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 Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berupa 
permainan ular tangga modifikasi untuk meningkatkan aspek sosial 
emosional anak usia 5–6 tahun di TK Sirajuddin. Latar belakang 
penelitian ini didasarkan pada keterbatasan media pembelajaran yang 
masih berfokus pada buku dan lembar kerja, serta permainan yang 
belum dimodifikasi secara visual dan materi. Media yang digunakan 
belum menarik dan belum mendukung pendekatan bilingual serta 
ekspresi sosial emosional secara optimal. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Permainan dimodifikasi dengan menambahkan gambar 
ekspresi emosi, pertanyaan reflektif sosial-emosional, dan unsur 
bilingual (Bahasa Indonesia dan Inggris). Validasi dilakukan oleh ahli 
media, materi, dan bahasa, serta diuji melalui uji coba awal dan 
lapangan. Hasil validasi menunjukkan skor kevalidan rata-rata 0,98 
(sangat valid), dan kepraktisan mencapai 98% (sangat praktis). Hasil 
ini menunjukkan bahwa media permainan ular tangga modifikasi 
efektif dan layak digunakan untuk meningkatkan keterampilan sosial 
emosional anak secara menyenangkan. Penelitian ini juga memberikan 
kontribusi sebagai referensi inovatif dalam pengembangan media 
edukatif berbasis permainan untuk PAUD 

This study aims to develop learning media in the form of a modified 
snakes and ladders game to improve the socio-emotional aspects of 
children aged 5-6 years at Sirajuddin Kindergarten. The background 
of this research is based on the limitations of learning media that still 
focus on books and worksheets, as well as games that have not been 
modified visually and materially. The media used is not attractive 
and does not support the bilingual approach and social emotional 
expression optimally. This research uses the Research and 
Development (R\&D) approach with the ADDIE model which 
includes the stages of analysis, design, development, implementation, 
and evaluation. The game was modified by adding pictures of 
emotional expressions, social-emotional reflective questions, and 
bilingual elements (Indonesian and English). Validation was 
conducted by media, material, and language experts, and tested 
through initial and field trials. The validation results showed an 
average validity score of 0.98 (very valid), and practicality reached 
98% (very practical). These results indicate that the modified snakes 
and ladders game media is effective and feasible to use to improve 
children's social-emotional skills in a fun way. This research also 
contributes as an innovative reference in the development of game-
based educational media for PAUD. 

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

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di Taman Kanak-kanak (TK) 

Sirajuddin pada tanggal 1 September 2024, sekolah ini memiliki 100 peserta didik yang 

terdiri dari 48 anak laki-laki dan 52 anak perempuan. Selain itu, terdapat 6 guru kelas yang 

bertanggung jawab dalam proses pembelajaran serta 1 kepala sekolah yang mengelola 

keseluruhan kegiatan pendidikan. Dari hasil observasi yang dilakukan, peneliti 

menemukan bahwa anak-anak di sekolah tersebut masih kurang mendapatkan kesempatan 

untuk bermain, terutama dalam permainan ular tangga. Padahal, seperti yang telah 

diketahui, permainan ular tangga memiliki peran penting dalam meningkatkan aspek 

sosial-emosional anak usia dini, khususnya di lingkungan PAUD atau Taman Kanak-

kanak. Permainan ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

tetapi juga melatih keterampilan sosial seperti kerja sama, komunikasi, serta kemampuan 

mengelola emosi saat bermain bersama teman sebaya (Azizah & Syafi’i, 2022). 

Di Taman Kanak-kanak Sirajuddin, permainan tradisional telah diterapkan dalam proses 

pembelajaran, salah satunya adalah permainan ular tangga. Namun, penggunaan permainan 

ini masih memiliki keterbatasan, terutama dalam hal lingkup materi yang disampaikan. 

Materi yang digunakan dalam permainan ular tangga yang diterapkan oleh guru masih 

bersifat sederhana dan belum divariasikan dengan gambar-gambar yang menarik, padahal 

visualisasi dapat membantu meningkatkan daya tarik dan pemahaman anak dalam 

pembelajaran (Marlinah & Priyanti, 2021). Selain itu, permainan ini belum 

mengakomodasi konsep bilingual yang dapat membantu anak mengenal lebih dari satu 

bahasa sejak dini. Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media permainan ular tangga 

yang telah dimodifikasi dengan memperluas cakupan materi, yaitu dengan mengenalkan 

berbagai ekspresi sosial emosional dalam konsep bilingual, yakni perpaduan antara Bahasa 

Inggris dan Bahasa Indonesia. Penggunaan gambar-gambar pendukung juga ditambahkan 

untuk membuat permainan lebih menarik serta memudahkan anak dalam memahami 

konsep yang diajarkan. Dengan inovasi ini, media diharapkan menjadi lebih interaktif dan 

menyenangkan, serta memberikan manfaat nyata dalam pengembangan aspek sosial 

emosional anak usia 5–6 tahun. 

Berkaitan dengan hal tersebut, (Nira Rahman, 2023) menyatakan bahwa permainan ular 

tangga adalah permainan papan yang dimainkan oleh dua anak atau lebih, terdiri dari 

kotak-kotak kecil dengan gambar ular atau tangga yang saling berhubungan. Melalui 

permainan ini, anak-anak dapat belajar mandiri dalam mengambil keputusan dan mengatur 

langkah mereka sendiri, serta mengembangkan keterampilan sosial dan moral melalui 

interaksi dengan teman sebaya. Dengan demikian, permainan ini dapat menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang memungkinkan anak-anak tumbuh menjadi individu yang 

mandiri dan memiliki jiwa sosial yang kuat. 

Berdasarkan kenyataan serta harapan yang telah diuraikan sebelumnya, peneliti merasa 

tertarik dan terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Permainan Ular Tangga Modifikasi terhadap Aspek Sosial Emosional Anak Usia 5–6 

Tahun”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas 

media permainan dalam mendukung perkembangan sosial emosional anak pada usia dini. 

Dalam proses penelitian ini, peneliti akan menerapkan pendekatan Research and 

Development (R&D) yang mencakup beberapa tahapan sistematis dalam pengembangan 

produk. Pada tahap awal, peneliti menggunakan metode kualitatif untuk mendeskripsikan 

secara mendalam fenomena yang terjadi selama penelitian, termasuk respons dan 

keterlibatan anak dalam penggunaan media permainan yang dikembangkan. Selanjutnya, 

metode kuantitatif diterapkan untuk memperoleh data yang lebih objektif dan terukur 
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mengenai efektivitas serta dampak dari media permainan tersebut terhadap aspek sosial 

emosional anak. Kombinasi kedua metode ini diharapkan dapat menghasilkan data yang 

komprehensif serta menjadi referensi dalam pengembangan media pembelajaran yang 

inovatif dan efektif bagi anak usia dini. 

2. Metode 

Penelitian ini adalah Research and Development (R&D) penelitian dan pengembangan 

yang merupakan suatu proses untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. Model 

pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan ADDIE, yaitu model 

pengembangan yang terdiri dari lima tahapan yaitu, Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). 

Adapun bagan pengembangan ADDIE (Setiawan et al., 2021) pada gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Langkah Penelitian Pengembangan Model ADDIE 

 

Penelitian dilaksanakan Taman Kanak-kanak Sirajuddin yang beralamat di Jl. Apel, 

Sungai Jawi Luar, Kecamatan Pontianak Barat, Kota Pontianak, Kalimantan Barat. 

Penelitian ini pertama kali dilakukan pada tanggal 1 September 2024, dimulai dari pukul 

08.00 WIB sampai dengan 10.00 WIB. Rentang waktu penelitian ini dimulai dari bulan 

Februari hingga Maret 2025. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik di 

TK Sirajuddin yang berjumlah 100 anak, terdiri dari 48 anak laki-laki dan 52 anak 

perempuan. Sampel penelitian diambil dari 30 anak kelas B3. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan meliputi observasi, angket, dan wawancara. Observasi dilakukan untuk 

mengamati interaksi anak selama proses pembelajaran menggunakan media permainan ular 

tangga modifikasi. Angket disusun untuk mengumpulkan data dari guru mengenai 

kevalidan dan kelayakan media yang dikembangkan, dengan instrumen angket terdiri dari 

beberapa item pertanyaan yang mengukur aspek-aspek sosial-emosional anak, serta tingkat 

kepraktisan dan daya tarik media. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi 

mendalam mengenai pengalaman guru dalam menggunakan media tersebut. 

Pengembangan instrumen dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu penyusunan item 
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pertanyaan, validasi oleh ahli, dan uji coba awal untuk memastikan keandalan dan validitas 

instrumen. 

Hasil kevalidan media ular tangga modifikasi dihitung menggunakan skala Likert. Tabel 

pedoman penilaian skala Likert (Kasihyana et al., 2023) seperti tabel 1 berikut: 

Tabel 1. Pedoman Penilaian Ular Tangga Modifikasi 
Penilaian Skor 

Sangat Kurang 1 

Kurang 2 

Baik 3 

Sangat Baik 4 

 

Data skor penilaian yang sudah ditabulasi, selanjutnya dihitung dengan skor rata-rata 

untuk setiap aspek penilaian (Hulwani & Yuhana 2024). Indeks persamaan validitas 

sebagai berikut: 

 

V = Ʃ s / [ n ( c – 1 ) 

V = Validitas 

s = r – lo 

R = angka yang diberikan penilai 

Lo = angka penilaian validitas terendah 

n = jumlah penilai 

C = angka penilaian validitas tertinggi 

 

Hasil analisis diperoleh dengan interprestasi ke dalam kritetia kevalidan seperti yang 

diperlihatkan pada tabel 2. (Hidayah et al., 2022). 

Tabel 2. Kriteria Kevalidan 
Induk Validitas  Kriteria  

 > 0,80 Sangat Valid 

0,60 < V < 0,80 Valid 

0,40 < V < 0,60 Cukup 

0 < V < 0,40 Kurang Valid 

 

Merekapitulasi data penilaian guru berdasarkan pedoman penskoran pada tabel 

3. (Benda et al., 2022). 

Tabel 3. Skor Pilihan Angket Respon 

Pilihan Jawaban Kriteria  

Sangat Setuju (SS) 4 

Setuju (S) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 
Menghitung persentase respon angket pada persamaan 4. (SHELEMO, 2023) 

100% 

Keterangan : 

P = Persentase  

∑ 𝑥 = Jumlah nilai respon  

∑ 𝑥𝑖 = Jumlah peserta didik  

100% = Bilangan konstan 
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Mencocokkan penilaian respon dengan hasil rata-rata total skor yang diberikan dengan kriteria 

pada Tabel 4. (Indah Paramita Alik et al., 2023). 

Tabel 4. Kriteria Respon Guru 

Rentang Nilai Interprestasi  

86 % - 100 % Sangat Baik 

76 % - 85 % Baik 

66 % - 75 % Cukup 

56 % - 65 % Kurang 

0 % - 55 % Sangat Kurang 

 

3. Hasil dan Pembahasan  

Penelitian ini menggunakan penelitian Research and Development (R&D) dengan 

produk yang dikembangkan berupa media ular tangga modifikasi. Model pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE, dengan tahap Analysis (Analisis), 

Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), and 

Evaluation (Evaluasi). Oleh karena itu, berdasarkan penelitian dan pengembangan ini, 

tahap pertama yaitu, tahap analisis ini menunjukkan bahwa pengembangan media ular 

tangga modifikasi sangat diperlukan untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran yang lebih 

variatif dan menarik. Dengan adanya media yang dirancang khusus, diharapkan anak-anak 

dapat lebih termotivasi dan terlibat dalam proses pembelajaran, serta mendukung 

perkembangan sosial emosional mereka secara optimal. Melalui analisis yang mendalam 

ini, peneliti dapat melanjutkan ke tahap desain dan pengembangan media yang lebih efektif 

dan sesuai dengan kebutuhan anak usia 5-6 tahun. 

Kedua tahap desain, setelah melakukan analisis dilanjutkan dengan tahap merancang, 

yang mana pada tahap ini peneliti mengembangkan desain media ular tangga penuntun 

kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. Beberapa tahap desain yaitu, desain media 

pembelajaran dan desain instrumen penelitian. Pada tahap desain media pembelajaran, 

dilakukan pemilihan jenis media yang sesuai serta penyusunan format sebagai panduan 

pelaksanaan permainan, dengan fokus pada pengembangan permainan ular tangga 

modifikasi. Proses ini dirancang menggunakan aplikasi Canva dan meliputi perencanaan 

konsep media, desain elemen ular dan tangga, perancangan kotak-kotak pada papan 

permainan, penambahan ekspresi yang menarik, pemilihan jenis huruf (font), serta 

penentuan skema warna yang mendukung daya tarik visual. Tujuannya adalah 

menciptakan media pembelajaran yang menarik, fungsional, dan efektif dalam mendukung 

proses belajar mengajar. Selain itu, dilakukan juga desain instrumen penelitian berupa 

lembar validasi oleh ahli media untuk menilai kevalidan, serta angket respon guru untuk 

mengukur kepraktisan penggunaan media ular tangga modifikasi, sebagaimana tercantum 

pada Tabel 1. 

Tabel 4. Instrumen Penelitian 

No Instrumen Penelitian Nomor Lampiran 

1 Lembar Validasi Instrumen Penilaian Ahli Media Lampiran B-1 

2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media Lampiran B-2 

3 Lembar Validasi Ahli Media Lambiran B-3 

4 Lembar Validasi Angket Penelitian  Lampiran B-4 

5 Kisi-Kisi Angket Penelitian Lampiran B-5 

4 Angket Penelitian  Lampiran B-6 
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Ketiga pengembangan, menunjukkan bahwa peneliti telah berhasil menciptakan produk 

yang didasarkan pada kerangka kerja yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap ini, 

peneliti juga berupaya untuk mencari referensi-referensi yang relevan guna meningkatkan 

daya tarik media yang dikembangkan. Selanjutnya, peneliti melakukan pemilihan elemen-

elemen yang terdapat dalam media, termasuk penentuan warna, kontras, gambar, animasi, 

jenis font, dan ukuran font yang digunakan. Adapun hasil dari pengembangan permainan 

Ular Tangga Modifikasi dapat dilihat pada Gambar 2 berikut: 

 

Media Sekolah Media Yang Dikembangkan 

  

Gambar 2. Perbandingan Media 

Proses pengembangan media tidak hanya menekankan aspek teknis, tetapi juga 

memperhatikan unsur estetika untuk menarik perhatian pengguna. Setelah media 

dikembangkan, dilakukan uji kevalidan menggunakan lembar validasi guna memastikan 

kualitas produk. Validasi dilakukan oleh tiga ahli media yang menilai aspek fungsionalitas, 

desain, dan daya tarik visual. Keterlibatan para ahli bertujuan agar produk tidak hanya 

efektif, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Hasil validasi 

dari ketiga validator ditampilkan pada Tabel 5. 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media 

Butir 

Pertanyaan 

Validator 
S1 S2 S3 Ʃs n (c – 1) V Ket 

I II III 

Butir – 1-10 40 39 40 30 29 30 89 90 0,98 
Sangat 

Valid 

Jumlah 40 39 40 30 29 30 89 90 0,98 Sangat 

Valid Kriteria Validasi 

 

Hasil validasi yang dilakukan oleh tiga ahli media, yaitu dua dosen dan satu guru, 

dengan menggunakan skala penilaian 1-4 pada 10 butir pertanyaan yang totalnya 40 poin. 

Validator 1 memberikan skor penilaian sebanyak 40 poin. Validator 2 memberikan skor 

penilaian sebanyak 39 poin dan validator 3 memberikan skor penilaian sebanyak 40 poin. 

Dari hasil tersebut, diperoleh total skor validasi dengan interval 0,98, sehingga validasi ahli 

media terhadap media permainan ular tangga modifikasi ini termasuk dalam kategori 

sangat valid. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

  

 Perbaikan ukuran, gambar, dan warna 

 
 

 Perbaikan gambar 

 

Gambar 3. Revisi Media Ular Tangga Modifikasi 

Keempat implementasi, media pembelajaran yang telah dikembangkan 

diimplementasikan melalui uji coba lapangan awal dan utama di TK Sirajuddin untuk 

mengevaluasi daya tarik dan manfaatnya dalam pembelajaran. Uji coba awal melibatkan 

10 siswa guna memperoleh tanggapan terkait kemudahan penggunaan dan efektivitas 

media, menggunakan angket respon sebagai instrumen. Setelah itu, uji coba lapangan 

utama dilaksanakan dengan melibatkan 34 siswa dan guru kelas B3. Guru juga 

memberikan tanggapan melalui angket untuk memperoleh masukan yang lebih mendalam. 

Hasil dari kedua tahap ini digunakan sebagai dasar evaluasi dan penyempurnaan media 

pembelajaran agar lebih efektif dan menarik bagi pengguna. 

Kelima evaluasi, pada tahap ini, peneliti menganalisis data dari angket uji coba 

lapangan awal dan utama yang diperoleh dari guru dan peserta didik. Analisis dilakukan 

untuk menilai sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan diterima dan 

bermanfaat dalam proses belajar. Fokus utama evaluasi adalah mengukur tingkat 

kepraktisan media ular tangga modifikasi berdasarkan tanggapan guru. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa media ini sangat praktis, dengan rata-rata penilaian guru mencapai 

98%. Tingginya persentase ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan, efektif, dan 

mampu meningkatkan aspek sosial-emosional anak usia 5–6 tahun secara menyenangkan 

dan interaktif. Oleh karena itu, media ini sangat direkomendasikan untuk digunakan dalam 

pembelajaran di kelas. 
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Gambar 4. Grafik Hasil Angket Respon Guru 

 

Hasil angket respon guru menunjukkan hasil rata-rata penilaian 98% dan masuk 

kedalam kategori sangat praktis. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media ini 

memiliki desain yang sangat menarik dan interaktif, dilengkapi dengan berbagai gambar 

ilustratif, penggunaan warna-warna cerah dan kontras, serta pemilihan huruf dan angka 

yang jelas dan mudah dibaca. Desain ini secara spesifik diciptakan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan efektif, sekaligus memotivasi anak-anak 

dalam proses pembelajaran sambil bermain. Proses validasi media oleh tiga ahli, yang 

terdiri dari dua dosen dan satu guru, menggunakan skala penilaian 1-4 pada 10 butir 

pertanyaan, menghasilkan skor validasi total 0,98. Angka ini secara tegas menempatkan 

media ular tangga modifikasi dalam kategori "sangat valid", menunjukkan kualitas yang 

sangat baik dan kelayakan tinggi sebagai sarana pembelajaran yang efektif dan menarik. 

Setelah validasi, media diimplementasikan melalui uji coba lapangan awal yang 

melibatkan 10 siswa dan uji coba lapangan utama dengan 34 siswa kelas B3 di TK 

Sirajuddin. Data kepraktisan media, yang dikumpulkan melalui angket respon guru, 

menunjukkan hasil yang sangat positif, dengan rata-rata perolehan skor mencapai 98%. 

Persentase ini mengindikasikan bahwa media ular tangga modifikasi terbukti "sangat 

praktis" untuk digunakan, mudah diimplementasikan oleh guru, dan efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran. 

Pembahasan hasil penelitian ini secara eksplisit menjawab rumusan masalah mengenai 

kevalidan dan kelayakan media. Tingkat validitas yang sangat tinggi (0,98) dan 

kepraktisan yang luar biasa (98%) menegaskan bahwa media ular tangga modifikasi ini 

sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. Temuan ini merupakan 

hasil dari serangkaian tahapan sistematis dalam model ADDIE, dimulai dari analisis 

kebutuhan mendalam di TK Sirajuddin yang mengidentifikasi keterbatasan media 

konvensional seperti buku dan LKA yang monoton. Desain media yang menarik dengan 

warna cerah, gambar ekspresi emosi, dan konsep bilingual terbukti mampu meningkatkan 

minat dan motivasi anak, yang pada gilirannya mendukung pengembangan aspek sosial-

emosional mereka. Hal ini sejalan dengan teori yang menyatakan bahwa permainan 

edukatif, seperti ular tangga, adalah sarana efektif untuk menstimulasi perkembangan 

sosial-emosional anak usia dini karena sifatnya yang menyenangkan dan interaktif, 
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membantu anak belajar mengelola emosi, berinteraksi, dan bekerja sama dalam suasana 

yang tidak menekan, sebagaimana didukung oleh (Mujtahidin et al. 2024). 

Temuan penelitian ini tidak hanya mengkonfirmasi tetapi juga memperkuat hasil-hasil 

penelitian sebelumnya yang relevan. Penelitian (Marlina & Priyanti 2021) menunjukkan 

efektivitas permainan ular tangga dalam membantu anak mengendalikan emosi, berbagi, 

bekerja sama, dan menunjukkan empati. Senada dengan itu, (Nira Rahman 2023) 

menemukan bahwa permainan ular tangga efektif meningkatkan aspek sosial-emosional 

seperti empati, kerja sama, dan kesabaran. Lebih lanjut, (Marisa Yunizar Aini et al. 2023) 

melaporkan hubungan yang sangat kuat antara bermain ular tangga dengan perkembangan 

perilaku prososial anak. Konsistensi ini menegaskan bahwa modifikasi permainan ular 

tangga dapat secara signifikan meningkatkan keterampilan sosial-emosional anak. Selain 

itu, penelitian ini juga sejalan dengan pandangan (Paramita et al. 2021) yang menekankan 

pentingnya stimulasi bertahap dan peran orang tua serta pendidik dalam perkembangan 

anak usia dini. Konsep bermain sebagai metode pembelajaran yang efektif juga didukung 

oleh (Apriyani 2021) dan (Nurhayati et al. 2021), yang menyatakan bahwa bermain adalah 

sarana sosialisasi, eksplorasi, dan ekspresi perasaan. Karakteristik permainan ular tangga 

yang interaktif, kolaboratif, dan memiliki aturan sederhana (Haryani & Qalbi, 2021) juga 

terbukti mendukung kepraktisan dan keefektifan media ini. Novelty temuan penelitian ini 

terletak pada integrasi elemen bilingual dan fokus spesifik pada ekspresi sosial-emosional 

dalam modifikasi permainan ular tangga, sebuah aspek yang belum secara eksplisit 

ditekankan dalam penelitian-penelitian sebelumnya. Meskipun (Ramdani et al. 2021) dan 

(Andriani et al. 2022) juga menemukan bahwa permainan tradisional ular tangga dapat 

meningkatkan perkembangan sosial-emosional anak, penelitian ini memberikan detail 

tentang bagaimana modifikasi visual dan materi, termasuk bilingualisme, dapat secara 

optimal mendukung tujuan tersebut. 

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran 

berbasis permainan yang dimodifikasi secara visual dan bilingual untuk mendukung aspek 

sosial emosional anak usia dini. Kontribusi ini terlihat dari hasil pengembangan media ular 

tangga yang terbukti valid, layak, dan efektif digunakan dalam pembelajaran di PAUD. 

Secara teoritis, penelitian ini memperkaya kajian mengenai peran media permainan dalam 

pendidikan anak, terutama yang mengintegrasikan pendekatan visual dan bahasa asing 

sejak dini. Sementara itu, secara praktis, penelitian ini memberikan implikasi penting bagi 

guru dan sekolah untuk mengadopsi media pembelajaran yang lebih kreatif dan interaktif, 

bagi orang tua sebagai sarana pembelajaran yang dapat digunakan di rumah, serta bagi 

pengembang kurikulum dan peneliti selanjutnya sebagai dasar pengembangan media 

sejenis atau dalam bentuk digital untuk mendukung perkembangan anak secara 

menyeluruh. 

4. Kesimpulan  

Penelitian ini berhasil mengembangkan media permainan ular tangga yang telah 

dimodifikasi untuk mendukung aspek sosial emosional anak usia dini. Media ini dirancang 

dengan tambahan elemen visual ekspresi emosi, pertanyaan reflektif, serta penggunaan 

bahasa bilingual untuk meningkatkan daya tarik dan fungsi edukatifnya. Hasil validasi dan 

implementasi menunjukkan bahwa media ini dinilai valid, layak, serta praktis digunakan 

dalam pembelajaran. Penerapannya mampu mendorong peningkatan kemampuan anak 

dalam hal kerja sama, empati, komunikasi, dan pengelolaan emosi. Oleh karena itu, media 

ini dapat menjadi salah satu inovasi yang efektif dalam proses pembelajaran di PAUD 
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guna mendukung perkembangan sosial emosional anak secara menyenangkan dan 

interaktif. 
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