anak mampu 

menyebutkan jenis 

gerakan yang sedang 

diperagakan, anak 

mampu menyebutkan 

jenis warna, angka, dan 

huruf, serta anak 

mampu mengikuti 

instruksi atau perintah 

yang diberikan guru. 

5. SOSEM (2.5) 

Memiliki perilaku 

yang mencerminkan 

kemandirian 

1. Mampu 

berkomunikasi 

dengan baik pada 

guru dan temannya 

2. Mampu sabar pada 

saat antri bermain 

ular tangga kreatif 

Anak mampu 

berkomunikasi dengan 

baik pada guru dan 

temannya, serta anak 

mampu sabar pada saat 

antri bermain ular 

tangga kreatif. 

6. Seni (3.15-4.15) 

Menunjukkan 

aktivitas seni dengan 

menggunakan 

Mengekspresikan hal-hal 

yang diketahuinya dari 

permainan ular tangga 

kreatif 

Anak mampu 

mengekspresikan hal-

hal yang diketahuinya 

dari permainan ular 
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berbagai media tangga kreatif. 

 

I. Materi Pembelajaran 

1. Doa sebelum belajar 

2. Mengenalkan gerakan motorik kasar 

3. Mengetahui macam-macam gerakan yang mengandung unsur motorik 

kasar (berjalan, melompat, berjinjit, dsb.) 

4. Mengetahui huruf, angka dan warna yang ada pada permainan 

5. Mengetahui instruksi yang ada pada permainan 

6. Mengetahui manfaat dari gerakan dan instruksi yang ada 

 

J. Media Sumber Belajar 

Media pembelajaran: 

Ular tangga kreatif. 

 

K. Kegiatan Pembelajaran 

1. Pembukaan 30 menit 

a. Duduk melingkar 

b. Menyapa anak-anak 

c. Menyanyi bersama 

d. Berdoa (membaca surat al-fatiha, doa mau belajar, dan doa sehari-

hari) 

e. Membahas tentang materi yang akan dipelajari 
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2. Inti 60 menit 

a. Memanggil anak (absen) 

b. Bercakap-cakap dan bercerita tentang bagian dari tubuh 

c. Bertanya jawab tentang fungsi dari bagian tubuh (siku, lengan, 

bahu, dsb.) 

d. Menjelaskan tentang manfaat dari bagian tubuh 

e. Bernyanyi dengan tema “tubuhku” 

f. Anak mengamati media pembelajaran 

g. Guru menjelaskan dan mendemonstrasikan bagaimana cara 

penggunaan media ular tangga kreatif 

h. Guru menertibkan anak, dan memilih anak yang duduknya paling 

rapi yang akan bermain  

i. Pembiasaan membaca bismillahirrahmanirrahim sebelum bermain, 

dan alhamdulillah ketika selesai bermain 

j. Merapikan kegiatan bermain 

k. Sesi tanya jawab 

l. Menceritakan perasaan pada saat bermain 

m. Menjelaskan pengalaman pada saat bermain 

 

3. Istirahat 15 menit 

a. Mencuci tangan 

b. Bernyanyi sebelum makan 

c. Berdoa sebelum dan sesudah makan 
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d. Merapikan tempat makan 

e. Bermain bebas 

 

4. Penutup 15 menit 

a. Guru menanyakan perasaan anak selama belajar 

b. Guru meminta anak menceritakan kembali tentang gerakan yang 

dapat mengembangkan motorik kasar 

c. Guru dan anak menyanyi lagu “tubuhku” 

d. Menginformasikan kegiatan esok hari 

e. Doa, salam, dan selesai 

 

L. Rencana Penilaian 

1. Indikator Penilaian 

a. NAM 

1) Mengucapkan doa sebelum dan sesudah belajar 

2) Anak mampu mengetahui bagaimana menghargai sesama 

teman 

3) Anak mampu mengetahui bagaimana bersikap baik dengan 

teman 

 

b. FM 

1) Melompat pada alas bermain sesuai dengan instruksi 

2) Melempar dadu menggunakan otot pada kedua tangan 
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c. Kognitif 

1) Mengetahui gerakan yang dapat mengembangkan motorik 

kasar 

2) Mengetahui gerakan yang dipelajari 

3) Mengetahui instruksi yang diberikan 

4) Mengetahui warna, huruf, dan angka yang ada pada media 

pembelajaran 

 

d. Bahasa 

1) Anak dapat menyebutkan jenis gerakan yang sedang 

diperagakan 

2) Mampu menyebutkan jenis-jenis warna, angka dan huruf 

3) Anak dapat mengikuti instruksi atau perintah yang diberikan 

oleh guru 

 

e. SOSEM 

1) Mampu berkomunikasi dengan baik pada guru dan temannya 

2) Mampu sabar pada saat antri bermain ular tangga kreatif 

 

f. Seni 

Mengekspresikan hal-hal yang diketahuinya dari permainan ular 

tangga kreatif 
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2. Teknik Penilaian 

a. Daftar ceklis 

b. Hasil karya 

 

 

Pekanbaru, 14 Maret 2022 

Mengetahui, 

 

Kepala Sekolah    Guru Kelas 

 

 

 

 

 

Widyawati, SE.   Rivi Chairani 
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