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Abstract

The development of social skills and emotional regulation in early childhood
requires stimulation that aligns with children's play-based learning
characteristics. This study aimed to develop an educational snakes-and-ladders
game as a learning medium to support the development of social skills and
emotional regulation among children aged 4—6 years. The research employed a
Research and Development approach using the ADDIE model, encompassing
the Analyze, Design, and Development phases. The participants were children
from Bintang Kecil Playgroup in Tanjung Palas, and data were collected through
material expert validation, media expert validation, and teacher response
questionnaires. The results indicated that the developed medium achieved high
feasibility scores from material experts (87.85%), media experts (84.34%), and
teachers (92.58%). Limited trials demonstrated that children were enthusiastic,
actively interacted with peers, and were able to follow game rules. The novelty
of this study lies in integrating social skills and emotional regulation stimulation
into an educational snakes-and-ladders game. The medium is considered feasible
as a play-based learning alternative and contributes to the development of social-
emotional learning media for early childhood education.

Abstrak

Perkembangan keterampilan sosial dan regulasi emosi pada anak usia dini
memerlukan stimulasi yang sesuai dengan karakteristik belajar melalui bermain.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media permainan ular tangga edukatif
untuk mendukung pengembangan keterampilan sosial dan regulasi emosi anak
usia 4-6 tahun. Penelitian menggunakan metode Research and Development
dengan model ADDIE yang mencakup tahap Analyze, Design, dan Development.
Subjek penelitian adalah anak Kelompok Bermain Bintang Kecil, Tanjung Palas,
dengan data diperoleh melalui angket validasi ahli materi, ahli media, dan
respons guru. Hasil penelitian menunjukkan media memperoleh skor kelayakan
sangat tinggi dari ahli materi (87,85%), ahli media (84,34%), dan guru (92,58%).
Uji coba terbatas menunjukkan anak antusias, aktif berinteraksi, serta mampu
mengikuti aturan permainan. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi
stimulasi keterampilan sosial dan regulasi emosi dalam media ular tangga
edukatif. Media ini layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran berbasis
bermain dan berkontribusi dalam pengembangan media pembelajaran sosial-
emosional anak usia dini.

Perkembangan keterampilan sosial dan regulasi emosi pada anak usia dini menjadi salah satu
fondasi penting dalam membentuk kemampuan anak beradaptasi, membangun hubungan positif, serta
menghadapi berbagai situasi sosial pada tahap perkembangan selanjutnya. Rendahnya kemampuan
sosial-emosional sejak dini dapat berdampak pada munculnya perilaku agresif, kesulitan berinteraksi,
rendahnya empati, hingga hambatan penyesuaian diri di lingkungan sekolah maupun masyarakat. Oleh
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karena itu, stimulasi keterampilan sosial dan regulasi emosi perlu diberikan sejak usia dini melalui
kegiatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak, salah satunya melalui aktivitas bermain
yang interaktif dan menyenangkan. Anak usia dini berada pada rentang usia 0-6 tahun yang dikenal
sebagai masa golden age, yaitu periode perkembangan yang berlangsung sangat pesat dan menentukan
kualitas perkembangan anak pada tahap berikutnya (Indrawati, 2017; Margono, 2016). Pada masa ini,
perkembangan otak anak berkembang secara optimal sehingga stimulasi yang tepat sangat diperlukan
untuk mendukung seluruh aspek perkembangan, termasuk sosial dan emosional (Suyadi, 2010; Wangid,
2022).

Pada masa usia dini, anak mulai belajar mengenali dan mengelola emosi, berinteraksi dengan
teman sebaya, serta memahami nilai-nilai sosial yang akan membentuk perilakunya di lingkungan
masyarakat. Oleh sebab itu, pembelajaran pada anak usia dini tidak hanya berfokus pada aspek kognitif,
tetapi juga perlu mendukung perkembangan sosial dan emosional anak. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan adalah melalui penggunaan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan
dunia bermain anak. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk menyampaikan materi
pembelajaran secara lebih efektif sehingga mampu meningkatkan motivasi, interaksi, dan pengalaman
belajar (Karomah et al., 2024; Sugiantara et al., 2024). Penggunaan media yang tepat juga dapat
membantu menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi anak (Karo-karo
& Rohani, 2018).

Salah satu media pembelajaran yang potensial untuk mendukung perkembangan sosial-
emosional anak adalah permainan edukatif. Permainan tidak hanya berfungsi sebagai sarana hiburan,
tetapi juga dapat menjadi media pembelajaran yang mampu menstimulasi berbagai aspek
perkembangan anak apabila dirancang sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak. Salah satu
permainan yang dapat dimanfaatkan adalah permainan ular tangga. Permainan ini memiliki konsep
sederhana, menyenangkan, dan memungkinkan anak belajar melalui interaksi sosial selama bermain.
Jika dimodifikasi secara edukatif, permainan ular tangga dapat menjadi media yang efektif untuk
mengembangkan keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini.

Keterampilan sosial merupakan kemampuan individu untuk berinteraksi secara efektif dengan
orang lain dalam berbagai situasi sosial (Ningsih, 2024). Keterampilan ini meliputi kemampuan bekerja
sama, berkomunikasi, memahami perasaan orang lain, membangun hubungan positif, serta
menyelesaikan konflik (Dimyati et al,, 2019; Fatmawati & Nikmah, 2024). Interaksi sosial di
lingkungan sekolah berperan penting dalam perkembangan keterampilan sosial anak, terutama melalui
komunikasi dengan guru dan teman sebaya.Penelitian menunjukkan bahwa anak yang memiliki
keterampilan sosial yang baik cenderung lebih mudah beradaptasi dan memiliki prestasi akademik yang
lebih tinggi (Alfalathi et al., 2020).

Selain keterampilan sosial, regulasi emosi juga menjadi aspek penting dalam perkembangan
anak usia dini. Regulasi emosi merupakan kemampuan individu untuk mengenali, mengelola, dan
menyesuaikan respons emosional agar sesuai dengan situasi dan tujuan tertentu (Drupadi & Syafrudin,
2019). Kemampuan ini berkaitan erat dengan perilaku prososial, empati, serta kesejahteraan psikologis
anak. Penelitian menunjukkan bahwa regulasi emosi berpengaruh positif terhadap perilaku prososia
anak usia dini (Drupadi & Syafrudin, 2019). Sebaliknya, rendahnya kemampuan regulasi emosi dapat
menimbulkan berbagai dampak negatif, seperti kesulitan emosional, perilaku agresif, gangguan sosial,
hingga masalah kesehatan mental pada tahap perkembangan selanjutnya (Rahma et al., 2024; Rahman
& Wulan, 2023; Pamungkas et al., 2024). Di sisi lain, perkembangan teknologi dan penggunaan gadget
yang berlebihan pada anak usia dini juga menjadi tantangan bagi perkembangan sosial-emosional anak.
Anak yang terlalu sering menggunakan gadget cenderung memiliki interaksi sosial yang lebih rendah
dengan lingkungan sekitarnya (Harahap et al., 2026). Kondisi ini menunjukkan pentingnya
menghadirkan permainan edukatif yang mampu mendorong interaksi sosial secara langsung, melatih
kerja sama, mengajarkan anak berbagi, serta membantu anak belajar mengelola emosi secara sehat
melalui aktivitas bermain.

Berdasarkan perspektif play therapy, permainan dapat menjadi media ekspresi emosi yang
aman bagi anak sehingga membantu anak belajar mengenali dan mengendalikan perasaan secara
bertahap (Landreth, 2012). Selain itu, Vygotsky menekankan bahwa perkembangan anak terjadi melalui
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interaksi sosial dan pengalaman belajar bersama lingkungan sekitarnya. Melalui aktivitas bermain
kelompok, anak memperoleh kesempatan untuk belajar bekerja sama, bergiliran, berkomunikasi, dan
memahami perspektif orang lain. Permainan edukatif juga sejalan dengan social learning theory dari
Bandura yang menyatakan bahwa anak belajar melalui observasi, imitasi, dan pengalaman sosial.
Melalui permainan kelompok, anak dapat meniru perilaku positif teman sebayanya.

Pengembangan media berbasis permainan juga relevan dengan kerangka Social Emotional
Learning (SEL) yang menekankan pengembangan kesadaran diri, pengelolaan emosi, keterampilan
hubungan sosial, pengambilan keputusan, dan tanggung jawab sosial anak (Casel, 2023). Permainan
ular tangga telah banyak digunakan sebagai media pembelajaran dalam berbagai konteks pendidikan.
Penelitian menunjukkan bahwa permainan ini efektif dalam meningkatkan kemampuan bahasa,
kognitif, sosial-emosional dan minat belajar anak (Nurbaizura et al.,, 2022; Istagam, 2021;
Lumbantobing et al., 2022). Pada anak usia dini, permainan ular tangga terbukti mampu meningkatkan
perkembangan sosial-emosional melalui aktivitas bermain kelompok vyang interaktif dan
menyenangkan (Aknes & Hibana, 2022; Marlinah & Priyanti, 2021).

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih berfokus pada pengembangan
sosial-emosional secara umum dan belum secara khusus mengintegrasikan keterampilan sosial dan
regulasi emosi dalam satu media permainan yang terstruktur. Selain itu, penelitian sebelumnya lebih
banyak menggunakan metode penelitian tindakan kelas dibandingkan dengan penelitian pengembangan
media pembelajaran. Penelitian mengenai regulasi emosi melalui permainan ular tangga juga masih
terbatas dan belum banyak dikembangkan menjadi media pembelajaran edukatif yang sistematis di
lembaga PAUD (Hikmah et al., 2024). Padahal, keterampilan sosial dan regulasi emosi merupakan
kemampuan penting yang perlu distimulasi sejak dini agar mampu membangun hubungan sosial yang
positif, kerja sama, serta mengelola emosi dengan baik dalam kehidupan sehari-hari. Berdasarkan
kondisi tersebut, masih terdapat kesenjangan penelitian berupa belum banyaknya pengembangan media
permainan ular tangga yang secara khusus dirancang untuk mengintegrasikan stimulasi keterampilan
sosial dan regulasi emosi anak usia dini dalam satu media pembelajaran berbasis bermain.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk
mengembangkan media permainan ular tangga edukatif yang dirancang sesuai dengan karakteristik
perkembangan anak usia dini. Media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai permainan,
tetapi juga memuat aktivitas yang melatih kemampuan anak dalam mengenali emosi, mengendalikan
perasaan, bekerja sama, berkomunikasi, berbagi, memahami perasaan orang lain, serta menyelesaikan
konflik sederhana melalui situasi bermain yang kontekstual. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan media permainan ular tangga yang mengintegrasikan keterampilan sosial dan regulasi
emosi dalam satu media pembelajaran interaktif berbasis bermain dengan tambahan kartu emosi,
tantangan sosial, pertanyaan reflektif dan penguatan positif terhadap perilaku sosial anak.

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis dan praktis dalam bidang
pendidikan anak usia dini. Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian mengenai
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukatif untuk stimulasi sosial-emosional anak
usia dini. Secara praktis, media yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi alternatif media
pembelajaran inovatif bagi guru PAUD dalam menciptakan pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak. Oleh karena itu, penelitian ini
bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media permainan ular tangga yang efektif untuk
meningkatkan keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini.

METODE

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan
(research and development). Metode ini digunakan untuk menghasilkan dan menguji kelayakan suatu
produk pembelajaran. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analyze, Design,
Develop, Implement, Evaluate) karena model ini mampu memberikan langkah-langkah sistematis
dalam merancang produk pembelajaran yang efektif (Zamsiswaya et al., 2024). Namun, penelitian ini
hanya dilaksanakan sampai pada tahap development sehingga tahapan implementasi dan evaluasi secara
luas belum dilakukan. Penelitian difokuskan pada proses pengembangan media permainan ular tangga
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edukatif untuk keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini serta uji kelayakan produk melalui
validasi ahli dan uji coba terbatas. Subjek dalam penelitian ini terdiri atas sepuluh anak usia 4-6 tahun
sebagai subjek uji coba terbatas pada media pembelajaran. Penelitian dilaksanakan di Kelompok
Bermain Bintang Kecil yang berlokasi di Tanjung Palas.

Tahap pertama analisis, merupakan langkah awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan, permasalahan, serta karakteristik pengguna sebagai dasar dalam pengembangan media
pembelajaran yang tepat. Ada tiga aspek, yaitu analisis masalah, analisis kebutuhan, dan analisis
karakteristik peserta didik. Tahap kedua design, merupakan proses perencanaan yang dilakukan setelah
tahap analisis, dengan tujuan untuk menyusun kerangka media pembelajaran serta materi yang akan
dikembangkan. Tahap ini merancang konsep permainan, isi materi, serta tampilan visual yang
disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik anak usia dini. Tahap ketiga development merupakan
proses realisasi dari desain yang telah disusun menjadi produk nyata yang siap digunakan dalam
pembelajaran, meliputi pembuatan media, penyusunan instrumen pendukung, serta proses validasi
untuk memastikan kelayakan produk sebelum diimplementasikan. Tahap keempat implementasi
merupakan proses penerapan media pembelajaran yang telah dikembangkan ke dalam situasi
pembelajaran yang sesungguhnya. Pada tahap ini, media permainan digunakan secara langsung oleh
peserta didik untuk melihat efektivitasnya dalam mengembangkan keterampilan sosial dan regulasi
emosi anak usia dini. Tahap kelima evaluate, melakukan revisi apabila terdapat kekurangan pada
produk yang dikembangkan. Berikut diagram model ADDIE yang digunakan:

MODEL ADDIE

(Analyze, Design, Development,
Implementation, Evaluation)

"

Gambar 1. Diagram Model ADDIE

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket yang diberikan kepada validator
ahli media dan ahli materi. Validator dalam penelitian ini terdiri atas 1 orang ahli media dan 1 orang
ahli materi dengan kriteria minimal lulusan S1 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) dan memiliki
pemahaman terkait media pembelajaran anak usia dini. Validasi dilakukan untuk memperoleh penilaian
terhadap kelayakan media yang dikembangkan baik dari aspek tampilan, isi materi, maupun kesesuaian
media dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif
dan kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari skor hasil penilaian angket validasi, sedangkan data
kualitatif diperoleh dari kritik dan saran yang diberikan oleh validator sebagai bahan revisi dan
penyempurnaan media permainan ular tangga yang dikembangkan.

HASIL PENELITIAN

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media permainan ular tangga
untuk mengembangkan keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini. Namun, pelaksanaan
penelitian ini sampai pada tahap development. Oleh karena itu, hasil penelitian difokuskan pada proses
analisis kebutuhan, perancangan media, dan pengembangan produk permainan ular tangga edukatif.

Pada tahap analysis, peneliti melakukan identifikasi kebutuhan dan karakteristik pengguna
sebagai dasar dalam pengembangan media permainan ular tangga. Hasil identifikasi di lapangan
menunjukkan bahwa sebagian besar anak usia dini masih mengalami kesulitan dalam mengembangkan
keterampilan sosial dan regulasi emosi. Permasalahan yang sering muncul antara lain anak belum
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mampu berbagi dengan teman (misalnya berbagi mainan), kurang sabar dalam menunggu giliran
(antre), serta menunjukkan respons emosi negatif seperti marah atau tantrum ketika mengalami
kekalahan dalam permainan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan empati, kerja sama dan
pengendalian emosi anak masih perlu distimulasi secara optimal melalui kegiatan pembelajaran yang
sesuai dengan tahap perkembangan mereka. Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan media
pembelajaran yang mampu membantu anak memahami konsep sosial dan emosional secara lebih
konkret. Konsep seperti empati, berbagi, bekerja sama, serta mengendalikan rasa marah masih bersifat
abstrak bagi anak usia dini sehingga sulit dipahami apabila hanya disampaikan secara verbal oleh guru.
Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan kontekstual agar
anak dapat belajar melalui pengalaman langsung (learning by doing).

Anak yang terlibat langsung dalam aktivitas bermain diharapkan akan lebih mudah memahami
dan menginternalisasikan nilai-nilai sosial serta kemampuan regulasi emosi dalam kehidupan sehari-
hari. Analisis karakteristik peserta didik menunjukkan bahwa subjek penelitian merupakan anak usia 4-
6 tahun yang berada pada tahap perkembangan praoperasional. Pada tahap ini, anak cenderung berpikir
simbolik dan imajinatif, namun belum mampu memahami konsep abstrak secara logis. Anak juga lebih
mudah belajar melalui aktivitas bermain, penggunaan media visual, serta keterlibatan fisik secara
langsung. Berdasarkan karakteristik tersebut, media pembelajaran yang dikembangkan dirancang dalam
bentuk permainan ular tangga yang konkret, menarik, melibatkan aktivitas fisik, dan menggunakan
simbol-simbol sederhana yang mudah dipahami oleh anak usia dini.

Pada tahap design, peneliti mulai menyusun rancangan media permainan serta materi
pembelajaran yang diintegrasikan ke dalam permainan ular tangga. Tahap ini dilakukan dengan
merancang isi, mekanisme permainan, serta tampilan visual media agar sesuai dengan tujuan
pengembangan keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini. Penyusunan konten dilakukan
dengan menentukan pesan-pesan pembelajaran yang akan dimuat dalam setiap bagian permainan.
Media dirancang dalam bentuk permainan ular tangga yang dimodifikasi dengan muatan nilai sosial
dan emosional yang dekat dengan kehidupan sehari-hari anak. Setiap kotak pada papan permainan
memiliki makna edukatif yang berkaitan dengan perilaku sosial maupun pengelolaan emosi anak. Kotak
yang memuat perilaku positif, seperti berbagi mainan dengan teman atau menunggu giliran dengan
sabar, memberikan konsekuensi berupa naik tangga sebagai bentuk penguatan terhadap perilaku baik.
Sebaliknya, kotak yang berisi perilaku negatif, seperti merebut mainan teman atau marah ketika kalah,
mengarahkan pemain turun melalui ular sebagai bentuk konsekuensi terhadap perilaku yang kurang
tepat. Melalui desain tersebut, anak tidak hanya bermain, tetapi juga belajar memahami hubungan antara
perilaku dan konsekuensi secara sederhana.

Mekanisme permainan dirancang untuk dimainkan secara berkelompok yang terdiri dari tiga
hingga empat anak dalam satu sesi permainan. Desain kelompok ini bertujuan untuk mendorong
interaksi sosial antara anak melalui aktivitas bermain bersama. Selama permainan berlangsung, anak
belajar berbagi, bekerja sama, menunggu giliran, menghargai teman, serta mengelola emosi ketika
menghadapi kemenangan maupun kekalahan. Aturan permainan dibuat sederhana dan mudah dipahami
agar sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. Dalam pelaksanaannya, guru atau pendamping
berperan sebagai fasilitator yang membantu menjelaskan aturan permainan, mengarahkan jalannya
permainan, serta memberikan penguatan terhadap perilaku positif yang ditunjukkan anak selama
bermain. Selain itu, aspek visual media juga dirancang dengan mempertimbangkan karakteristik anak
usia 4-6 tahun yang cenderung tertarik pada warna-warna cerah dan gambar yang menarik. Oleh karena
itu, media permainan menggunakan kombinasi warna yang kontras dan ilustrasi yang komunikatif
untuk meningkatkan perhatian serta minat anak dalam bermain. Beberapa bagian permainan juga
dilengkapi dengan ilustrasi ekspresi wajah, seperti senang, sedih, marah, dan kecewa. Ilustrasi tersebut
bertujuan untuk membantu anak mengenali berbagai jenis emosi sekaligus memahami cara
mengekspresikan dan mengelola emosi secara tepat. Visualisasi yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan anak selama proses
berimajinasi serta mempermudah penyampaian pesan pembelajaran sosial-emosional.

Pada tahap development, rancangan media yang telah disusun sebelumnya direalisasikan
menjadi produk nyata berupa media permainan ular tangga untuk anak usia dini. Tahap ini berfokus
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pada proses produksi media agar desain yang telah direncanakan dapat digunakan secara langsung
dalam kegiatan pembelajaran. Pembuatan media dilakukan dengan membuat papan permainan ular
tangga dalam ukuran besar sehingga anak dapat terlibat secara aktif selama permainan berlangsung.
Ukuran media dirancang untuk menyesuaikan dengan kebutuhan anak usia dini, di mana anak tidak
hanya memainkan pion kecil seperti pada permainan ular tangga pada umumnya, tetapi juga dapat
berperan langsung sebagai pion dalam permainan. Konsep ini bertujuan untuk meningkatkan
keterlibatan fisik anak dalam aktivitas bermain sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang lebih
konkret dan bermakna.

Tahap ini juga disusun kartu tantangan sebagai bagian pendukung dari media permainan ular
tangga. Kartu tantangan berisi pertanyaan, perintah, atau situasi kontekstual yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari anak. Pengembangan kartu dilakukan sebagai stimulus untuk melatih
kemampuan berpikir sosial, memahami situasi interpersonal, serta mengembangkan regulasi emosi
anak usia dini melalui kegiatan bermain interaktif. Isi kartu dirancang menggunakan bahasa sederhana
dan situasi yang dekat dengan pengalaman anak agar mudah dipahami. Contoh situasi yang digunakan,
seperti “Ibu guru memberimu kue yang enak sekali, apa yang harus kamu katakan sebelum pergi?” atau
“Apa yang kamu lakukan jika temanmu sedih?”. Pertanyaan-pertanyaan tersebut bertujuan untuk
mengajak anak memahami respons sosial yang tepat seperti mengucapkan terima kasih, meminta maaf,
membantu teman, berbagi, maupun mengendalikan emosi dalam situasi tertentu.

Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk
mengetahui kelayakan produk. Validator terdiri dari 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi dengan
kualifikasi Sarjana Pendidikan Anak Usia Dini (S1 PAUD). Penilaian ahli materi juga menilai kejelasan
pesan pembelajaran, kesesuaian bahasa yang digunakan, relevansi situasi sosial dan emosional yang
disajikan dalam permainan dengan kehidupan sehari-hari anak. Setelah itu, dilakukan uji coba terbatas
pada anak kelompok bermain usia 4-6 tahun. Uji coba terbatas ini bertujuan untuk mengetahui respons
anak terhadap media yang dikembangkan, tingkat keterlibatan anak selama permainan berlangsung,
serta kemudahan penggunaan media dalam situasi pembelajaran nyata. Selama uji coba, diamati
interaksi anak dengan teman sebaya, pemahaman aturan permainan, respons terhadap kartu tantangan,
serta perilaku sosial dan emosional selama bermain. Hasil validasi ahli dan uji coba terbatas digunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan media. Masukan dari validator serta hasil
pengamatan selama uji coba menjadi acuan dalam memperbaiki aspek isi, visual, maupun mekanisme
permainan agar media yang dikembangkan lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan.
Berikut hasil validitas yang telah dilakukan:

Tabel 1.
Hasil Uji Validasi Ahli Materi
No. Aspek Penilaian Skor Kriteria
1 Aspek Pembelajaran 90 Sangat Layak
2 Aspek Materi 85,71 Sangat Layak
Tabel 2
Hasil Uji Validasi Ahli Media
No. Aspek Penilaian Skor Kriteria
1 Aspek Tampilan 83,01 Sangat Layak
2 Aspek Bahan Media 80 Layak
3 Aspek Pembelajaran 90 Sangat Layak
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Tabel 3
Hasil Uji Respon guru
No. Aspek Penilaian Skor Kfriteria
1 Aspek Kelayakan isi 90 Sangat Layak
2 Aspek Kebahasaan 93,33 Sangat Layak
3 Aspek Materi 95 Sangat Layak
4 Aspek Media 92 Sangat Layak

Hasil validasi menunjukkan bahwa media permainan ular tangga memiliki tampilan yang
menarik, mudah dipahami anak usia dini, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak. Materi
yang terdapat dalam permainan juga dinilai sesuai dengan tujuan pembelajaran sosial-emosional anak
usia dini karena memuat situasi yang dekat dengan kehidupan sehari-hari anak. Validator memberikan
beberapa saran perbaikan, seperti penyederhanaan beberapa instruksi permainan, penyesuaian ukuran
tulisan dan penambahan variasi kartu tantangan agar media menjadi lebih menarik dan mudah dipahami.

Selain validasi ahli, dilakukan pula uji coba terbatas pada anak usia 4-6 tahun untuk melihat
respons awal terhadap media yang dikembangkan. Hasil uji coba menunjukkan bahwa anak terlihat
antusias dan aktif selama permainan berlangsung. Anak mampu mengikuti aturan permainan,
memahami instruksi sederhana, serta menunjukkan interaksi sosial yang positif selama bermain.
Berdasarkan hasil validasi dan uji coba terbatas, media permainan ular tangga yang dikembangkan
dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk membantu mengembangkan
keterampilan sosial dan regulasi emosi anak usia dini.

PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa
permainan ular tangga yang diberi nama ‘“Petualangan Anak Hebat”. Media ini dirancang sebagai
inovasi pembelajaran untuk anak usia dini dengan mengintegrasikan unsur permainan, visualisasi
menarik, serta aktivitas interaktif dalam satu kesatuan media. Pengembangan media ini tidak hanya
fokus pada materi, tetapi juga pada desain, kelayakan, dan kepraktisan penggunaan dalam konteks
pembelajaran. Media ini terdiri atas papan permainan ular tangga berukuran besar, kartu tantangan,
serta buku panduan bagi guru atau fasilitator. Kartu tantangan menjadi komponen penting dalam
memperkaya interaktivitas media, di mana kartu tersebut digunakan ketika anak berada di kotak tertentu
yang ditandai dengan simbol khusus. Isi kartu dirancang bervariasi dan kontekstual sehingga
mendukung keterlibatan aktif anak dalam permainan. Selain itu, buku panduan disusun untuk
memastikan media dapat digunakan secara sistematis dan sesuai dengan tujuan pembelajaran, sehingga
memudahkan guru dalam mengelola kegiatan bermain sambil belajar.

Pengembangan media permainan dalam penelitian ini didasarkan pada pandangan
konstruktivisme sosial dari Vygotsky yang menekankan bahwa perkembangan anak terjadi melalui
interaksi sosial dan pengalaman belajar bersama lingkungan sekitarnya. Permainan kelompok
memungkinkan anak belajar melalui proses komunikasi, kerja sama, imitasi, dan negosiasi sosial
dengan teman sebaya. Dalam konteks permainan ular tangga, anak tidak hanya mengikuti aturan
permainan, tetapi juga terlibat dalam proses sosial seperti menunggu giliran, mendengarkan teman,
berbagi kesempatan bermain, dan menyelesaikan konflik sederhana selama permainan berlangsung.
Aktivitas tersebut menjadi bagian penting dalam pembentukan keterampilan sosial anak usia dini.
Pengembangan ini juga berkaitan dengan social learning theory Bandura yang menyatakan bahwa anak
belajar melalui pengamatan dan peniruan perilaku orang lain. Dalam permainan ini, anak dapat
mengamati bagaimana teman sebaya mengelola emosi ketika mengalami kemenangan atau kekalahan,
kemudian meniru respons sosial yang dianggap tepat. Kondisi ini menunjukkan bahwa proses bermain
tidak hanya menjadi aktivitas rekreatif, tetapi juga menjadi sarana pembelajaran sosial-emosional secara
alami.
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Mekanisme regulasi emosi dalam permainan ular tangga terjadi melalui berbagai situasi yang
memunculkan respons emosional anak selama bermain. Ketika anak memperoleh tangga dan bergerak
maju lebih cepat, muncul perasaan senang dan antusiasme. Sebaliknya, ketika anak harus turun karena
ular, anak dapat mengalami rasa kecewa atau frustrasi. Situasi tersebut memberikan kesempatan bagi
anak untuk kembali belajar mengenali, mengontrol dan mengekspresikan emosi secara lebih adaptif.
Regulasi emosi pada anak usia dini berkembang melalui pengalaman langsung dalam menghadapi
situasi emosional yang nyata dan berulang (Thompson, 2014). Oleh karena itu, permainan ular tangga
dapat menjadi media yang membantu anak melatih emotional control dalam suasana yang
menyenangkan dan aman. Selain membantu pengendalian emosi, struktur permainan juga mendorong
berkembangnya kemampuan toleransi terhadap kekecewaan. Anak belajar menerima kondisi ketika
kalah, tertunda mencapai tujuan, atau tidak mendapatkan hasil sesuai harapan. Kemampuan menerima
kegagalan sederhana ini penting karena menjadi dasar perkembangan ketahanan emosi (emotional
resilience) pada tahap perkembangan berikutnya. Menurut Denham (2022) pengalaman sosial-
emosional pada usia dini berperan penting dalam membentuk kemampuan anak menghadapi tekanan
emosional dan menyelesaikan masalah sosial di lingkungan sekolah maupun keluarga.

Permainan ular tangga yang dikembangkan juga memberikan ruang bagi anak untuk melakukan
social negotiation. Selama bermain, anak belajar membuat kesepakatan sederhana mengenai aturan
permainan, menyelesaikan perbedaan pendapat, serta merespons konflik yang muncul selama aktivitas
berlangsung. Situasi tersebut membantu anak memahami perspektif orang lain dan mengembangkan
kemampuan komunikasi interpersonal. Anak juga belajar mengontrol impuls, misalnya ketika harus
menunggu giliran bermain atau ketika ingin segera melempar dadu kembali. Kemampuan menunda
keinginan tersebut merupakan bagian dari perkembangan regulasi diri (self regulation) yang penting
pada anak usia dini. Secara perilaku, beberapa bentuk stimulasi sosial-emosional yang muncul dalam
permainan dapat dianalisis melalui aktivitas anak selama bermain. Anak belajar menunggu giliran
sebagai bentuk latihan kontrol diri dan kesabaran. Anak juga belajar mengelola kekalahan ketika
posisinya turun akibat ular, sehingga anak mulai memahami bahwa kegagalan merupakan bagian dari
permainan yang harus diterima dengan baik. Selain itu, ketika terjadi perselisihan kecil, seperti
perbedaan pendapat mengenai aturan permainan, anak belajar merespons konflik melalui komunikasi
dan arahan guru. Situasi ini mendukung perkembangan kemampuan penyelesaian masalah sosial (social
problem solving) pada anak usia dini.

Hasil pengembangan media ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan
bahwa permainan edukatif berbasis kelompok dapat mendukung perkembangan sosial-emosional anak.
Marlinah & Priyanti (2021) menemukan bahwa permainan ular tangga mampu meningkatkan
kemampuan sosial-emosional anak melalui interaksi bermain yang aktif dan menyenangkan. Penelitian
lain juga menunjukkan bahwa permainan ular tangga edukatif dapat meningkatkan perkembangan
sosial-emosional, bahasa, kognitif, dan bahasa anak usia dini. Selain itu penelitian Hande et al. (2026)
menjelaskan bahwa aktivitas bermain dan gerak kolaboratif dapat membantu anak mengembangkan
kemampuan regulasi emosi dan perilaku prososial melalui pengalaman interaksi sosial yang positif.

Penelitian lain juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang dirancang secara visual
menarik dan interaktif dapat meningkatkan keterlibatan anak serta mempermudah proses pembelajaran
(Rahman & Wulan, 2023). Selain itu, Hartawan (2022) menyatakan bahwa media berbasis permainan
yang dirancang dengan baik memiliki tingkat kepraktisan dan dapat diterima di kalangan guru PAUD.
Penelitian Nilasari et al. (2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis board game yang
dikembangkan secara sistematis mampu menjadi alternatif inovatif dalam pembelajaran karena
menggabungkan unsur edukasi dan hiburan. Hal ini relevan dengan media yang dikembangkan ini yang
mengintegrasikan permainan ular tangga dengan unsur edukatif secara terstruktur. Selain itu, Dewi &
Agung (2021) menegaskan bahwa media pembelajaran yang dilengkapi dengan panduan penggunaan
memiliki tingkat implementasi yang lebih efektif karena memberikan arahan yang jelas bagi guru.
Keberadaan buku panduan dalam media ini menjadi salah satu keunggulan yang memperkuat aspek
kepraktisan dan kemudahan implementasi.

Secara teoritis, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan kajian media
pembelajaran berbasis permainan pada pendidikan anak usia dini. Penelitian ini memperkuat teori
bahwa pembelajaran berbasis bermain menjadi pendekatan yang efektif untuk anak usia dini karena



Pengembangan Media Permainan Ular Tangga untuk Mengembangkan Keterampilan Sosial dan Regulasi Emosi Anak Usia
Dini
Ari Rahmi Hasfaraini, Kusumawati 421

mampu meningkatkan keaktifan, interaksi sosial dan pengalaman belajar yang bermakna. Selain itu,
penelitian ini memperkaya kajian mengenai pengembangan media pembelajaran edukatif dengan
menyediakan media yang tidak hanya fokus pada aspek akademik, melainkan pada stimulasi sosial-
emosional anak.

Secara praktis, penelitian ini memberikan implikasi bagi guru dan lembaga PAUD dalam
menyediakan alternatif media pembelajaran yang inovatif, ekonomis dan mudah diterapkan. Selain itu,
keberadaan buku panduan membantu guru memahami prosedur penggunaan media secara sistematis
sehingga implementasi pembelajaran menjadi lebih efektif. Secara kebijakan, hasil penelitian ini
menunjukkan pentingnya dukungan terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis permainan
lingkungan PAUD. Media pembelajaran edukatif yang sederhana, murah, dan mudah digunakan perlu
menjadi bagian dari inovasi pembelajaran yang didukung oleh lembaga pendidikan maupun pemangku
kebijakan. Pengembangan media lokal seperti ini juga relevan dengan kebutuhan yang menekankan
pembelajaran aktif, kreatif, dan menyenangkan.

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan karena
pengembangan media hanya dilakukan sampai tahap development dan belum memasuki tahap
implementasi maupun evaluasi secara langsung kepada anak usia dini. Oleh karena itu, efektivitas
media dalam meningkatkan keterampilan sosial dan regulasi emosi belum dapat diukur secara empiris
melalui uji penggunaan di lapangan. Serta, media yang dikembangkan masih berbentuk fisik dan belum
dikembangkan dalam bentuk digital atau berbasis teknologi interaktif yang dapat menyesuaikan dengan
perkembangan media pembelajaran modern. Selain itu, respons emosional anak selama bermain
kemungkinan dapat berbeda bergantung pada karakteristik individu, pola pengasuhan, dan lingkungan
sosial anak. Dengan demikian, penelitian selanjutnya perlu melakukan uji implementasi untuk
menganalisis efektivitas media terhadap perubahan perilaku sosial-emosional anak secara lebih
mendalam.

KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan ini telah menghasilkan media permainan ular tangga
“Petualangan Anak Hebat” sebagai media pembelajaran yang layak, praktis, dan menarik untuk
digunakan pada anak usia dini dalam mengembangkan keterampilan sosial dan regulasi emosi. Media
dikembangkan secara sistematis melalui tahapan penelitian dan pengembangan dengan
mengintegrasikan papan permainan, kartu tantangan, dan buku panduan sehingga mampu menciptakan
pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan menyenangkan. Hasil validasi ahli dan uji praktisi
menunjukkan bahwa media memiliki kualitas sangat baik serta mudah diterapkan dalam pembelajaran
di PAUD. Penelitian ini memberikan kontribusi berupa pengembangan media permainan edukatif yang
inovatif, ekonomis, dan mudah direplikasi oleh guru sebagai alternatif pembelajaran berbasis bermain
untuk mendukung perkembangan sosial-emosional anak usia dini secara lebih efektif.
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Borneo Tarakan atas dukungan dan pendanaan yang diberikan sehingga penelitian ini dapat terlaksana
dengan baik. Dukungan tersebut sangat berarti dalam proses perancangan, pengembangan, hingga
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memberikan izin dan dukungan dalam pelaksanaan penelitian.
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