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Pentingnya fokus pada pertumbuhan dan pendidikan pada tahap awal kehidupan 

karena sekitar 75% perkembangan otak pada usia dini mengalami perkembangan 

pesat ketika mereka menerima rangsangan yang baik. Menurut data Riset 

Kesehatan Dasar (Riskesdas) tahun 2018, lebih dari 19 juta penduduk Indonesia 

yang berusia di atas 15 tahun mengalami gangguan mental-emosi. Oleh karena itu, 

diperlukan rangsangan yang memperhatikan aspek sosial-emosi sejak dini. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk menghasilkan rancang bangun dan mendeskripsikan 

validasi Ular Tangga Majemuk untuk menstimulasi kemampuan bersosialisasi anak 

usia 5-6 tahun. Subjek penelitian ini berjumlah 28 anak dengan 1 ahli materi, 1 ahli 

permainan, dan3 ahli praktisi. Metodenya adalah penelitian pengembangan dengan 

model ADDIE. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner dan di analisis 

menggunakan kuantitatif deskriptif. Hasil uji aspek keefektifan memperoleh skor 

85,71% (layak digunakan), keefisienan 89,37% (layak digunakan), kemenarikan 

81,66% (layak digunakan), uji coba kelompok besar 98% (layak digunakan), uji 

coba kelompok kecil100% (layak digunakan). Dapat disimpulkan bahwa Ular 

Tangga Majemuk ini layak digunakan dalam pembelajaran untuk menstimulasi 

kemampuan bersosialisasi anak usia 5-6 tahun. 

 
 This is an open access article under the CC BY-SA license.  

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan memiliki peran yang penting terhadap pembentukan Sumber Daya Manusia di suatu 

negara. Pentingnya fokus pada perkembangan dan pendidikan pada tahap awal kehidupan telah diakui 

dalam dunia Pendidikan (Zulfikar & Dewi, 2021). Ini disebabkan oleh kecepatan pertumbuhan anak-

anak pada usia dini. Masa usia dini sering disebut dengan Golden Age atau masa emas, sehingga seluruh 

potensi yang dimiliki oleh anak harus dikembangkan (Sutama et al., 2021; Sabillah et al., 2022). 

Artinya, pada usia dini adalah masa anak untuk mengeksplorasi dan 75% perkembangan otak pada usia 

dini berkembang pesat apabila mendapatkan stimulus dengan baik (Kertamuda, 2015; Fatmawati, 2020; 

Mustakim et al., 2020). Bahkan menurut UU Sisdiknas No 20 tahun 2003 masa keemasan kecepatan 

perkembangan otak anak mencapai angka 80% dari keseluruhan perkembangan otak (Rahmat & Sum, 

2017). Pada perkembangan anak terjadi tahapan- tahapan yang memiliki karakteristik berbeda 

berdasarkan usianya. 

Berdasarkan PP RI Nomor 4 Tahun 2022, terdapat enam aspek penting yang perlu dikembangkan 

dalam perkembangan anak usia dini, meliputi: moral dan agama, kognitif, sosial emosional, bahasa, 

fisik motorik dan aspek nilai Pancasila (Fitroh et al., 2023; Awantari et al., 2023; Natari & Suryana, 

2022) Penting untuk merawat semua aspek ini dengan baik, termasuk perkembangan sosial-emosional 

karena setiap aspek memiliki keterkaitan dan berdampak terhadap perkembangan di usia selanjutnya 

(Yulisetyaningrum, 2019; Fitriasari et al., 2021; Shelomita & Wahyuni, 2023) . Menurut Hurlock, anak-

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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anak pada rentang usia 5-6 tahun umumnya memiliki kemampuan sosial-emosional yang 

memungkinkan mereka berinteraksi dengan baik dengan benda-benda di sekitarnya maupun dengan 

teman sebaya (Rofi’ah et al.,2022; Yani, 2023). Dalam interaksi dengan teman sebaya, mereka 

cenderung menunjukkan kepuasan terhadap prestasi yang mereka capai, memiliki kemampuan untuk 

merasakan situasi emosional orang lain, serta mampu mengatur interaksi sosial mereka dengan baik 

(Hamzah, 2020). 

Perkembangan sosial-emosional melibatkan perilaku anak dalam lingkungan sosial serta 

kemampuan mereka mengelola berbagai emosi (Dewi et al., 2020; Safitri et al., 2021). Kemampuan ini 

tidak muncul begitu saja, melainkan memerlukan stimulus sejak dini. Oleh karena itu, perkembangan 

anak harus distimulasi supaya dapat berkembang dengan optimal. Anak yang mendapatkan stimulus 

akan lebih cepat berkembang dibandingkan dengan anak yang kurang mendapatkan stimulus. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Widiantoro & Prawesti, (2013) menghasilkan bahwa 

pemberian stimulus orang tua kepada anak, tumbuh kembang baik sesuai tahapan perkembangannya. 

Pada usia 5-6 tahun apabila seorang anak belum mampu berbaur atau berinteraksi dengan baik, 

kemungkinan perkembangannya belum optimal. Sayangnya, ada kalanya orang tua kurang 

memperhatikan hal ini. Oleh karena itu, peran pendidik menjadi sangat penting untuk memahami aspek 

sosial-emosional anak guna membantu mereka mengembangkan kemampuan ini secara maksimal 

(Samawi et al., 2014). Selain itu, untuk menciptakan kondisi sosial-emosional yang baik dan optimal 

bagi anak. Untuk menstimulasi kemampuan bersosial pada anak usia 5-6 tahun, pendidik dapat 

mengintegrasikan pembelajaran dengan kegiatan yang berorientasi dengan bermain atau Playing Based 

Learning, karena melalui kegiatan belajar sambil bermain anak dapat membangun pengetahuannya 

sendiri (Holis, 2017). Karena pada fase ini, anak sudah mulai belajar dalam mengelola perasaannya dan 

beradaptasi dengan lingkungan sekitar selain lingkungan keluarganya. Pada fase ini anak sudah mulai 

menunjukkan jati dirinya dengan berupaya berbaur pada lingkungan sekitarnya (Hura et al., 2023). 

Berdasarkan observasi pada tiga Lembaga TK yaitu, Tk Bangkit, TK PKK VII,TK PKK XII guru 

hanya memanfaatkan media buku sebagai bahan ajar dan lembar kerja anak-anak setiap harinya. 

Sehingga pembelajaran yang kurang bervariasi, belum adanya media permainan yang menarik, media 

permainan yang terbatas, dan penataan ruang kelas yang monoton pada saat kegiatan bermain sehingga 

menyebabkan anak kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran di kelas. Sehingga perlunya 

pengembangan sebuah produk permainan atau media pembelajaran yang dapat menstimulasi aspek 

perkembangan sosial emosional. Pada tiga lembaga TK yaitu TK Bangkit, TK PKK VII, dan TK PKK 

XII tersebut muncul beberapa permasalahan yang dihadapi oleh anak-anak di antaranya anak belum 

menunjukkan sikap mandiri dalam melakukan suatu kegiatan, belum mampu bekerja sama dengan 

temannya, belum mau berbagi dan membantu temannya, belum mampu mengendalikan perasaannya, 

belum menunjukkan rasa percaya diri. Beberapa permasalahan tersebut dapat mempengaruhi 

perkembangan sosial anak. Oleh karena itu, peneliti memberikan solusi masalah dengan menciptakan 

media pembelajaran berbasis permainan (Playing Based Learning) yaitu Ular Tangga Majemuk 

sehingga pembelajaran anak semakin bervariasi. 

 

METODE PENELITIAN  

Pada Penelitian ini mengacu pada jenis penelitian pengembangan (Research dan Development). 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan oleh peneliti adalah model pengembangan 

ADDIE (Setyosari, 2015). Langkah- langkah penelitiannya terdiri dari: (1) analisis (analysis), (2) 

perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), (5) 

evaluasi (evaluation). Pemilihan model ADDIE model ini adalah model yang paling lengkap dan 

mudah.Populasi dan sampel penelitian ini adalah ibu wali ,,uris di tiga Lembaga TK yaituTK yaitu TK 

Bangkit, TK PKK VII, TK Airlangga. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui validasi melalui ahli 

dan uji coba kepada anak usia 5-6 tahun di TK yang diteliti. Sedangkan Teknik analisis data yang 
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digunakan adalah data kualitatif dan data kuantitatif yang kemudian diolah melalui rumus persentase 

Sudijono. 

 

 

 

 

 

 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil evaluasi mencakup validitas pengembangan Ular Tangga Majemuk berdasarkan penilaian 

para ahli materi, ahli permainan, ahli praktisi, dan hasil uji coba produk dengan partisipasi anak. Secara 

ringkas, hasil validasi dan uji coba produk akan disajikan pada tabel 1 dan 2 berikut ini. 
 

Tabel 1. Hasil Uji Validitas Produk 

No Ahli  

Keefektifan 

 Aspek  

Keefisienan 

 

Kemenarikan 
Kualifikasi 

1 Materi 86% 86% - Layak digunakan 

2 Permainan 85% 100% 93% Layak digunakan 

3 Praktisi 85% 87% 77% Layak digunakan 

 Total 85,71% 89,37% 81,66% Layak digunakan 

 
Tabel 2. Hasil Uji Coba Produk 

No Uji Coba  

Keefektifan 

 Aspek  

Keefisienan 

 

Kemenarikan 

Total 
Kualifikasi 

1 Kelompok 

Kecil 

100% 100% 100% 100% Layak 

digunakan 

2 Kelompok 

Besar 

93% 100% 100% 98% Layak 

digunakan 

 

Berdasarkan tabel 1 dan 2, dapat diketahui bahwa hasil validasi materi pada aspek keefektifan 

dan keefisienan didapatkan hasil 86% sehingga dikualifikasikan layak digunakan, hasil validasi 

permainan didapatkan hasil 85%, 100%, dan 93% sehingga dikualifikasikan layak digunakan, dan hasil 

validasi praktisi didapatkan 85%, 87%, dan 77% sehingga dikualifikasikan layak digunakan.Kemudian 

pada hasil uji coba kelompok kecil didapatkan hasil 100% sehingga dikualifikasikan layak digunakan, 

dan hasil uji kelompok besar 98% sehingga dapat dikualifikasikan layak digunakan. 

 

Pembahasan 

Konsep Ular Tangga Majemuk ini dikembangkan menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

5 tahapan, yaitu (1) analisis (analysis), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) 

implementasi (implementation), (5) evaluasi (evaluation). Validasi ini digunakan untuk mengetahui 

kelayakan dari Ular Tangga Majemuk yang dilakukan oleh ahli materi, ahli permainan, dan ahli praktisi, 

dan anak usia 5-6 tahun di tiga lembaga. 

Gambar 1. Alur Penelitian 
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Tahap pertama analisis kebutuhan, peneliti melakukan observasi dan diskusi Bersama Lembaga 

TK untuk menyepakati tema permasalahan. Temuan dilapangan menunjukkan bahwa guru hanya 

memanfaatkan media buku sebagai bahan ajar dan lembar kerja anak-anak setiap harinya. Sehingga 

pembelajaran yang kurang bervariasi, belum adanya media permainan yang menarik, media permainan 

yang terbatas, dan penataan ruang kelas yang monoton pada saat kegiatan bermain sehingga 

menyebabkan anak kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran dikelas. Ular Tangga 

Majemukdalam penelitian ini didesain untuk menstimulasi kemampuan bersosial anak. 

Tahap kedua yakni perancangan, pada tahap ini peneliti mengembangkan design 

(desain/perencanaan) dengan menggunakan Canva, yang memuat tentang perencanaan storyboard, 

desain bagian engklek, desain bagian lingkaran perintah, dan desain bagian ekspresi dan perbuatan. 

Selanjutnya, tahap ketiga yakni pengembangan pada tahap ini peneliti membuat produk berdasarkan 

pada storyboard yang telah disusun. Pada tahap ini peneliti juga berupaya untuk mencari referensi-

referensi penggunaan warna dan tone untuk menunjang kemenarikan media. Kemudian melalukan 

pemilihan elemen-elemen yang terdapat dalam media seperti penentuan warna, kontras, gambar, 

animasi, jenis font, dan ukuran font yang digunakan. Adapun hasil dari pengembangan Ular Tangga 

Majemuk dapat dilihat pada gambar 2 berikut. 

Tahap keempat yakni implementasi, pada tahap ini peneliti meminta validasi kepada dosen ahli 

materi, ahli permainan dan ahli praktisi. Validasi ini berguna untuk mendapatkan umpan balik dari segi 

kesesuaian dan kebermaknaan isi menurut ahli materi serta umpan balik mengenai kemenarikan dan 

keefisienan media menurut ahli desain, serta umpan balik mengenai penggunaan media menurut ahli 

praktisi. Setelah dikatakan layak digunakan, maka peneliti melanjutkan uji coba langsung kepada anak 

kelompok B yaitu dari tiga Lembaga yaitu Tk Bangkit, TK PKKVII, TK PKK XII dengan jumlah 8 

anak untuk kelompok kecil dan 20 untuk kelompok besar. Evaluasi bertujuan untuk memperbaiki 

produk dengan memanfaatkan umpan balik dari para ahli yang diperoleh melalui uji ahli materi, uji ahli 

permainan, ahli praktisi, dan uji coba anak kelompok B. Proses evaluasi bukan hanya berlangsung pada 

tahap akhir pengembangan, melainkan juga terintegrasi dalam setiap tahap dalam model pengembangan 

ADDIE. Hasil evaluasi mencakup validitas pengembangan Ular Tangga Majemuk berdasarkan 

penilaian para ahli materi, uji ahli permainan, ahli praktisi, dan hasil uji coba produk dengan partisipasi 

anak. 

Berdasarkan hasil pengamatan uji coba produk kepada anak terungkap bahwa proses 

pembelajaran menggunakan Ular Tangga Majemuk efektif untuk menstimulasi kemampuan sosial 

emosional anak khususnya bersosialisasi karena permainan ini melibatkan beberapa anak, membuat 

anak lebih senang, antusias, dan tertarik mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, dengan 

menggunakan Ular Tangga Majemuk dapat memudahkan anak dalam menstimulasi kemampuan 

Gambar 2. Hasil Pengembangan Produk 
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bersosialisasinya. Pemberian stimulus pada aspek sosial emosional anak akan berimbas pada aspek 

perkembangan yang lain pada tahap selanjutnya karena saling berkaitan. 

Beberapa faktor yang mempengaruhi keberhasilan pengembangan media ini di antaranya: 

pertama, media Ular Tangga Majemuk ini layak digunakan untuk mengembangkan kemampuan 

bersosialisasi bagi anak karena rancangan media ini sesuai dengan tujuan pembelajaran sosialemosional 

anak usia 5-6 tahun. Pernyataan ini sesuai dengan pendapat yang menyatakan bahwa melalui permainan 

ular tangga memperkenalkan kalah menang, memberikan pengetahuan melalui bermain, dan bermain 

peran pada saat melakukan suatu perintah. Kedua, Ular Tangga Majemuk ini dapat menarik perhatian 

dan menumbuhkan semangat belajar anak sembari bermain. Hal ini karena Ular Tangga Majemuk ini 

dilengkapi dengan gambar- gambar untuk anak, warna yang eye-catching, serta pemilihan huruf yang 

sederhana dan mudah dikenali oleh anak. Hal ini sesuai dengan pendapat Oktalisna, (2021) yang 

menyatakan bahwa kriteria media yang dapat menarik perhatian anak adalah media yang dilengkapi 

dengan tulisan, warna, dan gambar-gambar lucu atau tidak cenderung kaku bila digunakan di taman 

kanak-kanak. Selain menambah estetika media, ketertarikan anak untuk menggunakan media tersebut 

akan berpengaruh terhadap keadaan emosi anak sehingga anak akan lebih mudah memahami materi 

dengan bantuan visualisasi gambar (Febiola & Al- Adawiyah, 2023). Selain itu anak usia dini cenderung 

memiliki karakteristik mudah bosan dan sulit untuk memfokuskan diri dalam proses pembelajaran, 

sehingga penggunaan media yang mampu meningkatkan peran aktif siswa sangatlah dibutuhkan untuk 

menunjang keberhasilan proses pembelajaran (Isnawati, 2020; Lestari, 2020; Sukmawati, 2022). 

Ketiga, dari segi keefisienan, Ular Tangga Majemuk ini tergolong sangat mudah dan praktis digunakan 

di mana pun karena media ini bentuknya dapat diubah-ubah sehingga bersifat mudah dibawa, media ini 

juga dilengkapi dengan petunjuk dan langkah penggunaan yang memudahkan guru dan orang tua yang 

mendampingi anak sehingga anak akan lebih terbantu memahami konsep permainan Ular Tangga 

Majemuk ini(Rahiem et al., 2022; Reynaldo, 2020). 

Ular Tangga Majemuk ini dibuat dalam bentuk akhir media fisik yang dapat digunakan di luar 

ruangan atau di dalam ruangan, bentuknya bisa diubah ubah sehingga media ini mudah dibawa ke mana 

saja. Peneliti memilih memberikan alternatif ini karena menyesuaikan dengan sasaran penelitian yaitu 

anak usia 5-6 tahun. Masa di mana anak tidak bisa dilepaskan dari kegiatan bermain (Lestariningrum 

et al., 2021). Hal ini dipertegas bahwa bermain adalah dunia anak untuk mengeksplorasi hal- hal di 

sekitarnya. Selaras dengan pendapat tersebut menyebutkan bahwa permainan dapat berkontribusi pada 

pengembangan kemampuan berpikir divergen (Rohani, 2016; Wahyuni & Azizah, 2020; Hayati & 

Hibana, 2021). Ular Tangga Majemuk ini dilengkapi dengan buku panduan, sehingga memudahkan 

pengguna dalam memahami aturan dan Langkah permainan. Ular Tangga Majemuk ini didesain untuk 

menstimulasi kemampuan bersosialisasi anak, sehingga dapat digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran di sekolah. Ular Tangga Majemuk ini memuat beberapa aktivitas yang dapat 

menstimulasi social emosional kemampuan bersosialisasi anak, antara lain bernyanyi, bercerita, tanya 

jawab, mengekspresikan emosi, dan bermain peran. Hal ini diperkuat dengan hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Aprianti (2017) dan Khoiriun Nisa (2020) bahwa kegiatan bernyanyi, bercerita, tanya 

jawab, mengekspresikan emosi, dan bermain peran dapat meningkatkan kemampuan sosial- emosional 

anak usia kelompok B. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil temuan dan analisis data yang telah dipaparkan di atas, dapat disimpulkan 

bahwa Ular Tangga Majemuk layak digunakan untuk dikembangkan dan diterapkan dalam 

pembelajaran anak usia dini, mengingat kebermannfaatannya untuk menunjang tercapainya 

keterampilan bersosial yang mumpuni. Hasil ini diperoleh karena ancangan desain Ular Tangga 

Majemuk dan pengembangan media telah sesuai dengan prosedur ADDIE sehingga didapatkan hasil 

yang optimal. 
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