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ii
 PENGEMBANGAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF
 WAYANG ULAR TANGGA (WALARTA) UNTUK
 PENGENALAN NILAI-NILAI KARAKTER
 PADA ANAK TK KELOMPOK B
 Oleh:
 Kristiyana Dewi A
 NIM 13111241049
 ABSTRAK
 Latar belakang penelitian dan pengembangan ini karena adanya kebutuhan
 suatu media pembelajaran yang variatif untuk pengenalan nilai-nilai karakter.
 Penelitian ini bertujuan untuk (1) menghasilkan dan mengetahui kelayakan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta), (2) mengetahui keefektifan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai
 karakter pada anak TK Kelompok B.
 Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research &
 development) dengan mengacu pada model yang dikembangkan oleh Borg & Gall
 yang telah diadaptasi dengan mengambil bagian yang sesuai dengan kebutuhan
 peneliti. Penelitian yang dilakukan 7 dari 10 prosedur menurut Borg & Gall. Subjek
 dalam penelitian ini sebanyak 38 anak. Teknik pengumpulan data yang digunakan
 adalah angket, observasi dan wawancara. Instrumen dalam penelitian ini adalah
 angket dan lembar observasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif
 kuantitatif dengan teknik mean.
 Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah: menghasilkan alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga yang layak dengan melakukan langkah-langkah
 prosedur pengembangan Borg & Gall. Wayang Ular Tangga (Walarta) layak
 digunakan untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B
 berdasarkan hasil validasi dari ahli materi mendapat skor 44 dengan kategori baik
 dengan dan ahli media mendapat skor 46 dengan kategori sangat baik, uji coba awal
 mendapat skor 31,65 dengan kategori baik, uji coba lapangan mendapat skor 38,63
 dengan kategori sangat baik. Wayang Ular Tangga (Walarta) efektif untuk
 pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B.
 Kata kunci: alat permainan edukatif, wayang ular tangga, nilai karakter
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iii
 DEVELLOPMENT OF EDUCATIONAL TOYS
 WAYANG ULAR TANGGA (WALARTA) FOR
 INTRODUCTION OF VALUES CHARACTER
 IN CHILD AT GROUP B KINDERGARTEN
 By:
 Kristiyana Dewi A
 NIM 13111241049
 ABSTRACT
 Background of this research and development is because there is a need for
 variation in medium learning for introduce values of the character. This study was
 intended (1) to produce and knowing appropriateness an instrument of gaming
 educative Wayang Ular Tangga (Walarta) decent , (2) knowing effectiveness of an
 instrument of gaming educative Wayang Ular Tangga (Walarta) for the introduce
 values of the character in a child kindergarten group B.
 Type of this research is research and development by referring to model
 developed by Borg & Gall that has been adapted by taking part to suit the needs of
 researchers.Research conducted seven in 10 procedure according to Borg & Gall. A
 subject in this study as many as 38 children. Technique data collection used is
 quitionare, observation and interview. Instrument in this research was quitionare
 and observation. Data analysis used in this research is descriptive analysis
 quantitative with mean technique.
 Result in this research and development is produced a proper instrument of
 educational toys with development procedure by Borg & Gall. Wayang Ular Tangga
 (Walarta) proper to introduce values character on child kindergarten group B based
 on the results of validation by the material expert which gave scored 44 to good
 category and media experts scored 46 to very good category, early trial got scored
 31,65 to good category, field trial got scored 38,63 to very good category. Wayang
 Ular Tangga (Walarta) effective for the introduction of values character on child
 kindergarten group B.
 Keywords: an instrument of gaming educational, wayang ular tangga, the value of a
 character
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 HALAMAN MOTTO
 “Faktanya karakter, pemikiran serta keyakinan Andalah yang memainkan
 bagian penting dalam menentukan tingkat keberhasilan Anda.”
 (T Harv Eker)
 “Hidup selalu menjadi lebih baik, bermanfaat bagi orang lain, dan menjadi
 muslim berkarakter .”
 (Kris)

Page 9
						

viii
 HALAMAN PERSEMBAHAN
 Seiring dengan rasa syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa, karya ini saya
 persembahkan kepada:
 1. Kedua orang tua saya.
 2. Almamater tercinta Universitas Negeri Yogyakarta.
 3. Seluruh Pendidik dan Calon Pendidik.
 4. Negara. Bangsa dan Agama.

Page 10
						

ix
 KATA PENGANTAR
 Puji syukur kehadirat Allah SWT atas berkat dan rahmat-Nya, Tugas Akhir
 Skripi dalam rangka untuk memenuhi sebagian persyaratan untuk mendapatkan gelas
 Sarjana Pendidikan dengan judul Pengembangan Alat Permainan Edukatif Wayang
 Ular Tangga (Walarta) untuk Pengenalan Nilai-Nilai Karakter pada Anak TK
 Kelompok B dapat selesai. Tugas Akhir Skripsi ini dapat diselesaikan tidak lepas dari
 bantuan dan kerjasama dengan pihak lain. Berkenaan dengan hal tersebut, penulis
 menyampaikan ucapan terima kasih kepada yang terhormat:
 1. Dr. Suwarjo, M.Si. dosen pembimbing I Tugas Akhir Skripsi dan Muthmainah,
 M.Pd. dosen pembimbing II Tugas Akhir Skripsi yang telah banyak memberikan
 semangat, dorongan, dan bimbingan selama penyusunan skripsi ini.
 2. Nelva Rolina,M.Si dan Muthmainah, M.Pd validator media dan materi
 penelitian skripsi yang memberikan saran/masukan perbaikan sehingga penelitian
 skripsi dapat terlaksana sesuai dengan tujuan.
 3. Ketua Penguji Dr. Suwarjo, M.Si., Sekretaris Penguji Nelva Rolina,M.Si.,
 Penguji Utama Sungkono, M.Pd., dan Penguji Pendamping Muthmainah, M.Pd
 yang sudah memberikan koreksi perbaikan secara komprehensif terhadap Tugas
 Akhir Skripsi ini.
 4. Ketua Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini beserta dosen dan staf yang telah
 memberikan bantuan dan fasilitas selama proses penyusunan skripsi ini.
 5. Dekan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta yang telah
 memberikan dorongan dan semangat untuk segera menyelesaikan penyusunan
 skripsi ini.
 6. Dwi Widyastuti, S.Pd.AUD Kepala TK ABA Blimbingan yang telah memberi
 ijin dan bantuan dalam pelaksanaan penelitian skripsi ini.
 7. Nunik Khrisnawati, S.Pd Kepala TK ABA Tegal Domban yang telah memberi
 ijin dan bantuan dalam pelaksanaan penelitian skripsi ini.

Page 11
						

x

Page 12
						

xi
 DAFTAR ISI
 Halaman
 HALAMAN SAMPUL ......................................................................................... ... i
 ABSTRAK ............................................................................................................ .. ii
 ABSTACT .............................................................................................................. iii
 SURAT PERNYATAAN ..................................................................................... . iv
 LEMBAR PERSETUJUAN ................................................................................. .. v
 HALAMAN PENGESAHAN .............................................................................. . vi
 HALAMAN MOTTO............................................................................................ vii
 HALAMAN PERSEMBAHAN ........................................................................... viii
 KATA PENGANTAR .......................................................................................... . ix
 DAFTAR ISI ......................................................................................................... . xi
 DAFTAR TABEL ................................................................................................. xiii
 DAFTAR GAMBAR ............................................................................................ xv
 DAFTAR LAMPIRAN ......................................................................................... xviii
 BAB I PENDAHULUAN
 A. Latar Belakang Masalah ................................................................................. 1
 B. Identifikasi Masalah ....................................................................................... 6
 C. Pembatasan Masalah ...................................................................................... 7
 D. Rumusan Masalah .......................................................................................... 7
 E. Tujuan Pengembangan ................................................................................... 7
 F. Manfaat Pengembangan ................................................................................. 7
 G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan ....................................................... 9
 BAB II KAJIAN PUSTAKA
 A. Kajian Teori ................................................................................................. 12
 1. Media Pembelajaran ..................................................................................... 12
 a. Pengertian Media Pembelajaran ................................................................... 12
 b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran .................................................... 13
 c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran ...................................................... 17
 d. Syarat Media Pembelajaran .......................................................................... 19
 e. Jenis-Jenis Media Pembelajaran .................................................................. 21
 2. Nilai Karakter ............................................................................................... 25
 a. Definisi Pendidikan Karakter ....................................................................... 25
 b. Macam-macam Nilai Karakter ..................................................................... 28
 c. Nilai-Nilai Karakter Tokoh Wayang ............................................................ 31
 3. Pengembangan Alat Permainan Edukatif Walarta ...................................... 33
 a. Pengertian Permainan Ular Tangga ............................................................. 33
 b. Cara Bermain Ular Tangga .......................................................................... 33
 c. Alat Permainan Edukatif Wayang Ular Tangga ........................................... 34

Page 13
						

xii
 B. Kerangka Berpikir ........................................................................................ 39
 BAB III METODE PENELITIAN
 A. Model Pengembangan................................................................................ 43
 B. Prosedur Pengembangan ............................................................................ 44
 C. Desain Uji Coba Produk ............................................................................ 47
 1. Desain Uji Coba ......................................................................................... 47
 2. Subjek Coba ............................................................................................... 49
 3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data................................................. 49
 4. Teknik Analisis Data ................................................................................. 52
 BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
 A. Hasil Pengembangan Produk Awal .............................................................. 57
 B. Hasil Uji Coba Produk ................................................................................. 64
 C. Revisi Produk ............................................................................................. 108
 D. Kajian Produk Akhir .................................................................................. 117
 E. Keterbatasan Penelitian .............................................................................. 123
 BABV HASIL SIMPULAN DAN SARAN
 A. Simpulan Tentang Produk .......................................................................... 124
 B. Saran Pemanfaatan Produk ........................................................................ 125
 DAFTAR PUSTAKA .................................................................................... 127
 LAMPIRAN................................................................................................... 129

Page 14
						

xiii
 DAFTAR TABEL
 Halaman
 Tabel 1. Nilai dan deskripsi delapan belas nilai pendidikan karakter hasil
 pengembangan pendidikan karakter di Indonesia ................................ 30
 Tabel 2. Kisi-kisi angket untuk ahli materi ......................................................... 51
 Tabel 3. Kisi-kisi angket untuk ahli media .......................................................... 51
 Tabel 4. Kisi-kisi angket uji coba awal dan uji coba lapangan ........................... 51
 Tabel 5. Kisi-kisi pedoman observasi uji coba awal dan uji coba lapangan ....... 51
 Tabel 6. Kisi-kisi pedoman wawancara uji coba awal & uji coba lapangan ...... 52
 Tabel 7. Rumus Kategori Jenjang ........................................................................ 53
 Tabel 8. Kategori persentase kelayakan uji coba ahli materi .............................. 54
 Tabel 9. Kategori persentase kelayakan uji coba ahli media ............................... 54
 Tabel 10. Kategori persentase kelayakan uji coba awal ........................................ 54
 Tabel 11. Kategori persentase kelayakan uji coba lapangan ................................. 54
 Tabel 12. Hasil validasi ahli materi ....................................................................... 65
 Tabel 13. Hasil validasi ahli media........................................................................ 67
 Tabel 14. Hasil validasi ahli media setelah revisi.................................................. 68
 Tabel 15. Hasil validasi ahli media setelah revisi.................................................. 69
 Tabel 16. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menyebutkan nilai
 karakter dalam Walarta .......................................................................... 73
 Tabel 17. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menjawab
 pertanyaan .............................................................................................. 74
 Tabel 18.Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menceritakan
 pengalaman sesuai nilai-nilai karakter .................................................. 75
 Tabel 19. Aspek mengenal nilai-nilai karakter dari tiga indikator penilaian ........ 76
 Tabel 20. Kategori persentase kelayakan uji coba awal aspek mengenal nilai
 karakter .................................................................................................. 76
 Tabel 21. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak senang bermain ............ 77
 Tabel 22. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak aktif dan responsif ....... 78
 Tabel 23. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak bermain sampai
 selesai .................................................................................................... 79
 Tabel 24. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak menaati peraturan ....... 80
 Tabel 25. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak memperhatikan
 proses bermain ....................................................................................... 81
 Tabel 26.Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak responsif sebagai
 pengamat yang baik ............................................................................... 82
 Tabel 27.Aspek partisipasi atau keaktifan anak dari enam indikator ................... 83
 Tabel 28. Kategori persentase kelayakan uji coba awal aspek partisipasi ............ 84
 Tabel 29. Hasil observasi uji coba awal ................................................................ 85

Page 15
						

xiv
 Tabel 30. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menyebutkan nilai
 karakter .................................................................................................. 91
 Tabel 31. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menjawab
 pertanyaan .............................................................................................. 92
 Tabel 32. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menceritakan
 pengalaman sesuai nilai-nilai karakter. ................................................ 93
 Tabel 33. Aspek mengenal nilai-nilai karakter dari tiga indikator penilaian ........ 94
 Tabel 34. Kategori persentase kelayakan uji coba aspek mengenal nilai
 karakter .................................................................................................. 94
 Tabel 35. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak senang bermain ............ 95
 Tabel 36. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak aktif dan responsif ....... 96
 Tabel 37. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak bermain sampai
 selesai .................................................................................................... 97
 Tabel 38. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak menaati peraturan ....... 98
 Tabel 39. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak memperhatikan
 proses bermain ....................................................................................... 99
 Tabel 40. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak responsif ................ 100
 Tabel 41. Aspek partisipasi atau keaktifan anak dari enam indikator ................ 101
 Tabel 42. Kategori persentase kelayakan uji coba lapangan aspek partisipasi.... 102
 Tabel 43. Hasil observasi uji coba lapangan ....................................................... 103
 Tabel 44. Hasil pre-test ....................................................................................... 106
 Tabel 45. Hasil post-test ...................................................................................... 107
 Tabel 46. Hasil pre-test dan post-test .................................................................. 108
 Tabel 47. Hasil observasi uji coba awal .............................................................. 167
 Tabel 48. Hasil observasi uji coba lapangan ....................................................... 168
 Tabel 49. Hasil pre-test pengenalan nilai-nilai karakter ..................................... 170
 Tabel 50. Hasil post-test pengenalan nilai-nilai karakter ................................... 171
 Tabel 51. Jumlah skor pre-test ........................................................................... 172
 Tabel 52. Hasil post-test pengenalan nilai-nilai karakter .................................... 173

Page 16
						

xv
 DAFTAR GAMBAR
 Halaman
 Gambar 1. Wayang Pandawa ................................................................................ 32
 Gambar 2. Model penelitian dan pengembangan Borg&Gall ............................... 44
 Gambar 3. Wayang ular tangga (Walarta) ........................................................... 61
 Gambar 4. Cover depan dan belakang buku petunjuk penggunaan ...................... 61
 Gambar 5. Stiker dadu........................................................................................... 62
 Gambar 6. Stiker kotak penyimpanan ................................................................... 62
 Gambar 7. Gambar Wayang Ular Tangga (Walarta) ............................................ 63
 Gambar 8. Dadu .................................................................................................... 63
 Gambar 9. Buku petunjuk penggunaan ................................................................. 64
 Gambar 10.Kotak penyimpanan............................................................................. 64
 Gambar 11.Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai karakter 1 ............ 73
 Gambar 12.Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai karakter 2 ............ 74
 Gambar 13.Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai karakter 3 ............ 75
 Gambar 14.Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai-nilai karakter ....... 77
 Gambar 15.Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain
 indikator anak senang bermain ............................................................ 78
 Gambar 16.Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain
 indikator anak aktif dan responsif ...................................................... 79
 Gambar 17. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain
 indikator anak bermain sampai selesai ............................................... 80
 Gambar 18. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain
 indikator penilaian anak menaati peraturan. ....................................... 81
 Gambar 19.Diagram hasil uji coba aspek partisipasi saat anak mengamati
 indikator anak memperhatiakn proses ................................................ 82
 Gambar 20.Diagram hasil uji coba aspek partisipasi saat anak mengamati
 indikator anak responsif sebagai pengamat yang baik ....................... 83
 Gambar 21.Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi atau keaktifan ............ 84
 Gambar 22.Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal karakter 1 ............. 91
 Gambar 23.Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal karakter 2 ............ 92
 Gambar 24.Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal karakter 3 ............ 93
 Gambar 25. Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal nilai-nilai
 karakter ................................................................................................ 95
 Gambar 26.Diagram hasil uji coba lapangan aspek partisipasi saat anak
 bermain indikator penilaian anak senang bermain ............................. 96
 Gambar 27.Diagram hasil uji coba lapangan aspek partisipasi saat anak
 bermain indikator penilaian anak aktif dan responsif ........................ 97
 Gambar 28.Diagram hasil uji coba lapangan aspek partisipasi saat anak
 bermain indikator penilaian anak bermain sampai selesai ................. 98

Page 17
						

xvi
 Gambar 29.Diagram hasil uji coba lapangan aspek partisipasi saat anak
 bermain indikator penilaian anak menaati peraturan. ........................ 99
 Gambar 30.Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak memperhatikan
 proses ................................................................................................. 100
 Gambar 31.Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak responsif
 sebagai pengamat yang baik ............................................................. 101
 Gambar 32.Diagram hasil uji coba lapangan berdasarkan pencapaian
 anak aspek partisipasi ........................................................................ 102
 Gambar 33.Desain eksperimen (before-after) ..................................................... 105
 Gambar 34.Diagram batang pre-test pengetahuan nilai-nilai karakter ............... 106
 Gambar 35.Diagram batang post-test pengetahuan nilai-nilai karakter .............. 107
 Gambar 36.Desain Walarta sebelum revisi .......................................................... 109
 Gambar 37.Desain Walarta sesudah direvisi ....................................................... 109
 Gambar 38.Desain kalimat sebelum revisi........................................................... 109
 Gambar 39.Desain kalimat sesudah direvisi ........................................................ 109
 Gambar 40.Desain Walarta sebelum revisi ........................................................ 110
 Gambar 41.Desain Walarta setelah revisi ............................................................ 110
 Gambar 42.Tulisan sebelum revisi ....................................................................... 111
 Gambar 43.Tulisan sesudah revisi ....................................................................... 111
 Gambar 44.Gambar anak sebelum revisi ............................................................. 111
 Gambar 45.Gambar anak sesudah revisi .............................................................. 111
 Gambar 46.Desain kegiatan sebelum revisi ......................................................... 112
 Gambar 47.Desain kegiatan sesudah revisi .......................................................... 112
 Gambar 48.Desain subjek sebelum revisi ............................................................ 112
 Gambar 49.Desain subjek sesudah revisi ............................................................. 112
 Gambar 50.Desain gambar sebelum revisi........................................................... 113
 Gambar 51.Desain gambar sesudah revisi ........................................................... 113
 Gambar 52.Desain dadu sebelum revisi ............................................................. 113
 Gambar 53.Desain dadu sesudah revisi ............................................................... 113
 Gambar 54.Tulisan buku sebelum revisi .............................................................. 114
 Gambar 55.Tulisan buku sesudah revisi .............................................................. 114
 Gambar 56.Desain cover sebelum revisi .............................................................. 114
 Gambar 57.Desain cover sesudah revisi .............................................................. 114
 Gambar 58.Walarta sebelum revisi ...................................................................... 115
 Gambar 59.Walarta sesudah revisi ....................................................................... 115
 Gambar 60.Warna kotak sebelum revisi .............................................................. 115
 Gambar 61.Warna kotak sesudah revisi ............................................................... 116
 Gambar 62.Kalimat sebelum revisi ...................................................................... 116
 Gambar 63.Kaliamat sesudah revisi ..................................................................... 116

Page 18
						

xvii
 DAFTAR LAMPIRAN
 Halaman
 Lampiran 1. Pedoman observasi uji penggunaan Walarta ................................... 130
 Lampiran 2. Hasil keseluruhan data observasi uji coba ....................................... 134
 Lampiran 3. Data pre-test dan post-test ............................................................... 137
 Lampiran 4. Angket guru kelompok B ................................................................ 144
 Lampiran 5. Foto alat permainan edukatif walarta .............................................. 149
 Lampiran 6. Surat ijin penelitian .......................................................................... 151
 Lampiran 7. Surat keterangan validasi media. ..................................................... 163
 Lampiran 8. Surat keterangan telah melakukan penelitian. ................................. 168
 Lampiran 9. Dokumentasi uji penggunaan alat permainan edukatif walarta ....... 171

Page 19
						

1
 BAB I
 PENDAHULUAN
 A. Latar Belakang Masalah
 Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya pembinaan yang
 ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enam tahun yang dilakukan melalui
 pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan serta
 perkembangan jasmani dan rohani anak agar memiliki kesiapan dalam memasuki
 pendidikan lebih lanjut (Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 14
 tentang Sistem Pendidikan Nasional). Pendidikan anak usia dini menjadi landasan
 awal dan mendasar bagi pertumbuhan dan perkembangan kehidupan manusia. Usia
 dini merupakan masa keemasan (golden age) di mana pada usia ini terjadi
 pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat yang mempengaruhi kehidupan
 selanjutnya.
 Pada tahap pertumbuhan dan perkembangan ini perlu adanya pemberian
 stimulasi terhadap seluruh aspek perkembangan anak. Pemberian stimulasi aspek
 perkembangan anak harus sesuai dengan tahapan perkembangan anak usia dini agar
 tumbuh kembang anak optimal dan meminimalisir terjadinya kecelakaan
 perkembangan. Aspek perkembangan yang dimaksud meliputi aspek nilai agama dan
 moral, fisik motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni. Enam aspek
 perkembangan anak tersebut harus dikembangkan dengan. Jika seluruh aspek
 perkembangan diberikan maka akan dapat meningkatkan kemampuan, potensi dan
 kecerdasan anak.
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 Salah satu aspek perkembangan yang penting untuk distimulasi yaitu aspek
 nilai agama dan moral. Perkembangan aspek nilai agama dan moral meliputi
 kemampuan mengenal nilai agama yang dianut, mengerjakan ibadah, berperilaku
 jujur, penolong, sopan, hormat, sportif, menjaga kebersihan diri dan lingkungan,
 mengetahui hari besar agama, menghormati, dan toleran terhadap agama lain
 (Permendikbud No. 137 Tahun 2014 lampiran 1 Standar Isi PAUD). Santrock (2007:
 117) mengemukakan perkembangan moral adalah perubahan penalaran, perasaan,
 dan perilaku tentang standar mengenai benar dan salah. Perkembangan aspek nilai
 agama erat kaitanya dengan karakter. Karakter perlu distimulasi pada anak usia dini
 agar menjadi fondasi dan landasan dalam kehidupan anak. Oleh karena itu,
 diperlukan pembelajaran yang sesuai untuk anak dalam pengembangan nilai agama
 dan moral yaitu dengan menggunakan pembelajaran yang menggunakan prinsip
 belajar melalui bermain. Melalui bermain, diharapkan anak dapat mengenal nilai-nilai
 karakter melalui kegiatan yang menyenangkan sehingga mampu mengaplikasikan
 dalam kehidupan sehari-hari.
 Pembelajaran di Taman Kanak-kanak (TK) menggunakan prinsip belajar
 melalui bermain karena dunia anak adalah dunia bermain. Bermain merupakan sarana
 belajar anak usia dini melalui bermain anak diajak untuk bereksplorasi, menemukan,
 memanfaatkan, dan mengambil kesimpulan mengenai benda di sekitarnya (Trianto,
 2011: 25). Freeman dan Munandar (Ismail, 2006: 11) juga menyebutkan bahwa
 bermain merupakan suatu aktivitas yang membantu anak mencapai perkembangan
 yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan emosional anak. Saat kegiatan
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 bermain anak menemukan dan mendapatkan pengalaman langsung untuk
 mengembangkan seluruh potensi anak. Dalam pelaksanaan prinsip belajar melalui
 bermain dalam pembelajaran anak usia dini hendaknya diimbangi dengan media yang
 menarik agar pembelajaran lebih optimal.
 Media pembelajaran merupakan perantara untuk menyampaikan materi
 pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik. Khadijah (2015: 14)
 mengemukakan media pembelajaran adalah medium/perantara yang dapat
 mempengaruhi sikap, nilai, emosi dan mampu membangkitkan minat anak dalam
 proses kegiatan pembelajaran, dan juga dapat membantu menggabungkan
 pengalaman belajar yang baru dengan yang sebelumnya. Sebagai perantara yang
 digunakan dalam pembelajaran, media harus memperhatikan kriteria pemilihan media
 pembelajaran yang disesuaikan dengan tujuan, materi, karakteristik peserta didik,
 lingkungan pembelajaran sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien sehingga
 tujuan pembelajaran tercapai secara optimal. Beberapa media pembelajaran yang
 biasa digunakan dalam proses pembelajaran anak usia dini diantaranya Lembar Kerja
 Anak (LKA), Alat Peraga Pembelajaran (APP), dan Alat Permainan Edukatif (APE).
 Pengunaan media pembelajaran sangat diperlukan agar proses pembelajaran menjadi
 jelas, efektif, menarik sehingga dapat membantu stimulasi perkembangan anak.
 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti, di empat Taman Kanak-
 kanak sudah melaksanakan pendidikan karakter namun belum optimal karena
 pendidikan karakter belum menjadi fokus utama pembelajaran di kelas. Guru
 cenderung hanya mengenalkan nilai-nilai karakter saat apersepsi pada awal
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 pembelajaran maupun evaluasi saat penutup sehingga dibutuhkan media yang tepat
 untuk mengenalkan nilai-nilai karakter tersebut saat proses pembelajaran. Dalam
 pembelajaran pengenalan nilai-nilai karakter hendaknya guru menfasilitasi peserta
 didik mengembangkan pengetahuan dan keterampilan anak dengan berbagai media
 pembelajaran agar pembelajaran menjadi bermakna dan menarik sehingga anak dapat
 belajar dengan optimal.
 Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa guru, dalam mengenalkan nilai-
 nilai karakter guru baru menggunakan Lembar Kerja Anak (LKA). LKA merupakan
 lembar kerja bagi anak untuk melakukan kegiatan bermain sesuai dengan indikator
 dan Tingkat Pencapaian Perkembangan (TPP) yang telah ditetapkan dalam
 pembelajaran (Muhyidin, dkk., 2014: 147-148). LKA terbagi menjadi dua jenis yaitu
 LKA berupa hasil karya dan LKA murni. LKA murni yang digunakan berupa gambar
 karakter dan anak diminta untuk memberi tanda check (√) atau memberi warna pada
 gambar anak yang memiliki karakter baik namun media tersebut kurang variatif
 dalam hal ini guru kesulitan dalam mengembangkan media, guru juga mengakui
 bahwa tidak memiliki ide dan waktu untuk mengembangkan media yang cocok pada
 materi tersebut maka dibutuhkan suatu media pembelajaran yang variatif untuk
 pengenalan nilai-nilai karakter.
 Setelah melakukan observasi pada pembelajaran di kelas dan wawancara
 dengan para pendidik, peneliti memberikan solusi berupa media pembelajaran berupa
 alat permainan edukatif yang lebih menarik bagi anak mengembangkan prinsip
 belajar melalui bermain sehingga anak akan memperoleh pengetahuan dan
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 pengalaman langsung. Media pembelajaran tersebut akan membangkitkan motivasi
 belajar anak melalui kegiatan bermain dan materi pembelajaran akan terstimulasi
 dengan optimal sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran.
 Alat Permainan Edukatif (APE) yang akan dikembangkan berupa permainan
 ular tangga yang diberi nama oleh peneliti dengan nama Wayang Ular Tangga
 (Walarta). Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah alat permainan edukatif yang
 memberikan pengetahuan dan pengalaman langsung mengenai pengenalan nilai-nilai
 karakter yang sesuai dengan Kurikulum 2013 bahwa pengembangan nilai agama dan
 moral serta sosial emosional dilakukan melalui pembelajaran untuk mencapai
 pengetahuan, keterampilan, pembiasaan dan keteladanaan. Alat permainan edukatif
 Walarta ini menstimulasi lima nilai karakter menurut pendidikan karakter di
 Indonesia dan nilai karakter wayang pandawa. Wayang dipilih sebagai salah satu alat
 permainan edukatif karena wayang merupakan hal baru bagi anak sehingga
 diharapkan dapat meningkatkan ketertarikan dan rasa ingin tahu yang tinggi anak
 untuk mengenal dan memainkan. Selain itu, Wayang merupakan bagian dari kearifan
 lokal yang menstimulasi cinta tanah air dan melestarikan budaya syarat dengan nilai-
 nilai edukasi yang dapat distimulasi kepada anak.
 Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk mengadakan
 penelitian research and development dengan judul “Pengembangan Alat Permainan
 Edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk Pengenalan Nilai-Nilai Karakter
 Pada Anak TK Kelompok B”.

Page 24
						

6
 B. Identifikasi Masalah
 Berdasarkan latar belakang masalah maka dapat diidentifikasi masalah-masalah
 sebagai berikut:
 1. Di empat Taman Kanak-kanak sudah melaksanakan pendidikan karakter namun
 belum optimal karena pendidikan karakter belum menjadi fokus utama
 pembelajaran di kelas.
 2. Guru cenderung hanya mengenalkan nilai-nilai karakter saat apersepsi pada awal
 pembelajaran maupun evaluasi saat penutup sehingga dibutuhkan media yang
 tepat untuk mengenalkan nilai-nilai karakter tersebut saat proses pembelajaran.
 3. Dalam mengenalkan nilai-nilai karakter guru baru menggunakan Lembar Kerja
 Anak (LKA). LKA merupakan lembar kerja bagi anak untuk melakukan kegiatan
 bermain sesuai dengan indikator dan Tingkat Pencapaian Perkembangan (TPP)
 yang telah ditetapkan dalam pembelajaran (Muhyidin, dkk., 2014: 147-148).
 LKA terbagi menjadi dua jenis yaitu LKA berupa hasil karya dan LKA murni.
 LKA murni yang digunakan berupa gambar karakter dan anak diminta untuk
 memberi tanda check (√) atau memberi warna pada gambar anak yang memiliki
 karakter baik namun media tersebut kurang variatif dalam hal ini guru kesulitan
 dalam mengembangkan media, guru juga mengakui bahwa tidak memiliki ide
 dan waktu untuk mengembangkan media yang cocok pada materi tersebut maka
 dibutuhkan suatu media pembelajaran yang variatif untuk pengenalan nilai-nilai
 karakter.
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 C. Pembatasan Masalah
 Agar penelitian ini lebih terfokus maka permasalahan dalam penelitian ini
 dibatasi pada kebutuhan suatu media pembelajaran yang variatif untuk pengenalan
 nilai-nilai karakter di TK Kelompok B.
 D. Rumusan Masalah
 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka rumusan masalah
 dalam penelitian ini yaitu:
 1. Bagaimana menghasilkan dan kelayakan alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok
 B?
 2. Bagaimana keefektifan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B?
 E. Tujuan Pengembangan
 Tujuan dalam penelitian ini yaitu:
 1. Menghasilkan dan mengetahui kelayakan alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok
 B.
 2. Mengetahui keefektifan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B.
 F. Manfaat Pengembangan
 Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pengenalan nilai-nilai
 karakter.
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 1. Manfaat Teoritis
 Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan pengetahuan
 tentang pengembangan alat permainan edukatif yang dapat digunakan untuk
 pengenalan nilai-nilai karakter.
 2. Manfaat Praktis
 a. Bagi Anak
 1) Agar anak lebih mudah mengenal nilai-nilai karakter.
 2) Sebagai motivasi anak agar lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran.
 b. Bagi Guru
 1) Dapat mempermudah guru dalam pengenalan nilai-nilai karakter pada anak.
 2) Sebagai alat bantu dan alternatif alat permainan edukatif untuk pengenalan
 nilai-nilai karakter.
 3) Sebagai ajakan untuk lebih mengembangkan alat permainan edukatif yang
 lebih variatif untuk anak.
 4) Diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan pengembangan alat
 permainan edukatif guna meminimalisi kebosanan dalam pembelajaran.
 c. Bagi Sekolah
 Menjadi alternatif Alat Permainan Edukatif (APE) bagi pihak sekolah untuk
 memberikan motivasi dan dorongan kepada pendidik untuk lebih aktif dalam
 membuat dan menggunakan media dalam setiap pembelajaran
 d. Bagi Mahasiswa
 Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi studi bagi mahasiswa lainnya.
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 G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
 Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini memiliki spesifikasi, antara lain:
 1. Wayang Ular Tangga (Walarta) merupakan alat permainan edukatif berbentuk
 dua dimensi. Walarta berukuran 2, 0 m x 1, 8 m. Terdapat 20 kotak dalam
 permainan Walarta dengan ukuran 40 cm x 40 cm setiap kotak.
 2. Wayang Ular Tangga (Walarta) ini terdapat empat komponen meliputi: Wayang
 Ular Tangga (Walarta), dadu, buku petunjuk penggunaan dan kotak
 penyimpanan.
 3. Di dalam Wayang Ular Tangga (Walarta) terdapat kotak yang berisi angka, kata-
 kata dan gambar-gambar (wayang pandawa, nilai-nilai karakter, ular, dan
 tangga). Angka yang digunakan dari 1-20. Kata-kata yang digunakan
 berhubungan dengan wayang dan nilai karakter. Gambar wayang yang dipakai
 pandawa meliputi tokoh Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa. Gambar
 nilai karakter berjumlah nilai karakter yaitu religius, rasa ingin tahu, mandiri,
 tanggung jawab, dan peduli sosial.
 4. Wayang Ular Tangga (Walarta) ini didesain langsung menggunakan aplikasi
 corelDRAW x5 sehingga gambar yang dihasilkan baik dan tidak pecah. Selain itu
 warna-warna yang digunakan adalah warna cerah dan sesuai karakteristik anak
 yang bertujuan agar menarik perhatian anak.
 5. Font yang digunakan dalam Wayang Ular Tangga (Walarta) yaitu Gouldy Stout
 dengan ukuran 122 pt, Showcard Gothic dengan ukuran 200 pt, Calibri (body)
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 dengan ukuran 150 pt, Malgun Gothic dengan ukuran 47 pt,50 pt, 56 pt, 65 pt,70
 pt.
 6. Wayang Ular Tangga (Walarta) dicetak menggunakan banner dengan ukuran 2,
 0 m x 1, 8 m dan dengan ketebalan 1 cm. Buku petunjuk penggunaan dicetak
 dengan kertas berukuran A5.
 7. Dadu permainan Wayang Ular Tangga (Walarta) terbuat dari kertas karton
 ukuran 2 mm berbentuk kubus dengan ukuran 15 cm x 15 cm dilapisi gambar
 mata dadu 1-6 bergambar gunungan.
 8. Buku petunjuk penggunaan terdiri dari 16 halaman. Buku ini berisi daftar isi,
 pendahuluan, Wayang Ular Tangga (Walarta), sasaran, petunjuk penggunaan,
 aturan umum, aturan khusus, keterangan isi kotak dan penutup. Font yang
 digunakan dalam buku yaitu: untuk bagian sampul adalah Showcard Gothic
 dengan ukuran font 21 pt, Comic San Ms dengan ukuran font 10 pt. Sedangkan
 bagian sampul belakang Showcard Gothic dengan ukuran font 28 pt. Untuk
 bagian dalam buku pada petunjuk penggunakan, font yang digunakan adalah
 Showcard Gothic , Arial Black, Mainandra GD, Kartika, Goudy Stout, Calibri
 (body), Swiz721 Blk BT dan Times New Roman.
 9. Wayang Ular Tangga (Walarta) didesain menggunakan warna cerah seperti
 merah, kuning, hijau, coklat, biru dan merah jambu.
 10. Wayang Ular Tangga (Walarta) dimainkan secara berkelompok sehingga
 terdapat minimal dua anak.
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 11. Sasaran pengguna Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah anak. Penggunaan
 Wayang Ular Tangga (Walarta) lebih efektif jika ada pendampingan dari guru/
 orang tua/ pengasuh.
 12. Walarta dapat digunakan baik di sekolah maupun di luar sekolah dengan
 bimbingan dari guru sebagai fasilitator maupun orang tua atau pengasuh.
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 BAB II
 KAJIAN PUSTAKA
 A. Kajian Teori
 1. Media Pembelajaran
 a. Definisi Media Pembelajaran
 Media berasal dari kata bahasa Latin medium yang secara harfiah berarti
 perantara atau pengantar. Hamalik (1989: 15) mengatakan bahwa media sebagai alat
 komunikasi guna lebih mengefektifkan proses belajar mengajar media adalah
 perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Heinich, dkk
 (Arsyad, 2011: 4) mengemukakan media sebagai perantara yang mengantar informasi
 antara sumber dan penerima. Criticos (Daryanto, 2010:4) mengungkapkan bahwa
 media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu sebagai pembawa pesan
 dari komunikator menuju komunikan. Dari beberapa pendapat di atas dapat
 disimpulkan bahwa media adalah alat perantara. Sementara Association of Education
 and Communication Technology (Sadiman, dkk, 2009: 6) memberi batasan tentang
 media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk memberikan pesan
 atau informasi. yang digunakan untuk memberikan pesan atau informasi.
 Media pembelajaran adalah medium/perantara yang dapat mempengaruhi sikap,
 nilai, emosi dan mampu membangkitkan minat anak dalam proses kegiatan
 pembelajaran, dan juga dapat membantu menggabungkan pengalaman belajar yang
 baru dengan yang sebelumnya (Khadijah, 2015: 14). Sedangkan Sadiman, dkk (2009:
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 7) mengemukakan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan
 menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran,
 perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian peserta didik sedemikian rupa sehingga
 proses belajar terjadi. Pendapat lain dari Briggs sejalan dengan Gagne bahwa media
 pembelajaran adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang
 siswa untuk belajar. Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media
 pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan untuk mengantarkan informasi dalam
 proses pembelajaran sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
 minat peserta didik agar dapat mencapai tujuan pembelajaran.
 b. Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran
 Dalam proses pembelajaran media pembelajaran memiliki beberapa manfaat.
 Berikut ini beberapa manfaat media pembelajaran menurut Kemp & Dayton (Arsyad,
 2011: 21), yaitu:
 1) Penyajian pembelajaran menjadi lebih baku
 Penggunaan media pembelajaran dapat mengurangi berbagai ragam hasil tafsiran
 informasi yang disampaikan guru kepada siswa.
 2) Pembelajaran bisa lebih menarik
 Pengggunaan media pembelajaran dapat menarik perhatian siswa sehingga
 meningkatkan motivasi dan minta belajar siswa.
 3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif
 Penerapan teori belajar dan prinsip-prinsip psikologi akan meningkatkan
 partisipasi siswa, umpan balik dan penguatan.
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 4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat
 Waktu pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran akan
 mengantarkan isi pembelajaran lebih banyak dengan hanya memperlukan waktu
 singkat.
 5) Kualitas hasil belajar dapat ditingkatkan
 Media pembelajaran dapat menginformasikan pengetahuan dengan lebih
 terorganisasi dengan baik, spesifik, dan jelas.
 6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan di mana diperlukan
 Media pembelajaran terutama yang dirancang untuk penggunaan secara individu
 mempermudah penggunaan saat diinginkan atau diperlukan.
 7) Sikap positif siswa terhadap pelajaran dan proses belajar dapat ditingkatkan
 8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif
 Peran guru untuk menjelaskan materi pembelajaran yang berulang-ulang bisa
 dikurangi sehingga dapat lebih memperhatikan aspek lain dalam proses belajar
 mengajar.
 Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa menurut Sudjana &
 Rivai (Arsyad, 2011: 24), yaitu:
 1) pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
 motivasi dan minat belajar,
 2) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga lebih mudah dipahami
 oleh siswa,
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 3) metode mengajar akan lebih bervariasi, sehingga tidak hanya komunikasi verbal
 agar siswa tidak bosan dan peran guru lebih efektif,
 4) siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
 mendengar uraian guru.
 Encyclopedia of Education Research (Hamalik, 1994: 27) merincikan manfaat
 media pembelajaran sebagai berikut:
 1) meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir sehingga mengurangi
 verbalisme,
 2) memperbesar perhatian siswa,
 3) meletakan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar,
 4) memberikan pengalaman nyata,
 5) menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinyu,
 6) membantu perkembangan kemampuan berbahasa,
 7) membantu efisiensi dan keragaman dalam proses belajar mengajar.
 Dari pendapat Kemp & Dayton, Sudjana & Rivai, Hamalik, dapat disimpulkan
 manfaat media pembelajaran pada anak usia dini meliputi: (a) media pembelajaran
 dapat meningkatkan proses dan hasil pembelajaran karena membantu memperjelas
 penyampaian informasi, (b) media pembelajaran dapat meningkatkan perhatian dan
 motivasi belajar anak, sehingga menimbulkan interaksi langsung anak dengan
 lingkungan serta kemungkinan anak belajar sendiri. lebih menarik, (c) media
 pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang dan waktu, (d) media
 pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa.
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 Media pembelajaran juga memiliki beberapa fungsi. Salah satu fungsi utama
 dari media pembelajaran menurut Arsyad (2011: 15) adalah sebagai alat bantu
 mengajar yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata
 dan diciptakan oleh guru. Sehingga media membantu pembelajaran agar lebih efektif.
 Menurut Levie & Lentz (Arsyad, 2011: 16-17) mengemukakan adanya empat fungsi
 media pembelajaran yang khususnya pada media visual, yaitu (a) fungsi atensi, (b)
 fungsi afektif, (c) fungsi kognitif, dan (d) fungsi kompensatoris. Fungsi atensi media
 visual yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi pada
 materi pembelajaran. Fungsi afektif media visual dapat terlihat dari tingkat
 kenikmatan siswa ketika belajar membaca teks yang bergambar. Fungsi kognitif
 media visual yaitu lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan
 untuk memahami dan mengingat informasi yang terdapat dalam gambar. Fungsi
 kompensatoris yaitu media visual memberikan konteks untuk memahami teks
 membantu peserta didik yang lemah dalam membaca untuk mengorganisasikan
 informasi dalam teks dan mengingatkannya kembali.
 Media pembelajaran, menurut Kemp & Dayton (Arsyad, 2011:19-21) dapat
 memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan,
 kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu meliputi: (1)
 memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi motivasi ini media
 pembelajaran dapat diterapkan menggunakan teknik drama atau hiburan agar dapat
 membangkitkan minat dan merangsang atau memotivasi peserta didik, (2)
 menyajikan informasi, yaitu penyajian kepada peserta didik dapat menggunakan
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 media pembelajaran, (3) memberi intruksi, maksudnya dimana informasi yang
 terkandung dalam media pembelajaran itu harus melibatkan peserta didik sehingga
 dapat memberikan pengalaman yang menyenangkan dan memenuhi kebutuhan setiap
 peserta didik. Beberapa fungsi media pembelajaran yang telah diuraikan di atas dapat
 disimpulkan bahwa media pembelajaran berfungsi membangkitkan perhatian dan
 motivasi peserta didik serta memudahkan pemahaman peserta didik mengenai materi
 pembelajaran.
 c. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
 Media pembelajaran memerlukan perencanaan yang baik karena pembelajaran
 yang efektif memerlukan perencanaan komponen pembelajaran yang baik.
 Menentukan pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan dalam proses
 pembelajaran dikelas termasuk perencanaan. Oleh karena itu, pemilihan media
 pembelajaran harus disesuaikan dengan kriteria pemilihan media pembelajaran.
 Menurut Sadiman, dkk (2009: 84) mengemukakan bahwa dasar pertimbangan untuk
 memilih media pembelajaran yaitu dapat memenuhi kebutuhan atau dapat mencapai
 tujuan yang diinginkan atau tidak.
 Kriteria pemilihan media bersumber dari konsep bahwa media adalah bagian
 dari sistem instruksional secara keseluruhan menurut Azhar Arsyad, (2011: 75-76)
 yaitu meliputi: (a) sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai, (b) tepat untuk
 mendukung materi pembelajaran yang bersifat fakta, konsep, prinsip dan generalisasi,
 (c) prakis, luwes, dan bertahan lama, (d) guru terampil menggunakan media
 pembelajaran, (e) pengelompokan sasaran yang tepat, (f) memenuhi mutu teknis.
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 Sudjana dan Rivai (2005: 4-5) mengemukakan bahwa sebaiknya media pembelajaram
 mempertimbangkan dan memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut: (a)
 ketepatannya dengan tujuan atau kompetensi yang ingin dicapai, (b) dukungan
 terhadap isi bahan pelajaran, (c) kemudahan memperoleh media, (d) keterampilan
 guru dalam menggunakannya, (e) ketersediaan waktu untuk menggunakannya, (f)
 Sesuai dengan taraf berpikir peserta didik.
 Berbeda dengan Arsyad dan Sudjana dan Rivai menurut Dick dan Carey
 (Sadiman, dkk, 2009: 86) menyebutkan bahwa di samping kesesuaian dengan tujuan
 perilaku pembelajaran, masih ada empat faktor lagi yang harus dipertimbangkan
 dalam pemilihan media pembelajaran. (1) Ketersediaan sumber setempat. Artinya,
 apabila media yang bersangkutan tidak terdapat pada sumber-sumber yang ada, harus
 membeli atau membuat sendiri. (2) Apakah untuk membeli atau membuat sendiri
 media tersebut ada dana, tenaga dan fasilitasnya. (3) Faktor keluwesan, kepraktisan,
 dan ketahanan media yang bersangkutan untuk waktu yang lama. Artinya media bisa
 digunakan dimanapun dengan peralatan yang ada disekitarnya dan kapanpun serta
 mudah dijinjing dan dipindah. (4) Efektivitas biayanya dalam jangka waktu yang
 panjang. Artinya, ada beberapa media yang harganya mahal tetapi penggunaanya
 berulang-ulang dan tahan lapma mungkin lebih murah daraipada harganya murah
 tetapi penggunaannya tidak tahan lama.
 Berdasarkan beberapa teori yang diuraikan di atas dapat kesimpulan bahwa ada
 beberapa kriteria yang harus dipenuhi dalam mengembangkan media pembelajaran
 yaitu meliputi: (a) media pembelajaran harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang

Page 37
						

19
 akan dicapai, (b) media pembelajaran mendukung materi pembelajaran, (c)
 Kemudahan memperoleh media pembelajaran dapat dibeli atau dibuat sendiri, (d)
 faktor keluwesan, kepraktisan dan tahan lama media pembelajaran, (e) keterampilan
 guru dalam menggunakan media pembelajaran.
 d. Syarat Media Pembelajaran Anak Usia Dini
 Syarat media pembelajaran anak usia dini berdasarkan Zaman (2009: 7-8)
 terdapat beberapa syarat yang harus diperhatikan yaitu:
 1) Syarat edukatif
 Media pembelajaran harus disesuaikan dengan program pendidikan yang
 berlaku sehingga media dapat membantu pencapaian tujuan pembelajaran yang
 terdapat di dalam program pendidikan tertentu. Beberapa syarat edukatif adalah
 sebagai berikut:
 a) Media pembelajaran disesuaikan dengan program kegiatan pendidikan (program
 pendidikan/kurikulum).
 b) Media pembelajaran disesuaiakan dengan didaktik metodik yaitu media
 membantu keberhasilan kegiatan pembelajaran, mendorong aktivitas dan
 kreativitas anak dan sesuai tahap perkembangan anak.
 2) Syarat teknis
 Syarat teknis media pembelajaran adalah sebagai berikut:
 a) Media pembelajaran dirancang sesuai dengan tujuan. Misalnya, membuat balok
 bangunan, ketepatan bentuk dan ukuran yang akurat harus dipenuhi karena jika
 ukurannya salah akan menimbulkan kesalahan konsep dan tidak tercapai tujuan.
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 b) Media pembelajaran hendaknya multiguna walaupun ditujukan untuk tujuan
 tertentu, sehingga dapat untuk mengengembangkan beberapa aspek sekaligus.
 c) Media pembelajaran dibuat dengan menggunakan bahan yang mudah didapat di
 lingkungan sekitar, ekonomis, murah atau bahan bekas yang masih bisa dipakai.
 d) Aman sehingga tidak membahayakan anak misalnya tajam, beracun, dan lain-
 lain).
 e) Media pembelajaran hendaknya awet, kuat dan tahan lama.
 f) Media pembelajaran hendaknya mudah digunakan
 g) Media pembelajaran dapat digunakan secara individual, kelompok dan klasikal.
 3) Syarat estetika
 Syarat estetika adalah syarat yang berkaitan dengan unsur keindahan media
 pembelajaran yang dibuat agar memotivasi dan menarik perhatian anak untuk
 menggunakannya. Beberapa syarat estetika adalah sebagai berikut:
 a) Bentuk yang elastis, ringan, mudah dibawa
 b) Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau terlalu kecil).
 c) Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik.
 Latif (2003) dalam Khadijah (2015: 42) mengungkapkan syarat pembuatan
 media pembelajaran anak usia dini antara lain:
 1) Segi edukatif/nilai-nilai pendidikan
 a) Kesesuaian dengan program pembelajaran/kurikulum PAUD
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 b) Kesesuaian dengan didaktik/metodik (kaidah mengajar) yaitu sesuai dengan
 tingkat kemampuan anak sehingga mendorong aktivitas anak dan membantu
 kelancaran kegiatan belajar mengajar.
 2) Segi tehnik
 Syarat teknik yaitu hal-hal yang berkaitan dengan kebenaran, ketelitian,
 keawetan (kuat dan tahan lama), ketahanan, keamanan, ketepatan ukuran dan
 kompabilitas (keluasaan/fleksibilitas)
 3) Estetika/keindahan
 Syarat estetika berkaitan dengan keindahan yaitu: bentuk yang elastis, kesesuaian
 ukuran dan warna yang sesuai.
 Berdasarkan uraian syarat media pembelajaran menurut Zaman (2009: 7-8) dan
 Latif (2003) dalam Khadijah (2015: 42) maka dapat disimpulkan bahwa dalam
 mengembangkan media pembelajaran hendaknya memperhatikan syarat edukatif,
 teknis dan estetika media pembelajaran.
 e. Jenis-jenis Media Pembelajaran
 Media pembelajaran memiliki beberapa klasifikasi, Pengelompokan jenis media
 menurut Arsyad (2011: 29) dibagi berdasarkan perkembangan teknologi yaitu sebagai
 berikut:
 1) Media hasil teknologi cetak
 Teknologi cetak adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi
 pembelajaran dengan buku atau media visual statis. Kelompok media hasil
 teknologi cetak meliputi teks, grafik, foto, representasi fotografik dan reproduksi.
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 2) Media hasil teknologi audio-visual
 Teknologi audio-visual adalah cara menghasilkan atau menyampaikan materi
 pembelajaran dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik.
 3) Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer
 Teknologi berbasis komputer adalah cara untuk menghasilkan atau
 menyampaikan materi pembelajaran dengan menggunakan sumber-sumber
 berbasis mikro-prosesor.
 4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer
 Teknologi gabungan adalah cara untuk menghasilkan atau menyampaikan materi
 pembelajaran dengan menggabungkan pemakaian bentuk media yang
 dikendalikan oleh komputer.
 Pengelompokan jenis media pembelajaran berdasarkan perkembangan
 teknologi oleh Seels & Glasgow (Arsyad, 2011: 33) dibagi menjadi dua kategori luas,
 yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir. Berbagai
 pilihan media tradisional diantaranya yaitu: (a) visual diam yang diproyeksikan, (b)
 visual yang tak diproyeksikan, (c) audio, (d) penyajian multimedia, (e) visual dinamis
 yang diproyeksikan, (f) cetak, (g) permainan, (h) realita. Sedangkan pilihan media
 teknologi mutakhir diantaranya yaitu: (a) media berbasis telekomunikasi, (b) media
 berbasis mikroprosesor. Berdasarkan uraian di atas terdapat perbedaan pembagian
 jenis media pembelajaran dilihat dari segi perkembangan teknologi. Arsyad membagi
 media pembelajaran menjadi empat jenis yaitu media hasil teknologi visual, media
 hasil teknologi audio visual, media hasil teknologi yang berdasarkan komputer dan
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 media hasil teknologi gabungan. Sementara Seels & Glasgow membagi jenis media
 menjadi dua yaitu pilihan media tradisional dan pilihan media teknologi mutakhir.
 Sadiman,dkk (2009: 28) mengelompokkan media pembelajaran menjadi tiga
 jenis yaitu sebagai berikut.
 1) Media Grafis
 Media grafis termasuk dalam media visual. Media grafis memiliki fungsi yang
 sama dengan media lain yaitu untuk menyalurkan pesan dari sumber ke penerima.
 Pesan media grafis berupa simbol-simbol komunikasi visual. Contoh media grafis
 adalah gambar/foto, sketsa, diagram, bagan, grafik, kartun, poster, peta, papan flanel,
 dan papan buletin.
 2) Media Audio
 Media audio membantu menyampaikan pesan berupa lambang-lambang auditif,
 baik verbal maupun non verbal. Contoh media audio adalah radio, alat perekam pita
 magnetik, piringan hitam, dan laboratorium bahasa.
 3) Media Proyeksi Diam
 Media proyeksi diam memiliki persamaan dengan media grafik dalam
 menyajikan pesan berupa rangsangan visual namun perbedaanya media proyeksi
 diam menggunakan proyektor untuk menyampaikan pesan agar dapat dilihat oleh
 siswa. Beberapa media proyeksi antara lain film bingkai (slide), film rangkai (film
 strip), overhead proyektor, proyektor tak tembus pandang, mikrofis, film, televisi,
 video, permainan (game).
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 Pengelompokan jenis media pembelajaran menurut Sadiman,dkk di atas
 merupakan jenis media yang lazim digunakan dalam kegiatan pembelajaran di
 Indonesia. Sedangkan pengelompokan media pembelajaran berdasarkan bentuk dan
 dimensinya, dibedakan menjadi empat jenis, yaitu: (a) media grafis dua dimensi; (b)
 media tiga dimensi; (c) media proyeksi; dan (d) penggunaan lingkungan sebagai
 media pembelajaran (Sudjana dan Rivai, 2005:3-4).
 Muhyidin dkk (2010: 147-151) mengelompokkan media pembelajaran PAUD
 menjadi tiga jenis yaitu:
 1) Lembar Kerja Anak (LKA)
 LKA merupakan lembar kerja bagi anak untuk melakukan kegiatan bermain
 sesuai indikator dan tingkat pencapaian perkembangan yang telah ditetapkan
 dalam kegiatan belajar mengajar.
 2) Alat Peraga Pembelajaran (APP)
 APP merupakan alat yang dipakai guru sebagai sarana dalam menyampaikan
 materi pembelajaran.
 3) Alat Permainan Edukatif (APE)
 APE merupakan alat permainan yang memiliki nilai-nilai edukatif dan
 mengembangkan segala aspek dan kecerdasan anak.
 Berdasarkan pendapat Muhyidin, dkk di atas mengenai pengelompokan media
 pembelajaran anak usia dini, maka dapat disimpulkan bahwa media dapat
 diklasifikasikan ke dalam tiga jenis yaitu LKA, APP, dan APE. Alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) termasuk dalam Alat Permainan Edukatif
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 (APE) yang memiliki nilai-nilai edukatif dan mengembangkan aspek perkembangan
 anak meliputi aspek kognitif, fisik motorik, bahasa, sosial emosional, nilai agamadan
 moral serta seni khususnya pengenalan nilai-nilai karakter serta menstimulasi
 kecerdasan anak.
 Dari beberapa pandangan jenis media pembelajaran dari para tokoh di atas
 dapat disimpulkan bahwa jenis media pembelajaran dibagi menjadi beberapa jenis
 berdasarkan cara pengelompokannya. Untuk alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta) yang akan dikembangkan peneliti berdasarkan perkembangan
 teknologi termasuk ke dalam media teknologi hasil cetak, karena proses produksi
 media ini dengan metode cetak pada kertas dan media tradisional berupa permainan.
 Alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) berdasarkan bentuk dan
 dimensinya termasuk ke dalam media dua dimensi. Selain itu menurut
 pengelompokan media pembelajaran anak usia dini Wayang Ular Tangga (Walarta)
 termasuk dalam Alat Permainan Edukatif (APE).
 2. Nilai Karakter
 a. Definisi Pendidikan Karakter
 Pendidikan menurut Marimba (1989: 19) adalah bimbingan secara sadar oleh
 pendidik terhadap perkembangan anak didik, baik jasmani maupun rohani menuju
 terbentuknya kepribadian yang utama. Ki Hadjar Dewantara (Ahmadi & Ukhbiyati,
 1991: 69) mengatakan pendidikan sebagai tuntunan segala kekuatan kodrat yang ada
 pada anak agar mereka kelak menjadi manusia dan masyarakat yang dapat mencapai
 keselamatan dan kebahagian yang setinggi-tingginya. Dalam Undang-Undang No. 20
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 tahun 2003 tentang Sidiknas menyebutkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan
 terrencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
 didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
 keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
 ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Dapat
 disimpulkan pendidikan adalah upaya bimbingan secara sadar yang dilakukan untuk
 mengembangkan potensi diri agar tercapai perkembangan yang optimal.
 Karakter berasal dari bahasa Yunani karakter yang berarti memahat atau
 mengukir, sedangkan dalam bahasa Latin karakter bermakna membedakan tanda.
 Karakter menurut Gordon W.Allport (Narwanti, 2011: 2) adalah suatu organisasi
 yang dinamis dari sistem psiko fisik individu yang menentukan tingkah laku dan
 pemikiran individu secara khas. Fasli Jalal (Fadlillah & Khorida, 2013: 21)
 menyebutkan bahwa karakter adalah nilai-nilai yang khas baik (tahu nilai kebaikan,
 mau berbuat baik, nyata berkehidupan baik, dan berdampak baik terhadap
 lingkungan) terpatri dalam diri dan terejawantahkah dalam perilaku. Jadi, dapat
 disimpulkan karakter adalah nilai-nilai yang unik dari seorang manusia yang
 menetukan tindakan dan pemikiran individu.
 Karakter erat kaitanya dengan moral. Menurut Ramli (Narwanti, 2011: 15)
 pendidikan karakter memiliki esensi dan makna yang sama dengan pendidikan moral
 dan pendidikan akhlak. Pendidikan karakter menurut Ratna Megawangi
 (Kesuma,dkk, 2013: 5) sebuah usaha untuk mendidik anak-anak agar dapat
 mengambil keputusan dengan bijak dan mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-
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 hari, sehingga mereka dapat memberikan kontribusi yang positif kepada
 lingkungannya. Pendidikan karakter menurut Narwanti (2011: 14) adalah suatu
 sistem penanaman nilai-nilai karakter kepada warga sekolah yang meliputi komponen
 pengetahuan, kesadaran atau kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai
 tersebut, baik terhadap Tuhan Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama, limgkungan,
 maupun kebangsaan. Pendidikan karakter menurut Mulyasa (2012: 9) merupakan
 suatu sistem penanaman nilai-nilai karakter pada peserta didik yang meliputi
 komponen kesadaran, pemahaman, kepedulian, dan komitmen yang tinggi untuk
 melaksanakan nilai-nilai tersebut, baik terhadap Allah Tuhan Yang Maha Esa, diri
 sendiri, sesama, lingkungan, maupun masyarakat dan bangsa secara keseluriuhan
 sehingga manusia menjadi sempurna sesuai kodratnya. Jadi, dapat disimpulkan
 bahwa pendidikan karakter adalah suatu upaya untuk mendidik peserta didik
 mengenai nilai-nilai karakter agar diaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari.
 Tujuan pendidikan karakter menurut Zubaedi (Fadlillah & Khorida, 2013: 25)
 di antaranya sebagai berikut:
 1) Mengembangkan potensi kalbu/nurani/afektif peserta didik.
 2) Mengembangkan kebiasaan dan perilaku peserta didik yang terpuji dan sejalan
 dengan nilai-nilai universal dan tradisi.
 3) Menanamkan sikap kepemimpinan dan tanggung jawab peserta didik.
 4) Mengembangkan kemampuan peserta didik agar mandiri, kreatif, dan
 berwawasan kebangsaan.
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 5) Mengembangkan lingkungan sekolah sebagai lingkungan belajar yang
 aman,jujur,penuh kreativitas dan rasa kebangsaan.
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan tujuan pendidikan
 karakter meliputi: (a) penguatan dan pengembangan nilai-nilai sehingga terwujudnya
 kepribadian anak, (b) mengembangkan kebiasaan dan perilaku peserta didik yang
 terpuji, (c) mengembangkan kemampuan peserta didik menjadi manusia religius,
 jujur, disiplin, kerja keras, mandiri, kreatif, tanggung jawab, dan cinta tanah air, dan
 peduli lingkungan.
 b. Macam-macam Nilai Karakter
 Doni Koesoema (Fadlillah & Khorida, 2013: 35) menyebutkan bahwa nilai
 pendidikan paling tidak mencakup dalam delapan hal ini: (a) nilai keutamaan, (b)
 nilai keindahan, (c) nilai kerja, (d) nilai cinta tanah air, (e) nilai demokrasi, (f)
 kesatuan, (g) nilai moral, (h) nilai kemanusian. Nilai-nilai pendidikan karakter yang
 diungkapkan oleh Doni Koesoema tersebut masih bersifat umum dan belum
 dijelaskan secara spesifik.
 Fadlillah dan Khorida (2013: 39), mengemukakan delapan belas nilai
 pendidikan karakter yang wajib diterapkan di setiap proses pembelajaran. Nilai-nilai
 pendidikan karakter tersebut meliputi: (a) religius, (b) jujur, (c) toleransi, (d) disiplin,
 (e) kerja keras, (f) kreatif, (g) mandiri, (h) demokratis, (i) rasa ingin tahu, (j)
 semangat kebangsaan, (k) cinta tanah air, (l) menghargai prestasi, (m)
 bersahabat/komunikatif, (n) cintai damai, (o) gemar membaca, (p) peduli lingkungan,
 (q) peduli sosial, (r) tanggungjawab. Nilai-nilai tersebut merupakan hasil
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 pengembangan pendidikan karakter di Indonesia dan dianjurkan dapat diterapkan
 mulai dari pendidikan anak usia dini hingga perguruan tinggi.
 Character Counts di Amerika (Narwanti, 2011: 26) mengidentifikasikan bahwa
 karakter menjadi 10 pilar, yaitu: (a) dapat dipercaya (trusworthiness), (b) rasa hormat
 dan perhatian (respect), (c) tanggung jawab (responsibility, (d) jujur (faimess), (e)
 peduli (caring), (f) kewarganegaraan (citizenship), (g) ketulusan (honesty, (h) berani
 (courage), (i) tekun (diligence), (j) integritas. Sementara pengelompokan pilar
 karakter menurut Indonesia Heritage Foundation (Narwanti, 2011: 25) terdapat
 sembilan pilar karakter yang meliputi:
 (a) cinta tuhan dan alam semesta beserta isinya, (b) tanggung jawab,
 kedisiplinan, dan kerjasama,(c) kejujuran, (d) hormat dan santun, (e) kasih
 sayang, kepedulian, dan kerjasama, (f) percaya diri, kreatif, kerja keras, dan
 pantang menyerah, (g) keadilan dan kepemimpinan, (h) baik dan rendah hati, (i)
 Toleransi, cinta damai, dan persatuan.
 Pengelompokan berdasarkan Character Counts di Amerika dan Indonesia Heritage
 Foundation memiliki beberapa persamaan pilar karakter meliputi: tanggung jawab,
 jujur, rasa hormat, peduli.
 Berdasarkan beberapa pendapat di atas tentang macam-macam nilai karakter,
 dapat diketahui bahwa semua nilai-nilai karakter penting diimplementasikan sejak
 pendidikan anak usia dini hingga perguruan tinggi. Selain itu, semua nilai karakter
 yang disebutkan termasuk nilai-nilai kebaikan sehingga sangat cocok
 diimplementasikan pada pendidikan anak usia dini agar menjadi landasan atau
 fondasi di kehidupan selanjutnya.
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 Tabel 1. Nilai dan deskripsi 18 nilai pendidikan karakter hasil pengembangan
 pendidikan karakter di Indonesia (Fadlillah & Khorida, 2013: 40-41) No Nilai Deskripsi
 1 Religius Sikap yang patuh dalam melaksanakan ajaran agama yang dianutnya,
 toleran terhadap pelaksanaan ibadah agama lain, dan hidup rukun dengan
 pemeluk agama lain.
 2 Jujur Perilaku yang dilaksanakan pada upaya menjadikan dirinya sebagai orang
 yang selalu dapat dipercaya dalam perkataan, tindakan dan pekerjaan.
 3 Toleransi Sikap dan tindakan yang mengharagai perbedaan agama, suki, etnis,
 pendapat, sikap, dan tindakan orang lain yang berbeda dari dirinya.
 4 Disiplin Tindakan yang menunjukkan perilaku tertib dan patuh pada berbagai
 ketentuan dan peraturan.
 5 Kerja Keras Perilaku yang menunjukkan upaya sungguh-sungguh dalam mengatasi
 berbagai hambatan belajar dan tugas, serta menyelesaikan tugas dengan
 sebaik-baiknya.
 6 Kreatif Berpikir dan melakukan sesuatu untuk menghasilkan cara atau hasil baru
 dari sesuatu yang telah dimiliki.
 7 Mandiri Sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada orang lain dalam
 menyelesaikan tugas-tugas.
 8 Demokrasi Cara berpikir,bersikap dan bertindak yang menilai sama hak dan
 kewajiban dirinya dan orang lain.
 9 Rasa Ingin Tahu Sikap dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih
 mendalam dan meluas dari sesuatu yang dipelajari, dilihat dan didengar.
 10 Semangat
 Kebangsaan
 Cara berpikir, bertindak, dan berwawasan yang menempatkan
 kepentingan bangsa dan negara di atas kepentingan diri dan kelompok.
 11 Cinta Tanah Air Cara berpikir, bertindak, dan berwawasan yang menempatkan
 kepentingan bangsa dan negara di atas kepentingan diri dan kelompok.
 12 Menghargai
 Prestasi
 Sikap yang mendorong dirinya untuk menghasilkan sesuai yang berguna
 bagi masyarakat, dan mengakui, serta menghormati keberhasilan orang
 lain.
 13 Bersahabat/
 komunikatif
 Tindakan yang memperhatikan rasa senang berbicara, bergaul, dan
 bekerja sama dengan orang lain.
 14 Cintai Damai Sikap, perkataan dan tindakan yang menyebabkan orang lain merasa
 senang dan aman atas keberhasilan dirinya.
 15 Gemar Membaca Kebiasaan menyediakan waktu untuk membaca berbagai bacaan yang
 memberikan kebajikan bagi dirinya.
 16 Peduli Lingkungan Sikap dan tindakan yang selalu berupaya mencegah kerusakan pada
 lingkungan alam di sekitarnya, dan mengembangkan upaya-upaya untuk
 memperbaiki kekrusalan alam yang sudah terjadi.
 17 Peduli Sosial Sikap dan tindakan yang selalu ingin memberi bantuan pada oarang lain
 dan masyarakat yang membutuhkan.
 18 Tanggung Jawab Sikap dan perilaku seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajiban,
 yang seharusnya dilakukan, terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan
 (alam, sosial, dan budaya), negara dan Tuhan Yang Maha Esa.
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 c. Nilai-Nilai Karakter Tokoh Wayang
 Nilai-nilai karakter juga dapat dikenalkan melalui wayang. Nilai karakter tokoh
 wayang yang dapat dikenalkan dalam pembelajaran PAUD menurut Nur Cholimah
 (Sutapa, 2011: 125) diantaranya yaitu:
 1) Arjuna memiliki karakter orang yang menepati janji, disamping rupawan, budi
 pekertinya yang besar.
 2) Bima mempuyai karakter teguh pendirian, berjiwa kesatria.
 3) Gareng mempuyai karakter mudah berteman, sederhana, ..........
 4) Bagong mempuyai karakter asal bicara, tidak mempuyai malu, tetapi apa yang
 dibicarakan banyak benarnya.
 5) Sumantri mempuyai karakter sopan-santun gemar menolong dan rupawan.
 6) Yudhistira mempuyai karakter jujur dan tidak punya niat berbohong.
 7) Sadewa mempunyai karekter selalu mendukung saudara-saudaranya.
 8) Sri kandi mempunyai karakter ksatria
 9) Pandu mencerminkan raja yang memberikan teladan sikap satria kepada anak-
 anaknya.
 10) Karna mencerminkan seorang yang selalu membalas budi.
 11) Rama karekternya bijaksana dan mempunyai sikap ksatria.
 12) Sinta mempunyai karakter selalu menepati janji,jujur, tabah,dan setia.
 13) Petruk mempunyai karakter jujur, selalu memandang rendah orang lain.
 14) Wisnu karakternya seperti dewa, pengayom (bersifat melindungi).
 15) Kresna mempunyai karakter jujur, berwibawa dan ksatria.
 Tofani (68;74-76: 2013) menyebutkan sifat/watak Yudistira yaitu sabar, setia,
 jujur, dermawan, adil. Bima memiliki sifat/watak yaitu lugu, jujur, prasaja, taat pada
 orangtua dan patuh pada guru. Arjuna memiliki sifat atau karakter yaitu suka
 menolong, satria yang gemar berkelana, bertapa dan berguru menuntut ilmu. Nakula
 memiliki watak jujur, setia, taat, belas kasih, tahu membalas budi, dapat dipercaya
 menyimpan rahasia. Sadewa memiliki watak jujur, setia, taat, belas kasih, tahu
 membalas budi, dapat dipercaya menyimpan rahasia. Menurut beberapa pendapat di
 atas dapat disimpulkan bahwa sifat dan karakter wayang pandawa memiliki karakter
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 yang positif dan sesuai jika dikenalkan kepada anak usia dini agar anak dapat
 meneladani karakter positif tokoh wayang Pandawa.
 Dalam Walarta tokoh wayang yang digunakan untuk mengenalkan nilai-nilai
 karakter yaitu Pandawa. Wayang Pandawa terdiri dari Yudistira, Bima, Arjuna,
 Nakula dan Sadewa. Beberapa nilai karakter wayang Pandawa yang dapat dikenalkan
 meliputi: (1) Yudistira selalu sabar, setia, jujur dan tidak punya niat berbohong,
 dermawan, adil, (2) Bima jujur, taat pada orang tua, patuh pada guru, berani, teguh,
 kuat, tabah, (3) Arjuna suka menolong orang lain, cerdik, sopan berani, suka
 melindungi yang lemah, senang menuntut ilmu, gemar berkelana, menepati janji dan
 budi pekerti yang baik, (4) Nakula yang jujur, setia, taat, belas kasih, tahu balas budi,
 dapat dipercaya menyimpan rahasia dan selalu mendukung saudara-saudaranya, (5)
 Sadewa yang jujur, setia, taat, belas kasih, tahu balas budi, dapat dipercaya
 menyimpan rahasia dan selalu mendukung saudara-saudaranya.
 Gambar 1. Wayang Pandawa dari kiri ke kanan: Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula, dan
 Sadewa. (http://goo.gl/images/JNXt3W)
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 3. Pengembangan Alat Permainan Edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 a. Pengertian Permainan Ular Tangga
 Ular tangga yaitu sarana bermain terdiri dari selembar papan atau kertas tebal
 bergambar kotak-kotak 100 buah, dimana terdapat gambar ular dan tangga pada
 kotak-kotak tertentu (Mulyani, 2013: 121). Sedangkan pengembangan alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) ini dimodifikasi hanya terdapat 20 kotak.
 Kotak terdiri dari kotak pertama “mulai, 1 kotak nilai karakter dan kotak terakhir
 “selesai”. Ular tangga ini juga terdapat dadu berbentuk kotak dengan sisi dadu yang
 berjumlah enam sisi. Pada permukaan sisi dadu terlihat gambar gunungan yang
 muncul mulai dari 1- 6.
 b. Cara Bermain Ular Tangga
 Cara bermain ular tangga yaitu pemain bisa berjumlah minimal 2 anak. Untuk
 menentukan siapa yang bermain ular tangga terlebih dahulu bisa dengan cara
 hompipa atau suit. Setelah itu, semua anak meletakan bidak dalam kotak pertama.
 Pada alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) ini tidak ada bidak
 tetapi anak berdiri di atas kotak. Pemain urutan pertama bisa mengocok dan
 menjatuhkan dadu. Jika anak mendapat gambar gunungan berjumlah lima pada dadu
 maka anak bergeser sebanyak lima langkah sehingga anak akan melangkah sesuai
 jumlah mata dadu yang muncul. Apabila anak mendarat pada gambar tangga maka
 anak dapat naik hingga ujung tangga sedangkan jika anak mendapat gambar ular
 maka anak harus turun mengikuti gambar kepala ular sampai kotak.
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 c. Alat Permainan Edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah alat permainan edukatif yang
 memberikan pengetahuan dan pengalaman menyenangkan mengenai pengenalan
 nilai-nilai karakter. Alat permainan edukatif Walarta ini sesuai dengan Kurikulum
 2013 bahwa pengembangan nilai agama dan moral serta sosial emosional dilakukan
 melalui pembelajaran untuk mencapai pengetahuan, keterampilan, pembiasaan dan
 keteladanaan. Alat permainan edukatif Walarta termasuk pembelajaran untuk
 mencapai pengetahuan nilai-nilai karakter dan untuk tahap selanjutnya ketrampilan,
 pembiasan dan keteladanan harus dilakukan oleh guru pada kegiatan sehari-hari anak
 agar perkembangan lebih optimal. Alat permainan edukatif Walarta ini juga sesuai
 dengan Kurikulum 2013 yaitu penerapan belajar melalui bermain.
 Nilai-nilai karakter dalam alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) yang dikembangkan yaitu beberapa nilai karakter dari karakter tokoh
 wayang pandawa dan nilai dan nilai pendidikan karakter di Indonesia menurut
 Muhammad Fadillah dan Lilif Maulifatu Khorida. Nilai karakter tokoh wayang yang
 dikembangkan adalah tokoh pandawa yang terdiri dari : (1) Yudistira , (2) Bima, (3)
 Arjuna, (4) Nakula dan (5) Sadewa. Pemilihan wayang pandawa sebagai tokoh
 wayang dan nilai karakter dalam alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini berdasarkan kriteria wayang pandawa familiar sehingga anak mudah
 mengenal, sederhana dan dekat dengan anak, serta nilai karakter wayang pandawa
 sesuai dengan nilai karakter yang implentasikan pada pembelajaran anak usia dini dan
 kegiatan sehari-hari anak.
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 Nilai pendidikan karakter di Indonesia terdiri dari 18 nilai karakter diantaranya
 yaitu : (a) religius, (b) jujur, (c) toleransi, (d) disiplin, (e) kerja keras, (f) kreatif, (g)
 mandiri, (h) demokratis, (i) rasa ingin tahu, (j) semangat kebangsaan, (k) cinta tanah
 air, (l) menghargai prestasi, (m) bersahabat/komunikatif, (n) cintai damai, (o) gemar
 membaca, (p) peduli lingkungan, (q) peduli sosial, (r) tanggungjawab namun dari
 nilai karakter dari 18 nilai di atas yang diambil oleh peneliti lima nilai karakter terdiri
 dari (1) religius, (2) rasa ingin tahu, (3) mandiri, (4) disiplin, (5) peduli sosial. Lima
 karakter tersebut sesuai dengan kegiatan sehari-hari anak dan delapan karakter
 wayang pandawa yang dikenalkan.
 Wayang Ular Tangga (Walarta) merupakan inovasi dari permainan ular tangga
 yang dapat dimainkan langsung oleh anak karena alat permainan edukatif Walarta
 memiliki ukuran yang besar sehingga anak akan memainkan langsung di atas Walarta
 dengan ukuran 2,0 m x 1,6 m terdapat 20 kotak. Ukuran kotak Walarta 40 cm x 40
 cm. Alat permainan edukatif Walarta terbuat dari banner dan desain permainan
 walarta dibuat menggunakan aplikasi corelDRAW x5. Dadu permainan Walarta
 terbuat dari karton dan dilapisi gambar mata dadu bergambar gunungan. Penggunaan
 warna dalam desain Walarta dengan warna cerah dan sesuai karakteristik anak untuk
 menarik perhatian anak. Warna yang digunakan seperti merah, kuning, hijau, biru,
 coklat, merah jambu.
 Alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan
 peneliti terdiri dari empat komponen. Pertama, Wayang Ular Tangga (Walarta)
 adalah permainan ular tangga yang berukuran lebih besar dengan gambar-gambar
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 wayang pandawa dan nilai karakter. Kedua, Dadu adalah kotak dadu dengan ukuran
 15 cm x 15 cm yang bergambar gunungan yang memiliki jumlah mata dadu mulai
 dari 1-6. Ketiga, Buku petunjuk penggunaan yang beisi cara memainkan Wayang
 Ular Tangga (Walarta). Keempat, Kotak penyimpanan untuk menyimpan Wayang
 Ular Tangga (Walarta), dadu dan buku petunjuk penggunaaan.
 Walarta merupakan alat permainan edukatif yang dapat menstimuasi
 pengenalan nilai-nilai karakter untuk anak TK kelompok B. Dalam Wayang Ular
 Tangga (Walarta) Walarta terdapat angka, kata-kata dan gambar wayang, gambar
 nilai karakter, gambar ular, gambar tangga. Angka dalam Walarta terdiri dari angka
 1-20 untuk menstimulasi aspek kognitif anak yaitu mengenalkan bilangan 1-20. Kata-
 kata dalam Walarta adalah kata nama Wayang Pandawa dan kalimat positif tentang
 nilai-nilai karakter diantaranya religius, rasa ingin tahu, mandiri, tanggungjawab, dan
 peduli sosial yang sesuai dengan kegiatan sehari-hari anak.
 Dalam alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) pertama
 terdapat gambar wayang pandawa terdiri dari Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan
 Sadewa. Gambar tersebut dikenalkan, diceritakan karakter masing-masing tokoh
 wayang pandawa yaitu Yudistira selalu sabar dan dermawan, Bima berjiwa ksatria
 dan berani, Arjuna senang menuntut ilmu dan suka menolong, Nakula taat kepada
 orang tua, dan Sadewa senang membantu saudara. Diharapkan melalui gambar
 wayang pandawa dan karakternya anak lebih mudah mengenal dan meniru karakter
 tokoh wayang pandawa tersebut. Namun selain karakter tersebut tokoh wayang
 pandawa juga memiliki beberapa nilai karakter yang melekat dan dapat dikenalkan
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 yaitu meliputi: (1) Yudistira selalu sabar, setia, jujur dan tidak punya niat berbohong,
 dermawan, adil, (2) Karakter Bima jujur, taat pada orang tua, patuh pada guru, berani,
 teguh, kuat, tabah, (3) Arjuna suka menolong orang lain, cerdik, sopan berani, suka
 melindungi yang lemah, senang menuntut ilmu, gembar berkelana, menepati janji dan
 budi pekerti yang baik, (4) Nakula yang jujur, setia, taat, belas kasih, tahu balas budi,
 dapat dipercaya menyimpan rahasia dan selalu mendukung saudara-saudaranya, (5)
 Sadewa yang jujur, setia, taat, belas kasih, tahu balas budi, dapat dipercaya
 menyimpan rahasia dan selalu mendukung saudara-saudaranya.
 Kedua, dalam alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) lima
 nilai karakter yaitu terdiri dari religius, rasa ingin tahu, mandiri, tanggungjawab, dan
 peduli sosial. Definisi lima nilai karakter tersebut adalah (1) religius merupakan sikap
 dan perilaku yang patuh dalam melaksanakan ajaran agama yang dianutnya, toleran
 terhadap pelaksanaan ibadah agama lain, dan hidup rukun dengan pemeluk agama
 lain. (2) Mandiri merupakan Sikap dan perilaku yang tidak mudah tergantung pada
 orang lain dalam menyelesaikan tugas-tugas. (3) Rasa Ingin Tahu merupakan sikap
 dan tindakan yang selalu berupaya untuk mengetahui lebih mendalam dan meluas
 dari sesuatu yang dipelajari, dilihat dan didengar. (4) Peduli Sosial merupakan Sikap
 dan tindakan yang selalu ingin memberi bantuan pada oarang lain dan masyarakat
 yang membutuhkan. (5) Tanggung Jawab merupakan adalah sikap dan perilaku
 seseorang untuk melaksanakan tugas dan kewajiban, yang seharusnya dilakukan,
 terhadap diri sendiri, masyarakat, lingkungan (alam, sosial, dan budaya), negara dan
 Tuhan Yang Maha Esa. Contoh dalam Walarta terdapat gambar anak bertanya kepada
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 guru untuk menstimulasi nilai rasa ingin tahu dan sesuai karakter Arjuna suka
 menuntut ilmu.
 Ketiga, dalam Walarta terdapat tulisan nilai karakter. Misalnya, tulisan
 Mengerjakan tugas sampai selesai untuk menstimulasi nilai karakter tanggungjawab
 dan karakter Bima berjiwa kesatira. Tulisan nilai karakter ini berkaitan dengan lima
 nilai karakter dan karakter wayang Pandawa. Melalui gambar dan tulisan nilai
 karakter tersebut diharapkan anak lebih mudah mengenal dan mengaplikasikan nilai
 karakter dalam kehidupan sehari-hari.
 Permainan Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dilakukan anak akan
 menstimulasi beberapa nilai karakter. Nilai religius yaitu sebelum anak melakukan
 permainan Wayang Ular Tangga (Walarta) bersama-sama berdoa. Nilai jujur yaitu
 saat anak belajar melempar dadu dan melangkah sesuai jumlah mata dadu menuju
 sebuah kotak (anak tidak boleh melangkah sesuai keinginannya). Nilai toleransi yaitu
 anak mau menghargai urutan pemain dan mau bergantian saat melakukan permainan
 Walarta. Nilai kerja keras yaitu saat anak mampu menyelesaikan permainan Walarta
 dengan sungguh-sungguh walaupun berhasil atau tidak berhasil.
 Beberapa nilai karakter selain itu juga dapat dstimulasi meliputi nilai rasa ingin
 tahu yaitu saat anak berada dalam kotak anak belajar mengenal nilai karakter dengan
 berbagai kegiatan atau intruksi guru (mengenal, bertanya, menjawab dan
 menceritakan pengalaman). Nilai disiplin yaitu anak mampu menaati peraturan
 permainan Wayang Ular Tangga (Walarta). Nilai tanggung jawab yaitu anak bermain
 Wayang Ular Tangga (Walarta) sampai selesai kolom terakhir. Nilai mandiri yaitu
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 anak mampu bermain aktif tanpa bantuan orang lain/ guru. Nilai bersahabat yaitu
 anak mampu kooperatif saat bermain bersama teman. Nilai menghargai prestasi yaitu
 anak mampu memberi tepuk tangan , menerima kekalahan dan keberhasilan teman
 lain.
 Beberapa kolom Wayang Ular Tangga (Walarta) juga terdapat gambar tangga
 dan ular. Apabila anak mendapatkan gambar tangga maka anak bisa naik sesuai ujung
 tangga dan mendapatkan sebuah hadiah berupa stiker bintang. Sementara gambar ular
 berarti anak harus turun mengikuti gambar kepala ular yang berarti anak mendapat
 hadiah berupa pilihan kegiatan seperti bernyanyi, bercerita, senam karena disiplin
 menaati peraturan dan keikhlasan menerima turun kolom. Disini anak belajar
 tanggung jawab dan disiplin. Permainan Walarta menstimulasi awal pengenalan nilai-
 nilai karakter dan karakter tokoh pandawa agar anak-anak mengetahui dan paham
 mengenai nilai-nilai karakter tersebut.
 B. Kerangka Pikir
 Masa usia dini merupakan masa golden age. Golden age yaitu masa ketika anak
 mempunyai banyak potensi yang berkembang dengan pesat. Potensi-potensi itu
 meliputi aspek kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik, nilai agama dan
 moral serta seni. Salah satu aspek perkembangan moral yang perlu distimulasi yaitu
 pendidikan karakter. Pendidikan karakter sangat penting distimulasi sejak anak usia
 dini. Dimana pendidikan karakter bagi anak usia dini bertujuan mengembangkan
 nilai-nilai kebaikan agar anak dapat mengenal nilai-nilai karakter dan
 mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Pengenalan nilai-nilai karakter pada
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 pendidikan anak usia dini dapat dilakukan dengan berbagai cara. Salah satunya yaitu
 menggunakan media pembelajaran.
 Media pembelajaran yang dapat dikembangkan untuk menstimulasi pengenalan
 nilai-nilai karakter yaitu alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta).
 Alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) bertujuan mempermudah
 pengenalan dan pemahaman nilai-nilai karakter pada anak TK Kelompok B. Alat
 permainan edukatif Walarta terdiri dari gambar wayang, gambar nilai karakter dan
 tulisan tentang nilai-nilai karakter yang sesuai karakteristik anak. Dalam alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) pertama terdapat gambar wayang
 pandawa terdiri dari Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa. Gambar tersebut
 dikenalkan, diceritakan karakter masing-masing tokoh wayang pandawa yaitu
 Yudistira selalu sabar dan dermawan, Bima berjiwa ksatria dan berani, Arjuna senang
 menuntut ilmu dan suka menolong, Nakula taat kepada orang tua, dan Sadewa senang
 membantu saudaranya. Diharapkan melalui gambar wayang pandawa dan karakternya
 anak lebih mudah mengenal dan meniru karakter tokoh wayang Pandawa tersebut.
 Kedua, alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) menstimulasi
 lima nilai karakter yaitu terdiri dari religius, rasa ingin tahu, mandiri, tanggungjawab,
 dan peduli sosial. Misalnya terdapat gambar anak bertanya kepada guru untuk
 menstimulasi nilai rasa ingin tahu dan sesuai karakter Arjuna suka menuntut ilmu.
 Ketiga, pada alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) terdapat
 beberapa tulisan nilai karakter. Misalnya, tulisan mengerjakan tugas sampai selesai
 untuk menstimulasi nilai karakter tanggungjawab dan karakter Bima berjiwa kesatira.
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 Melalui gambar dan tulisan nilai karakter tersebut diharapkan anak lebih mudah
 mengenal dan mengaplikasikan nilai karakter dalam kehidupan sehari-hari.
 Permainan Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dilakukan anak akan
 menstimulasi beberapa nilai karakter. Nilai religius yaitu sebelum anak melakukan
 permainan Wayang Ular Tangga (Walarta) bersama-sama berdoa. Nilai jujur yaitu
 saat anak belajar melempar dadu dan melangkah sesuai jumlah mata dadu menuju
 sebuah kotak (anak tidak boleh melangkah sesuai keinginannya). Nilai toleransi yaitu
 anak mau menghargai urutan pemain dan mau bergantian saat melakukan permainan
 Walarta. Nilai kerja keras yaitu saat anak mampu menyelesaikan permainan Walarta
 dengan sungguh-sungguh walaupun berhasil atau tidak berhasil.
 Beberapa nilai karakter lain yang distimulasi meliputi: nilai rasa ingin tahu
 yaitu saat anak berada dalam kotak anak belajar mengenal nilai karakter dengan
 berbagai kegiatan atau intruksi guru (mengenal, bertanya, menjawab dan
 menceritakan pengalaman). Nilai disiplin yaitu anak mampu menaati peraturan
 permainan Wayang Ular Tangga (Walarta). Nilai tanggung jawab yaitu anak bermain
 Wayang Ular Tangga (Walarta) sampai selesai kolom terakhir. Nilai mandiri yaitu
 anak mampu bermain aktif tanpa bantuan orang lain/ guru. Nilai bersahabat yaitu
 anak mampu kooperatif saat bermain bersama teman. Nilai menghargai prestasi yaitu
 anak mampu memberi tepuk tangan , menerima kekalahan dan keberhasilan teman
 lain.
 Pada beberapa kotak Walarta terdapat gambar tangga dan ular. Apabila anak
 mendapatkan gambar tangga maka anak bisa naik sesuai ujung tangga dan
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 mendapatkan hadiah berupa stiker bintang. Sementara gambar ular berarti anak harus
 turun mengikuti gambar kepala ular yang berarti anak mendapat hadiah berupa
 pilihan kegiatan karena ketekunan dan keikhlasan menerima turun kotak. Di sini
 anak belajar tanggung jawab dan disiplin aturan. Walarta ini merupakan alat
 permainan edukatif yang menyenangkan dan sarat nilai-nilai karakter sehingga
 diharapkan anak antusias bermain agar lebih mudah mengenal nilai-nilai karakter dan
 mengaplikasikan dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian pengembangan alat
 permainan edukatif Walarta diharapkan dapat mengatasi permasalahan pembelajaran
 khususnya kebutuhan media yang variatif dalam pengenalan nilai-nilai karakter.
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 BAB III
 METODE PENELITIAN
 A. Model Pengembangan
 Peneliti dalam proposal skripsi ini menggunakan jenis penelitian
 pengembangan atau Research and Development. Menurut Sugiyono (2015: 297)
 penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian dengan tujuan untuk
 menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Produk yang
 dihasilkan tersebut merupakan hasil analisis kebutuhan subjek yang dilakukan
 peneliti. Sementara penelitian pengembangan menurut Borg dan Gall (Setyosari,
 2010: 194) adalah suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan
 memvalidasi produk pendidikan. Sedangkan Sukmadinata (2010: 164) berpendapat
 bahwa penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
 mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada,
 yang dapat dipertanggungjawabkan.
 Tujuan dalam penelitian ini yaitu: (1) menghasilkan dan mengetahui kelayakan
 alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai
 karakter pada anak TK kelompok B. (2) mengetahui keefektifan alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada
 anak TK kelompok B. Produk Alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini dikembangkan sesuai dengan prosedur penelitian dan pengembangan
 dengan mengacu pada model yang dikembangkan oleh Borg & Gall yang telah
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 diadaptasi dengan mengambil bagian yang sesuai dengan kebutuhan peneliti. Alat
 permainan edukatif Walarta memuat materi pengenalan nilai-nilai karakter melalui
 gambar wayang pandawa meliputi: Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa
 serta gambar dan lima nilai karakter sesuai kegiatan sehari-hari meliputi: religius,
 mandiri, tanggungjawab, dan peduli sosial.
 B. Prosedur Pengembangan
 Prosedur pengembangan produk yang dilakukan peneliti dalam proposal
 penelitian ini adalah model pengembangan menurut Borg & Gall. Menurut Borg and
 Gall terdapat sepuluh prosedur penelitian. Berikut ini langkah-langkah siklus
 penelitian dan pengembangan menurut Borg and Gall Setyosari, 2010: 228) yaitu
 sebagai berikut:
 Gambar 2. Model penelitian pendidikan dan pengembangan
 diadaptasi dari borg & gall
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 Dalam penelitian ini peneliti hanya melakukan tujuh langkah dari sepuluh
 prosedur penelitian pengembangan menurut Borg and Gall yaitu sebagai berikut:
 1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal
 Penelitian dan pengumpulan informasi awal merupakan tahap pertama yang
 dilakukan oleh peneliti yaitu peneliti melakukan kegiatan observasi untuk
 mengumpulkan informasi tentang apa saja kebutuhan atau permasalahan yang sedang
 dihadapi di Taman Kanak-kanak sebagai dasar pemilihan produk yang akan
 dikembangkan. Untuk menguatkan dan menambah informasi peneliti juga melakukan
 wawancara dengan beberapa pendidik di Taman Kanak-kanak. Dari observasi dan
 wawancara diketahui bahwa pada proses pembelajaran TK ABA Tegal Domban dan
 TK ABA Blimbingan kelompok B, membutuhkan suatu media pembelajaran yang
 variatif untuk mengenalkan nilai-nilai karakter. Kemudian untuk menambah
 informasi tentang alat permainan edukatif yang akan dikembangkan peneliti
 melakukan studi pustaka berkaitan tentang penelitian pengembangan. Oleh karena itu,
 beberapa hal tersebut dapat dijadikan sebagai dasar pertimbangan pemilihan produk
 yang akan dikembangkan. Dengan demikian diharapkan produk yang dihasilkan
 dapat benar-benar sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di Taman Kanak-kanak.
 2. Perencanaan
 Tahap kedua yang dilakukan oleh peneliti adalah perencanaan. Perencanaan
 yang akan dilakukan yaitu penyusunan rancangan produk awal yang akan
 dikembangkan agar menghasilkan produk yang sesuai kebutuhan dan permasalahan
 yang telah ditemukan saat penelitian dan pengumpulan informasi awal pada anak
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 kelompok B di TK ABA Tegal Domban dan TK ABA Blimbingan. Untuk
 memecahkan permasalahan yang telah ditemukan, maka peneliti akan membuat suatu
 alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk mengenalkan nilai-
 nilai karakter.
 3. Pengembangan Produk
 Tahap ketiga setelah peneliti melakukan penelitian dan pengumpulan informasi
 awal serta perencanaan yaitu peneliti mulai melakukan pengembangan produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta). Langkah-langkah yang dilakukan peneliti pada tahap
 pengembangan produk ini yaitu sebagai berikut:
 a. Mengumpulkan materi gambar yang akan digunakan.
 b. Membuat desain Wayang Ular Tangga (Walarta).
 c. Menentukan bahan dan alat yang Diperlukan.
 d. Pembuatan Wayang Ular Tangga (Walarta).
 e. Walarta divalidasi kepada ahli materi dan ahli media. Pada tahap ini peneliti
 berdiskusi untuk revisi dan masukan dari ahli materi dan ahli media sebagai
 acuhan untuk perbaikan produk.
 4. Uji Coba Awal
 Tahap selanjutnya yaitu uji coba awal. Pada tahap ini peneliti memilih satu
 kelas kelompok B TK ABA Blimbingan. Uji coba ini dilakukan untuk memperoleh
 saran dan masukan tentang produk. Data yang diperoleh dari uji coba tersebut
 meliputi data hasil observasi dan wawancara dikumpulkan dan dianalisis.
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 5. Revisi produk utama
 Tahap kelima yaitu revisi produk utama. Berdasarkan pada tahap sebelumnya
 yaitu uji coba awal, data yang diperoleh digunakan sebagai acuan untuk memperbaiki
 produk. Selanjutnya, hasil revisi produk utama tersebut digunakan dalam uji coba
 lapangan utama.
 6. Uji Coba Lapangan
 Tahap selanjutnya setelah revisi produk utama yaitu uji coba lapangan utama.
 Pada tahap ini peneliti memilih satu kelas kelompok B TK ABA Tegal Domban. Uji
 coba ini dilakukan bertujuan untuk mencari apakah masih ada perbaikan produk agar
 dievaluasi dan dijadikan pedoman revisi. Pengumpulan data diambil dari hasil
 observasi dan saran wawancara dengan guru.
 7. Revisi produk akhir
 Tahap tujuh yaitu revisi produk akhir. Berdasarkan pada tahap sebelumnya
 yaitu uji coba lapangan, data yang diperoleh digunakan sebagai acuan untuk
 memperbaiki produk. Selanjutnya, hasil revisi produk akhir tersebut digunakan dalam
 uji coba lapangan operasional.
 C. Desain Uji Coba Produk
 1. Desain Uji Coba
 Uji Coba Produk terdiri dari validasi ahli kepada ahli media dan ahli materi dan
 uji coba awal serta uji coba lapangan kepada sasaran yaitu anak TK kelompok B.
 Validasi merupakan proses pengesahan terhadap kesesuaian produk alat permainan
 edukatif yang dikembangkan. Produk yang divalidasi dalam penelitian ini yaitu alat
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 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta). Validasi bertujuan untuk
 mengetahui apakah prototype atau draf produk yang dihasilkan layak, menarik dan
 cocok digunakan dalam proses pembelajaran. Validasi ini meliputi dua hal:
 a. Ahli materi
 Ahli materi yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa menangani dalam
 hal materi pembelajaran. Pada penelitian pengembangan alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter yang berperan
 sebagai ahli materi pada pengembangan produk ini yaitu Dosen PG PAUD FIP UNY
 yang ahli dalam materi nilai-nilai karakter yaitu Mutmainah,M.Pd. Dosen PG PAUD
 FIP UNY tersebut menentukan apakah materi yang digunakan pada alat permainan
 edukatif Walarta sudah sesuai dengan perkembangan anak usia dini. Validasi ahli
 materi ini menggunakan angket tentang materi yang diberikan kepada ahli materi.
 b. Ahli media
 Ahli media yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa menangani dalam hal
 media pembelajaran. Pada penelitian pengembangan alat permainan edukatif Wayang
 Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter yang berperan sebagai
 ahli materi pada pengembangan produk ini adalah dosen PG PAUD FIP UNY yang
 ahli dalam media untuk Anak Usia Dini yaitu Ibu Nelva Rolina, M.Si. Dosen PG
 PAUD FIP UNY tersebut menentukan apakah media Walarta sudah layak digunakan
 sebagai media pembelajaran untuk anak Taman Kanak-kanak Kelompok B. Validasi
 ahli materi ini menggunakan angket tentang materi yang diberikan kepada ahli
 materi.
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 2. Subjek Coba
 Subjek uji coba awal dalam penelitian ini adalah anak satu kelas kelompok B di
 TK ABA Blimbingan Mororejo Tempel Sleman. Sementara subjek uji coba lapangan
 dalam penelitian ini adalah anak dua kelas kelompok B di TK ABA Tegal Domban
 Mororejo Tempel Sleman.
 3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
 Teknik pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti adalah dengan angket,
 observasi, dan wawancara.
 a. Angket/ Skala
 Angket dalam penelitian ini digunakan untuk memperoleh data tentang
 kelayakan produk yang dikembangkan pada saat validasi ahli yaitu: uji ahli materi
 dan uji ahli media. Angket tersebut bertujuan untuk memperoleh data tentang tingkat
 kelayakan alat permainan edukatif Walarta yang dikembangkan. Hasil dari angket
 tersebut akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi baik dari segi media
 maupun materi produk media Walarta. Jenis angket yang digunakan peneliti adalah
 perpaduan dua jenis angket yaitu jenis angket tertutup dan terbuka dengan
 menambahkan kolom saran/catatan pada akhir angket. Selain itu, angket juga
 digunakan untuk memperoleh data dari guru kelompok B sebagai dasar dalam
 melakukan revisi produk utama dan akhir.
 b. Observasi
 Observasi dalam penelitian ini dilakukan sebelum dan setelah pengembangan
 media. Observasi pertama dilakukan sebelum pengembangan media yaitu untuk studi
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 pendahuluan pada anak kelompok B TK ABA Blimbingan dan TK ABA Tegal
 Domban untuk mengetahui masalah tentang pengenalan nilai-nilai karakter.
 Observasi kedua setelah pengembangan media yaitu untuk uji coba awal di TK ABA
 Blimbingan. Observasi ketiga dilakukan setelah revisi produk utama yaitu untuk uji
 coba lapangan di TK ABA Tegal Domban. Observasi ini dilakukan untuk mengamati
 bagaimana proses, kondisi dan penggunaan media dari subjek penelitian tentang
 media Walarta. Pengumpulan data saat observasi yang digunakan peneliti yaitu
 instrumen pengamatan. Selain itu agar data-data yang diperoleh lebih valid, peneliti
 menggunakan dokumentasi foto.
 c. Wawancara
 Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu dengan guru kelas
 kelompok B TK ABA Blimbingan dan Tegal Domban. Wawancara digunakan pada
 saat melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang ada dilapangan.
 Selain itu wawancara juga dilakukan saat uji coba awal di TK ABA Blimbingan dan
 uji coba lapangan di TK ABA Tegal Domban sebagai data pendukung untuk
 pengumpulan data angket yang diisi oleh guru kelompok B tentang alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta). Sehingga tujuan dari wawancara yang
 dilakukan adalah untuk menambah dan memperkuat informasi mengenai kelayakan
 produk.
 Adapun kisi-kisi instrumen yang akan dijadikan sebagai pedoman dalam
 pengumpulan data dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Wayang
 Ular Tangga (Walarta) dapat dilihat pada halaman 51-52.
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 1) Angket
 Angket ini digunakan untuk validasi ahli media dan ahli materi untuk
 pengumpulan data dalam penelitian pengembangan alat permainan edukatif Walarta.
 Tabel 2. Kisi-kisi angket untuk ahli materi
 Sujek uji coba Variabel yang dipaparkan
 Ahli Materi a. Kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku
 b. Kesesuaian media dengan tujuan yang akan dicapai
 c. Kesesuaian isi materi dengan anak
 d. Kejelasan materi
 e. Kesesuain bahasa yang digunakan
 f. Motivasi
 Tabel 3. Kisi-kisi angket untuk ahli media
 Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan
 Ahli Media a. Estetika
 b. Teknis
 Tabel 4. Kisi-kisi angket untuk uji coba awal dan uji coba lapangan
 Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan
 Guru kelompok B a. Kesesuaian nilai-nilai karakter
 b. Kemenarikan media
 c. Kemudahan media untuk digunakan
 2) Pedoman Observasi
 Pedoman observasi ini digunakan untuk uji coba awal dan uji coba lapangan
 utama untuk pengumpulan data dalam penelitian pengembangan Walarta.
 Tabel 5. Kisi-kisi pedoman observasi uji coba awal dan uji coba lapangan
 Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan
 Anak Kelompok B a. Mengenal nilai-nilai karakter
 b. Partisipasi/ keaktifan anak
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 3) Pedoman Wawancara
 Pedoman wawancara ini digunakan untuk uji coba awal dan uji coba lapangan
 utama untuk menambah informasi dan saran/masukan dalam penelitian
 pengembangan alat permainan edukatif Walarta.
 Tabel 6. Kisi-kisi pedoman wawancara uji coba awal dan uji coba lapangan
 Subjek uji coba Variabel yang dipaparkan
 Guru kelompok B a. Kesesuaian nilai-nilai karakter
 b. Kemenarikan media
 c. Kemudahan media untuk digunakan
 Instrumen pengumpulan data sebelumnya divaldasi. Arikunto (2002: 168)
 validasi suatu ukuran yang menunjukan tingkat-tingkat kevalidan atau kesahihan
 suatu instrumen. Suatu instrumen dikatakan valid atau sah ialah yang mempunyai
 validasi tinggi. Menurut Sugiyono (2015: 173) instrumen yang valid berarti alat ukur
 yang digunakan untuk mendapatkan data itu valid. Valid berarti instrumen itu dapat
 digunakan untuk mengukur apa saja yang hendak diukur.
 Dalam penelitian dan pengembangan untuk mengetahui validitas instrumen
 angket ahli media dan ahli materi yang digunakan yaitu expert judgement. Validasi
 instrumen angket untuk ahli materi, ahli media, observasi uji coba awal, observasi uji
 coba lapangan utama dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian dari ahli
 yaitu dosen pembimbing.
 4. Teknik Analisis Data
 Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif
 kuantitatif. Analisis deskriptif kuantitatif dengan tujuan untuk mengolah data yang
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 dihimpun dari hasil observasi, wawancara, dan angket ahli materi dan media serta
 guru. Persentase dimaksud untuk mengetahui status sesuatu yang dipersentase dan
 disajikan tetap berupa persentase. Tetapi persentase tersebut dapat juga ditafsirkan
 dengan kalimat yang bersifat kualitatif.
 Untuk pedoman penentuan tingkat keberhasilan alat permainan edukatif
 Walarta, kriteria penilaian akhir data diperoleh berdasarkan hasil konversi data
 kuantitatif skala 5 yaitu 1-5 ke dalam data kualitatif dengan data yang dihimpun
 berupa pernyataan “tidak baik” dengan nilai 1, “kurang baik” dengan nilai 2, ”cukup
 baik” dengan nilai 3, “baik” dengan nilai 4, dan “sangat baik” dengan nilai 5. Suatu
 produk yang dikembangkan dapat dikatakan layak digunakan sebagai bahan ajar
 apabila hasil uji coba lapangan minimal termasuk dalam kriteria baik. Kategori
 jenjang yang dilakukan terhadap data kualitatif mengacu pada rumus. Berikut ini
 rumus kategori jenjang yang dikemukakan oleh Azwar (2016: 148):
 Tabel 7. Rumus kategori jenjang
 Rumus Kategori Jenjang Kategori
 + 1,5
 + 0,5 ≤ + 1,5
 - 0,5 ≤ + 0,5
 - 1,5 ≤ - 0,5
 ≤ - 1,5
 Sangat Baik
 Baik
 Cukup Baik
 Kurang Baik
 Tidak Baik
 Sumber: Azwar (2016: 148)
 Keterangan
 = satuan deviasi standar
 = mean teoretik
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 Kelayakan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) dalam
 penelitian pengembangan ini menggunakan skala sebagaimana dipaparkan pada tabel
 di bawah ini:
 Tabel 8. Kategori persentase kelayakan uji coba ahli materi
 No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 44 < X Sangat Baik
 2 37 < X ≤ 44 Baik
 3 30< X ≤ 37 Cukup Baik
 4 23< X ≤ 30 Kurang Baik
 5 X≤ 23 Tidak Baik
 Tabel 9. Kategori persentase kelayakan uji coba ahli media
 No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 40 < X Sangat Baik
 2 33 < X ≤ 40 Baik
 3 26 < X ≤ 33 Cukup Baik
 4 19 < X ≤ 26 Kurang Baik
 5 X ≤ 19 Tidak Baik
 Tabel 10. Kategori persentase kelayakan uji coba awal
 No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 36 < X Sangat Baik
 2 30 X ≤ 36 Baik
 3 18 < X ≤ 24 Cukup Baik
 4 12 < X ≤ 18 Kurang Baik
 5 X ≤ 12 Tidak Baik
 Tabel 11. Kategori persentase kelayakan uji coba lapangan
 No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 36 < X Sangat Baik
 2 30 X ≤ 36 Baik
 3 18 < X ≤ 24 Cukup Baik
 4 12 < X ≤ 18 Kurang Baik
 5 X ≤ 12 Tidak Baik
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 Skala di atas diperoleh dengan cara:
 1. Menentukan jenjang skor terlebih dahulu, dengan cara mengurangkan jumlah soal
 dengan skor tertinggi dengan jumlah skor terendah. Contoh pada ahli materi, 50-
 10=40
 2. Selanjutnya menghitung satuan deviasi standar dengan cara membagi 6 jenjang
 skor yang telah diperoleh sebelumnya. Contohnya 40/6= 6, 67=7
 3. Barulah pada tahap terakhir menghitung mean teoretiknya dengan cara jumlah
 sekor terendah dikali 3. Contohnya 10x 3= 30
 Efektivitas penggunaan produk alat permainan edukatif yang dikembangkan
 adalah dengan mengenalnya anak pada nilai-nilai karakter dengan menghitung selisih
 skor pre-test dan post-test. Dengan asumsi distribusi normal dan diambil dari sampel
 secara proporsional kemudian dianalisis menggunakan analisis uji-t (uji kesamaan
 rata-rata) menurut Sudjana (1996: 242) dengan rumus sebagai berikut:
 √
 Keterangan:
 B =rerata selisih (beda)
 sB = simpangan baku
 n = jumlah sampel
 Untuk mencari rerata selisih (beda) menggunakan rumus sebagai berikut.
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 Keterangan: B = rerata selisih
 i = jumlah seluruh skor anak
 N = jumlah sampel
 Untuk mencari simpangan baku dapat diperoleh dengan rumus sebagai berikut.
 Keterangan: sB = simpangan baku
 ∑Bi = jumlah seluruh skor anak
 N = jumlah sampel
 Jika t(1-1/2α)< t hitung< t (1-1/2 α), (n-1) berarti tidak ada perbedaan secara
 signifikan antara selisih rerata skor pre-test dan skor post-test. Akan tetapi jika t
 hitung≥ t tabel maka artinya ada perbedaan antara selisih skor pre-test dan skor post-test
 secara signifikan. Atau apabila nilai probabilitas ( sig. (2-tailed)) < dari 0,05, maka
 terdapat perbedaan signifikan pada data. Sedangkan apabila nilai probabilitas ( sig.
 (2-tailed)) > dari 0,05 maka tidak terdapat perbedaan yang signifikan.
 Kelayakan produk minimal yang ditetapkan pada penelitian ini adalah kategori
 baik atau layak. Berarti apabila hasil penelitian yang diperoleh baik dari validasi ahli
 materi, ahli media, uji coba awal, uji coba lapangan, dan uji lapangan memperoleh
 nilai minimal rata-rata baik/layak, maka alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta) yang dikembangkan dinyatakan layak. Lebih lanjut, media
 dinyatakan efektif apabila terdapat perbedaan selisih skor pre-test dan skor post-test
 secara signifikan.
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 BAB IV
 HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
 A. Hasil Pengembangan Produk Awal
 1. Penelitian dan pengumpulan informasi awal
 Pada tahap penelitian dan pengumpulan informasi awal, peneliti melakukan
 proses pengumpulan informasi dengan menganalisis kebutuhan pembelajaran anak
 dengan cara mengobservasi dan melakukan wawancara dengan guru kelas kelompok
 B. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti melihat bahwa dalam
 pembelajaran pengembangan nilai agama dan moral khususnya nilai karakter di
 beberapa Taman Kanak-kanak sudah melaksanakan pendidikan karakter namun
 belum optimal karena pendidikan karakter belum menjadi fokus utama pembelajaran
 di kelas. Guru cenderung hanya mengenalkan nilai-nilai karakter saat apersepsi pada
 awal pembelajaran maupun evaluasi saat penutup sehingga dibutuhkan media yang
 tepat untuk mengenalkan nilai-nilai karakter tersebut saat proses pembelajaran.
 Terdapat media poster wayang pandawa yang belum dikenalkan pada anak karena
 hanya ditempel di tembok kelas kelompok B.
 Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa guru, dalam mengenalkan nilai-
 nilai karakter guru baru menggunakan Lembar Kerja Anak (LKA). LKA merupakan
 lembar kerja bagi anak untuk melakukan kegiatan bermain sesuai dengan indikator
 dan Tingkat Pencapaian Perkembangan (TPP) yang telah ditetapkan dalam
 pembelajaran (Muhyidin, dkk., 2014: 147-148). LKA terbagi menjadi dua jenis yaitu
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 LKA berupa hasil karya dan LKA murni. LKA murni yang digunakan berupa gambar
 karakter dan anak diminta untuk memberi tanda check (√) atau memberi warna pada
 gambar anak yang memiliki karakter baik namun media tersebut kurang variatif
 dalam hal ini guru kesulitan dalam mengembangkan media, guru juga mengakui
 bahwa tidak memiliki ide dan waktu untuk mengembangkan media yang cocok pada
 materi tersebut.
 Dari informasi atau data di atas dapat disimpulkan bahwa pada pembelajaran
 TK kelompok B sudah menggunakan media pembelajaran saat kegiatan aspek
 perkembangan namun pada kegiatan pengenalan nilai-nilai karakter guru baru
 menggunakan Lembar Kerja Anak (LKA) karena keterbatasan media pengenalan
 nilai-nilai karakter. Keterbatasan media tersebut disebabkan guru mengalami
 kesulitan dalam mengembangkan media yang variatif karena keterbatasan ide dan
 waktu. Dapat disimpulkan bahwa dalam permasalahan ini adanya kebutuhan sebuah
 media pembelajaran yang variatif untuk pengenalan nilai-nilai karakter di TK
 Kelompok B.
 Berdasarkan hasil observasi dan wawancara inilah peneliti ingin
 mengembangkan sebuah alat permainan edukatif untuk pengenalan nilai-nilai
 karakter pada anak kelompok B.
 2. Perencanaan
 Tahap kedua yang dilakukan peneliti adalah perencanaan. Perencanaan ini
 merupakan penelaahan berdasarkan hasil penelitian dan pengumpulan informasi awal
 tentang kebutuhan sebuah media pembelajaran yang variatif untuk pengenalan nilai-

Page 77
						

59
 nilai karakter di TK Kelompok B, maka peneliti membuat sebuah alat permainan
 edukatif 2 dimensi yang berfungsi untuk pengenalan nilai-nilai karakter. Nilai-nilai
 karakter yang dikenalkan diantaranya sabar, dermawan, tanggungjawab, religius,
 berjiwa kesatria, berani, senang menuntut ilmu, menolong orang, peduli sosial,
 mandiri, taat kepada orang tua, rasa ingin tahu, senang membantu saudara. Nilai
 karakter tersebut termasuk karakter wayang pandawa Yudistira, Bima, Arjuna,
 Nakula dan Sadewa dan nilai pendidikan karakter di Indonesia menurut Fadillah &
 Khorida (2013, 40-41). Alat permainan edukatif ini berbentuk permainan ular tangga
 yang didesain langsung menggunakan aplikasi corelDRAW x5 . Selain itu gambar-
 gambar, tulisan, warna-warna, ukuran dan bahan alat permainan edukatif ini
 disesuaikan dengan karakteristik anak TK serta mengutamakan
 kemudahan,keawertan, kuat, tahan lama dan keamanan penggunaan.
 3. Pengembangan format produk awal
 Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berbentuk permainan ular
 tangga yang bernama Wayang Ular Tangga (Walarta). Rancangan produk awal
 Wayang Ular Tangga (Walarta) ini didesain menggunakan aplikasi coreldraw x5 dan
 dicetak ke dalam ukuran 1,5 m x 1,6 m. Wayang Ular Tangga (Walarta) ini dicetak
 dalam bentuk banner. Rancangan visual Wayang Ular Tangga (Walarta) ini tidak
 seperti permainan ular tangga biasa. Rancangan visual Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini didesain berukuran lebih besar agar saat memainkannya anak langsung
 aktif bermain di atas ular tangga.
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 Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan peneliti terdiri dari empat
 komponen. Pertama, Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah permainan ular tangga
 yang berukuran lebih besar dengan gambar-gambar wayang pandawa dan nilai
 karakter. Kedua, Dadu adalah kotak dadu dengan ukuran 15 cm x 15 cm yang
 bergambar gunungan yang memiliki jumlah mata dadu mulai dari 1-6. Ketiga, Buku
 petunjuk penggunaan yang beisi cara memainkan Wayang Ular Tangga (Walarta).
 Keempat, Kotak penyimpanan untuk menyimpan Wayang Ular Tangga (Walarta),
 dadu dan buku petunjuk penggunaaan. Untuk menghasilkan sebuah media yang
 variatif untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak kelompok TK B yaitu
 Wayang Ular Tangga (Walarta) yang layak terdapat beberapa langkah pengembangan
 produk. Langkah-langkahnya sebagai berikut:
 a. Mengumpulkan materi gambar yang akan digunakan
 Materi yang disajikan dalam alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini adalah materi-materi yang telah disesuaikan dengan tingkat
 perkembangan anak. Penyajian materi tersebut dibuat sesuai dengan tahapan aspek
 nilai agama dan moral khususnya pengenalan nilai-nilai karakter. Gambar yang
 digunakan dalam Wayang Ular Tangga (Walarta) menggunakan gambar yang
 menarik dan dekat dengan anak. Beberapa gambar dalam media ini diambil dari
 google hanya saja sedikit dimodifikasi. Dalam pembuatan Wayang Ular Tangga
 (Walarta) ini mengacu pada syarat media pembelajaran untuk anak usia dini. Hal ini
 dilakukan agar Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan sesuai dengan
 tahapan perkembangan dan syarat media untuk anak usia dini.
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 b. Membuat desain Wayang Ular Tangga (Walarta)
 Desain alat permainan edukatif Walarta dibuat dengan menggunakan aplikasi
 Corel Draw X5 dan manual. Desain yang dibuat dengan menggunakan Corel Draw
 X5 berupa Walarta, buku petunjuk penggunaan, stiker dadu dan stiker hiasan kotak
 penyimpanan. Sedangkan pembuatan desain manual digunakan untuk mendesain
 bentuk dadu dari karton. Pembuatan desain didasarkan pada syarat-syarat media
 pembelajaran. Adapun desain materi Walarta yang telah peneliti susun adalah
 sebagai berikut:
 Gambar 3.Wayang Ular Tangga (Walarta)
 Gambar 4. Cover depan dan belakang buku petunjuk penggunaan
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 Gambar 5.Stiker dadu
 Gambar 6.Stiker kotak penyimpanan
 c. Menentukan bahan dan alat yang diperlukan
 Jenis bahan yang dipakai dalam membuat alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta) ini dibagi menjadi dua yaitu bahan dadu dan buku petunjuk
 penggunaan. Bahan yang digunakan dalam membuat dadu tersebut adalah kertas
 karton dan lem. Kertas karton digunakan untuk kotak. Bahan yang digunakan dalam
 membuat buku petunjukpenggunaan adalah kertas HVS. Peralatan yang akan
 digunakan dalam membuat dadu dan buku tersebut adalah gunting, cutter, penggaris,
 pensil, penghapus, printer, dan staples. Dalam memilih bahan memperhatikan syarat-
 syarat media untuk anak usia dini.
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 d. Pembuatan Wayang Ular Tangga (Walarta)
 Wayang Ular Tanggaini dicetak dalam bentuk banner dengan ukuran 1,5 m x 1,
 6 m. Untuk dadu, peneliti membuat dari kertas karton berukuran 15 cm x 15 cm
 kemudian dilapisi stiker dengan mata dadu gambar gunungan mulai dari 1-6. Untuk
 buku petunjuk penggunaan, peneliti mencetak buku ke dalam ukuran A5. Dicetak
 dengan kertas ivory dan HVS. Untuk, kotak penyimpanan, peneliti memberi kotak
 dan dilapisi stiker.
 Gambar 7. Gambar Wayang Ular Tangga (Walarta).
 Gambar 8. Dadu
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 Gambar 9. Buku Petunjuk Penggunaan.
 Gambar 10. Kotak penyimpanan.
 B. Hasil Uji Coba Produk
 1. Validasi Ahli
 a. Ahli Materi
 Ahli materi yang dijadikan validator dalam penelitian ini adalah dosen dari
 jurusan PAUD FIP UNY yaitu Muthmainah,M.Pd. Validasi dengan ahli materi
 dilakukan sebanyak satu kali yang dilaksanakan di ruang dosen kampus UPP II
 Fakultas Ilmu pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta pada tanggal 9 Mei 2017.
 Data validasi didapat dengan cara memberikan angket yang mencakup aspek
 kurikulum, tujuan, isi materi, kejelasan materi, bahasa dan motivasi. Setelah melihat
 Walarta yang dibuat oleh pengembang, ahli materi melakukan penilaian dengan
 mengisi angket. Berikut ini hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi:

Page 83
						

65
 Tabel 12. Hasil validasi ahli materi Aspek No Indikator Penilaian Skala Penilaian Kriteria
 1 2 3 4 5
 Kurikulum 1 Kesesuaian materi
 Wayang Ular Tangga
 (Walarta) dengan
 karakteristik anak.
 √ Baik
 2 Kesesuaian materi
 Wayang Ular Tangga
 (Walarta) dengan tingkat
 percapaian perkembangan
 moral anak.
 √ Baik
 Tujuan 3 Kesesuaian Wayang Ular
 Tangga (Walarta) untuk
 pengenalan nilai-nilai
 karakter.
 √ Baik
 Isi Materi 4 Kesesuaian materi nilai-
 nilai karakter dalam
 Wayang Ular Tangga
 (Walarta) dihubungkan
 dengan lingkungan dan
 keseharian anak.
 √ Baik
 5 Keruntutan penyajian
 materi dalam Wayang
 Ular Tangga (Walarta).
 √ Baik
 6 Kesesuaian jenis wayang
 pandawa dengan karakter
 wayang dalam Wayang
 Ular Tangga (Walarta).
 √ Baik
 7 Kejelasan buku petunjuk
 penggunaan permainan
 Wayang Ular Tangga
 (Walarta).
 √ Baik
 Kejelasan
 materi
 8 Kejelasan materi pada
 ilustrasi gambar
 √ Baik
 9 Kejelasan materi pada
 tulisan
 √ Baik
 Bahasa 10 Bahasa yang digunakan
 sederhana dan mudah
 dipahami
 √ Baik
 Motivasi 11 Kemenarikan materi
 dalam memotivasi belajar
 anak
 √ Baik
 Jumlah 44
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 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli materi
 secara keseluruhan mendapat skor 44. Jumlah skor tersebut jika dilihat berdasarkan
 konversi data kuantitatif ke data kualitatif (pada halaman 54), maka alat permainan
 edukatif yang dikembangkan mendapat kriteria baik. Pada tahap validasi ini dosen
 ahli materi memberikan saran yaitu (1) gambar perilaku/karakter anak disesuaikan
 dengan karakter wayang dan (2) Bahasa disederhanakan lagi agar lebih mudah
 dipahami. Saran tersebut dignakan peneliti untuk melakukan revisi kembali. Dari
 hasil evaluasi media secara keseluruhan, ahli materi menyimpulkan bahwa alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan sudah layak
 diuji cobakan lapangan dengan revisi.
 b. Ahli Media
 Ahli media yang dijadikan validator dalam penelitian ini adalah dosen dari
 jurusan PAUD FIP UNY yang ahli aspek media anak usia dini yaitu Nelva
 Rolina,M.Si. Validasi dengan ahli media dilakukan sebanyak tiga kali yang
 dilaksanakan di ruang dosen kampus UPP II dan ruang jurusan PAUD Fakultas Ilmu
 pendidikan Universitas Negeri Yogyakarta pada tanggal 25 April 2017, 2 dan 15 Mei
 2017. Data validasi didapat dengan cara memberikan angket yang mencakup aspek
 estetika dan teknis. Setelah melihat alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) yang dibuat oleh pengembang, ahli materi melakukan penilaian dengan
 mengisi angket yang diberikan sesuai dengan kriteria penilaian. Hasil penilaian yang
 dilakukan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 13.
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 Tabel 13. Hasil validasi ahli media Aspek No Indikator Penilaian Skala Penilaian Kriteria
 1 2 3 4 5
 Estetika
 1 Kemenarikan desain Walarta. √ Baik
 2 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf
 yang digunakan.
 √ Cukup
 3 Kesesuaian jenis dan ukuran angka
 yang digunakan.
 √ Kurang Baik
 4 Kemenarikan warna produk Wayang
 Ular Tangga (Walarta
 √ Cukup
 5
 Kemenarikan gambar produk Wayang
 Ular Tangga (Walarta
 √ Cukup
 6 Kesesuaian ukuran profuk Wayang
 Ular Tangga (Walarta) jika digunakan
 untuk anak.
 √ Baik
 Teknis 7 Kemudahan penggunakan produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta) oleh
 guru.
 √ Cukup
 8 Kepraktisan produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) jika dilihat dari
 kemudahan dalam membawa dan
 penyimpanan.
 √ Baik
 9 Keamanan produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) untuk digunakan.
 √ Sangat Baik
 10 Kelengkapan informasi pada buku
 petunjuk penggunaan.
 √ Cukup
 Jumlah 34
 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli media
 secara keseluruhan mendapat skor 34. Jumlah skor tersebut jika dilihat berdasarkan
 konversi data kuantitatif ke data kualitatif (pada halaman 54) maka alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan mendapat kriteria cukup
 baik. Pada tahap validasi ini ahli media memberikan saran produk dari segi media
 yaitu: Secara keseluruhan sudah bagus, namun masih ada banyak revisi. Setelah
 selesai merevisi produk kemudian produk divalidasikan lagi. Hasil penilaian yang
 dilakukan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 14.
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 Tabel 14. Hasil validasi ahli media setelah revisi Aspek No Indikator Penilaian Skala Penilaian Keterangan
 1 2 3 4 5
 Estetika
 1 Kemenarikan desain Walarta. √
 2 Kesesuaian jenis dan ukuran huruf yang
 digunakan.
 √
 3 Kesesuaian jenis dan ukuran angka yang
 digunakan.
 √
 4 Kemenarikan warna produk Wayang
 Ular Tangga (Walarta
 √
 5
 Kemenarikan gambar produk Wayang
 Ular Tangga (Walarta
 √
 6 Kesesuaian ukuran produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) jika digunakan untuk
 anak.
 √
 Teknis 7 Kemudahan penggunakan produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta) oleh
 guru.
 √
 8 Kepraktisan produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) jika dilihat dari
 kemudahan dalam membawa dan
 penyimpanan.
 √
 9 Keamanan produk Wayang Ular Tangga
 (Walarta) untuk digunakan.
 √
 10 Kelengkapan informasi pada buku
 petunjuk penggunaan.
 √
 Jumlah 40
 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli media
 secara keseluruhan mendapatkan skor 40. Jumlah skor tersebut jika dilihat
 berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (pada halaman 54) maka alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan mendapat
 kriteria baik. Pada tahap validasi ini ahli media memberikan saran dari segi media
 yaitu: Secara keseluruhan sudah bagus, namun masih ada beberapa revisi. Setelah
 selesai merevisi produk kemudian produk divalidasikan lagi. Hasil penilaian yang
 dilakukan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 15.
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 Tabel 15. Hasil validasi ahli media setelah revisi Aspek No Indikator Penilaian Skala Penilaian Keterangan
 1 2 3 4 5
 Estetika
 1 Kemenarikan desain Walarta. √
 2 Kesesuaian jenis dan ukuran
 huruf yang digunakan.
 √
 3 Kesesuaian jenis dan ukuran
 angka yang digunakan.
 √
 4 Kemenarikan warna produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta
 √
 5
 Kemenarikan gambar produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta
 √
 6 Kesesuaian ukuran produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta)
 jika digunakan untuk anak.
 √
 Teknis 7 Kemudahan penggunakan produk
 Wayang Ular Tangga (Walarta)
 oleh guru.
 √
 8 Kepraktisan produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) jika dilihat dari
 kemudahan dalam membawa dan
 penyimpanan.
 √
 9 Keamanan produk Wayang Ular
 Tangga (Walarta) untuk
 digunakan.
 √
 10 Kelengkapan informasi pada
 buku petunjuk penggunaan.
 √
 Jumlah 46
 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli media
 secara keseluruhan mendapatkan skor 46. Jumlah skor tersebut jika dilihat
 berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif (pada halaman 54) maka
 Walarta yang dikembangkan mendapat kriteria sangat baik. Dari hasil evaluasi media
 secara keseluruhan, ahli media menyimpulkan bahwa alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) yang dikembangkan sudah layak diuji cobakan
 lapangan tanpa revisi.
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 2. Uji Coba Awal
 Setelah dinyatakan baik dan layak oleh ahli materi dan ahli media, alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) ini baik digunakan untuk tahap
 selanjutnya yaitu uji coba awal. Data diperoleh dengan cara menguji cobakan kepada
 16 anak kelompok B TK ABA Blimbingan pada tanggal 22 Mei 2017. Pelaksanaan
 uji coba lapangan ini ialah sebagai berikut:
 a. Pelaksanaan
 Pelaksanaan uji coba awal ialah sebagai berikut:
 1) Pengembang berkumpul bersama dengan 16 anak kelompok B TK AB Blimbingan
 di dalam kelas. Ketika pertama kali melihat alat permainan edukatif Walarta,
 seluruh anak tertarik dengan Walarta. Anak-anak duduk dan menyentuh pemukaan
 banner Walarta lalu mengungkapkan pendapatnya masing-masing. Ada yang
 berkata ini apa? ada gambar wayang, ada gambar anak-anak, gambarnya bagus,
 ada nomer 1-20, ada yang berudaha membaca tulisan dalam Walarta. Kemudian
 anak-anak dikondisikan duduk di atas banner Walarta lalu pengembang duduk di
 depan anak melakukan perkenalan dan apersepsi.
 2) Pengembang memberikan apersepsi tentang wayang. Beberapa anak pernah
 menonton wayang. Kemudian guru memperkenalkan wayang pandawa dengan
 media gambar namun semua anak belum mengetahui nama-nama wayang
 pandawa. Kemudia guru mengenalkan lima nama wayang pandawa dari Yudistira,
 Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa. Setelah anak tahu nama wayang Pandawa
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 kemudian guru menanyakan karakter setiap wayang pandawa kemudian anak
 menjawab belum tahu. Kemudian guru mengajak anak bermain Walarta.
 3) Pengembang kemudian mengenalkan nama alat permainan edukatif Wayang Ular
 Tangga (Walarta). Lalu memberitahu cara memainkan Walarta. Setelah anak
 paham dan antusias bermain. Pengembang membagi anak menjadi dua kelompok.
 Kelompok pertama berjumlah delapan anak bersama pengembang (Kris) dan
 kelompok kedua berjumlah delapan anak bersama Rina. Setelah itu pengembang
 (Kris) dan Rina bersama-sama dengan anak melakukan kegiatan sesuai dengan
 buku petunjuk penggunaan Walarta.
 4) Ketika sedang mencoba menggunakan Walarta anak menikmati kegiatan yang
 dilakukan, anak terlihat antusias. Anak semangat bermain dan bermain sesuai
 aturan walaupun beberapa anak ada yang mengpbrol sendiri saat menjadi
 pengamat.
 5) Ketika bermain anak jugadapat menjawab dan menceritakan pengalamannya. Saat
 anak dalam kotak menyelesaikan tugas sampai selesai anak dapat menjawab kalau
 Firman menyelesaikan tugas menggambar dari bu guru sampai selesai. Saat ada
 dalam kotak Bima berjiwa ksatria dan berani beberapa nak belum tahu nama tokoh
 wayang dan karakernya sehingga guru menjelaskan nama tokoh Bima dan
 karakternya berjiwa ksatria dan berani.
 6) Kemudian guru bertanya anak di sekolah biasanya berani tidak dan anak
 menjawab berani memimpin doa. Guru kemudian menjelaskan bahwa yang jika
 anak berani itu baik dan termasuk karakter Bima. Ada beberapa anak yang
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 menjawab dan bercerita pengalaman sesuai nilai karakter dengan jelas namun
 beberapa anak masih malu.
 7) Saat anak menjadi pengamat beberapa anak ikut memberi tepuk tangan dan
 dukungan kepada teman dengan ikut bernyanyi. Namun ada anak yang mengobrol
 sendiri dan tidak memeprhatikan penjelasan guru. Ada yang jalan-jalan, dan
 sebagainya sehingga anak yang menjadi pengamat kurang terkondisikan.
 8) Setelah kegiatan selesai, pengembang menanyakan kepada anak kegitan yang
 sudah dilakukan. Anak-anak menjawab sebisa anak. Beberapa karakter seperti
 sabar antri, berbagi makan, membantu saudara, berani, taat pada oarang tua, suka
 menolong, suka belajar mereka jawab untuk karakter wayang pandawa mereka
 banyak yang belum tahu namun sudah mengenal nama-nama pandawa. Pada akhir
 kegiatan pengembang memberikan penjelasan kembali tentang nilai-nilai karakter
 dalam Walarta. Kemudian bertanya kepada anak nilai-nilai karakter dalam Wlarta
 baik atau tidak dan ditiru atau tidak. Banyak anak yang bisa menjawabbaik dan
 ditiru.
 9) Hasil penilaian uji coba awal ini akan dijadikan bahan revisi produk yang
 kemudian hasil revisi produk dilanjutkan untuk uji coba lapangan. Selain hasil uji
 coba ini peneliti juga meminta masukan dan saran dari guru untuk dijadikan
 dijadikan bahan revisi produk untuk diuji cobakan pada tahap berikutnya.
 b. Data Hasil Observasi Uji coba awal
 Pengambilan data hasil uji coba awal dilakukan secara kualitatif namun
 penyajian data hasil uji coba awal dilakukan secara kuantitatif. Hal tersebut dilakukan
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 untuk mempermudah dalam penafsiran hasil karena mengingat subjek penelitian lebih
 banyak. Hal ini dapat dilihat dari dua aspek penilaian pada uji coba awal yang
 meliputi:
 1) Mengenal nilai-nilai karakter
 Berdasarkan aspek mengenal nilai-nilai karakter yang dinilai dari 3 indikator
 penilaian dengan 16 anak menunjukkan bahwa:
 Tabel 16. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menyebutkan nilai karakter Skor Jumlah
 1 0
 2 1
 3 5
 4 8
 5 2
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal sesuai aspek mengenal nilai karakter indikator anak
 menyebutkan nilai karakter. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut:
 Gambar 11. Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai-nilai karakter 1
 0%
 6%
 31%
 50%
 13% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak mampu menyebutkan nilai karakter dalam
 Walarta terhadap 16 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%,
 Kurang Baik 6%, Cukup sebanyak 31%, Baik sebanyak 50% dan Sangat Baik
 sebanyak 13%.
 Tabel 17. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menjawab pertanyaan Skor Jumlah
 1 0
 2 1
 3 3
 4 8
 5 4
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Hasil analisis tersebut adalah sebagai
 berikut:
 Gambar 12. Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai karakter 2
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak mampu menjawab pertanyaan terhadap 16
 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 6%, Cukup
 sebanyak 19%, Baik sebanyak 50% dan Sangat Baik sebanyak 25%.
 0% 6%
 19%
 50%
 25% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Tabel 18. Aspek mengenal nilai-nilai karakter indikator anak menceritakan
 pengalaman sesuai nilai-nilai karakter. Skor Jumlah
 1 0
 2 3
 3 2
 4 9
 5 2
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut
 adalah sebagai berikut:
 Gambar 13. Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai karakter 3
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak mampu menjawab pertanyaan terhadap 16
 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 12%,
 Cukup sebanyak 19%, Baik sebanyak 56% dan Sangat Baik sebanyak 13%.
 Ketiga data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan pada aspek mengenal
 nilai-nilai karakter. Dibawah ini adalah aspek mengenal nilai-nilai karakter yang
 terdiri dari tiga indikator penilaian dapat dilihat pada tabel 19.
 0% 14%
 19%
 56%
 13% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Tabel 19. Aspek mengenal nilai-nilai karakter dari tiga indikator penilaian
 Skor
 Indikator penilaian 1 Indikator penilaian
 2
 Indikator penilaian
 3
 Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah
 1 0 0 0 0
 2 1 1 2 4
 3 5 3 3 11
 4 8 8 9 25
 5 2 4 2 8
 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba awal
 yang mendapat skor 2 sebanyak 4 anak, skor 3 sebanyak 11 anak skor 4 sebanyak 25
 anak dan skor 5 sebanyak 8 sehingga jumlah skor secara keseluruhan mendapatkan
 skor 181 dengan jumlah rata-rata 11,31. Jumlah skor rata-rata tersebut jika dilihat
 berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif yaitu :
 Tabel 20. Kategori persentase kelayakan uji coba awal aspek mengenal nilai karakter No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 12 < X Sangat Baik
 2 10 < X ≤ 12 Baik
 3 8 < X ≤ 10 Cukup Baik
 4 6 < X ≤ 8 Kurang Baik
 5 X ≤ 6 Tidak Baik
 Dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) yang dikembangkan dilihat dari aspek mengenal nilai-nilai karakter
 mendapatkan kriteria baik. Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah
 disajikan di atas kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk
 mengetahui pencapaian anak dalam uji coba awal sesuai aspek mengenal nilai
 karakter dengan tiga indikator yaitu: menyebutkan nilai karakter, menjawab
 pertanyaan dan menceritakan pengalaman. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada
 gambar 14.
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 Gambar 14. Diagram hasil uji coba awal aspek mengenal nilai-nilai karakter
 Berdasarkan gambar di atas, hasil uji coba awal untuk aspek mengenal nilai-
 nilai karakter alat permianan edukatif Walarta dari 16 subjek uji coba yang masuk
 dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 8 %, Cukup Baik 23 %, Baik 52% dan
 Sangat Baik 17%.
 2) Partisipasi atau keaktifan anak
 Berdasarkan aspek ketertarikan yang dinilai dari 6 indikator penilaian yang
 terdiri dari partisipasi saat bermain dan saat mengamati dengan 16 anak
 menunjukkan bahwa:
 a) Partisipasi saat bermain
 Tabel 21. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak senang bermain Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 0
 4 8
 5 8
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada
 gambar 15.
 0%
 8% 23%
 52%
 17% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 15. Diagram hasil uji coba awal indikator anak senang bermain
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak senang bermain Walarta terhadap 16 subjek uji
 coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 4%, Cukup sebanyak
 0%, Baik sebanyak 50% dan Sangat Baik sebanyak 50%.
 Tabel 22. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak aktif dan responsif Skor Jumlah
 1 0
 2 1
 3 3
 4 4
 5 8
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) sesuai aspek partisipasi saat anak bermain indikator anak aktif dan
 responsif. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada gambar 16.
 0%
 0% 0%
 50% 50%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 16. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain indikator
 anak aktif dan responsif
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak aktif dan responsif terhadap 16 subjek uji coba
 yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 6 %, Cukup sebanyak 19%,
 Baik sebanyak 25% dan Sangat Baik sebanyak 50%.
 Tabel 23. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak bermain sampai
 selesai Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 0
 4 8
 5 8
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga sesuai
 indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada gambar 17.
 0%
 6% 19%
 25%
 50%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 17. Diagram hasil uji coba awal indikator anak bermain sampai selesai
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak bermain sampai selesai permainan Walarta
 terhadap 16 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik
 4%, Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 50% dan Sangat Baik sebanyak 50%.
 Tabel 24. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak menaati peraturan
 Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 2
 4 14
 5 0
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut dapat dilihat
 pada gambar 18.
 0%
 0% 0%
 50% 50%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 18. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak bermain indikator
 anak menaati peraturan.
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) berdasarkan
 indikator penilaian anak menaati peraturan terhadap 16 subjek uji coba yang masuk
 dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %, Cukup sebanyak 12%, Baik
 sebanyak 88% dan Sangat Baik sebanyak 0%.
 b) Partisipasi saat mengamati
 Tabel 25. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak memperhatikan proses
 bermain Skor Jumlah
 1 0
 2 1
 3 0
 4 14
 5 1
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut
 dapat dilihat pada gambar 19.
 0% 0%
 12%
 88%
 0%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 19. Diagram hasil uji coba awal indikator anak memperhatikan proses
 bermain.
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak bermain sampai selesai Walarta terhadap 16
 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 6%, Cukup
 sebanyak %, Baik sebanyak 88% dan Sangat Baik sebanyak 6%.
 Tabel 26. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak responsif sebagai
 pengamat yang baik
 Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 2
 4 14
 5 0
 Data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba awal penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut dapat dilihat
 pada gambar 20.
 0%
 6%
 0%
 88%
 6% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 20. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi saat anak mengamati
 indikator anak responsif sebagai pengamat yang baik
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba awal
 berdasarkan indikator penilaian anak responsif sebagai pengamat yang baik dalam
 permainan Walarta terhadap 16 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak
 Baik 0%, Kurang Baik %, Cukup sebanyak 12%, Baik sebanyak 88% dan Sangat
 Baik sebanyak %.
 Keenam data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan pada aspek partisipasi
 atau keaktifan yang terdiri dari partisipasi saat bermain dan saat mengamati. Dibawah
 ini adalah tabel dari aspek partisipasi atau keaktifan yang terdiri dari enam indikator
 penilaian:
 Tabel 27. Aspek Partisipasi atau keaktifan anak dari enam indikator penilaian
 Skor
 Indikator
 penilaian 1
 Indikator
 penilaian 2
 Indikator
 penilaian
 3
 Indikator
 penilaian
 4
 Indikator
 penilaian
 5
 Indikator
 penilaian
 6
 Jumlah
 Sub Jumlah Sub Jumlah Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 1 0 0 0 0 0 0 0
 2 0 1 0 0 1 0 2
 3 0 3 0 8 0 2 13
 4 8 4 8 8 14 14 56
 5 8 8 8 0 1 0 25
 0% 0%
 12%
 88%
 0%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba awal
 yang mendapatskor 2 sebanyak 2 anak ,skor 3 sebanyak 13 anak, skor 4 sebanyak 56
 anak dan skor 5 sebanyak 25 sehingga jumlah skor secara keseluruhan mendapatkan
 skor 392 dengan jumlah rata-rata 24,5. Jumlah skor rata-rata tersebut jika dilihat
 berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif yaitu:
 Tabel 28. Kategori persentase kelayakan uji coba awal aspek partisipasi anak No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 24 < X Sangat Baik
 2 20 < X ≤ 24 Baik
 3 16 < X ≤ 20 Cukup Baik
 4 12 < X ≤ 16 Kurang Baik
 5 X ≤ 12 Tidak Baik
 Dapat ditarik kesimpulan bahwa Walarta yang dikembangkan dilihat dari aspek
 mengenal nilai-nilai karakter mendapatkan kriteria sangat baik. Data yang diperoleh
 dari uji coba awal penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga yang
 telah disajikan di atas kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini
 untuk mengetahui pencapaian anak dalam uji coba awal sesuai indikator yang telah
 ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut:
 Gambar 21. Diagram hasil uji coba awal aspek partisipasi atau keaktifan
 0% 2%
 14%
 58%
 26% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Berdasarkan gambar di atas, hasil uji coba awal untuk aspek partisipasi atau
 keaktifan saat bermain dan saat mengamati Wayang Ular Tangga (Walarta) dari 16
 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 2 %, Cukup
 Baik 14 %, Baik 58% dan Sangat Baik 26%.
 c. Hasil Observasi Uji coba awal
 Data yang diperoleh dari uji coba awal kepada 16 anak kelompok B TK ABA
 Blimbingan yang telah disajikan di atas kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk
 tabel dengan 2 aspek yang terdiri dari 9 indikator penilaian. Penyajian data hasil
 observasi uji coba awal dilakukan secara kuantitatif.
 Tabel 29. Hasil observasi uji coba awal Aspek Indikator Penilaian Jumlah
 Nilai
 Rata-
 rata nilai
 Mengenal
 nilai-nilai
 karakter
 Anak mampu menyebutkan nilai-nilai karakter 59 3,68
 Anak mampu menjawab pertanyaan 63 3,93
 Anak mampu menceritakan pengalaman sesuai nilai
 karakter
 59 3,68
 Partisipasi/
 keaktifan anak
 Anak senang bermain 72 4,5
 Anak aktif dan responsif 63 3,93
 Anak bermain sampai selesai 72 4,5
 Anak menaati peraturan 62 3, 87
 Anak memperhatikan proses bermain 56 3,5
 Anak responsif sebagai pengamat yang baik 63 3,93
 Jumlah Rata- Rata 31, 65
 Kategori Baik
 Berdasarkan pada tabel hasil observasi uji coba awal di atas, hasil data yang
 diperoleh dari uji coba awal secara keseluruhan dengan 9 indikator mendapatkan skor
 rata-rata 31, 65. Jumlah rata-rata skor tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data
 kuantitatif ke data kualitatif (halaman 54) maka alat permainan edukatif yang
 dikembangkan mendapat kriteria baik.
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 d. Analisis Hasil Observasi Uji coba awal
 Dari hasil observasi dalam uji coba awal menunjukan bahwa beberapa indikator
 penilaian yang dapat dicapai anak dengan nilai baik. Hal ini dapat dilihat dari anak
 dapat mengenal nilai nilai karakter dengan baik. Beberapa anak mampu menyebutkan
 nilai karakter dalam Walarta, menjawab pertanyaan dan menceritakan pengalaman
 sesuai nilai karakter dengan baik pada saat kegiatan berlangsung maupun saat
 kegiatan evaluasi. Beberapa anak masih belum tahu karena anak baru pertama kali
 mengenal wayang dan karakternya sehingga anak ada yang mengenal wayang saja
 sehingga masih perlu bantuan guru.
 Anak sangat aktif saat bermain dan saat mengamati. Saat bermain anak sangat
 senang, tertarik, antusias bermain walarta. Anak tertarik melihat dan memegang alat
 permainan edukatif Walarta. Anak melihat gambar-gambar yang ada, terlihat anak
 langsung menebak atau bercerita tentang gambar tersebut. Beberapa anak
 mengutarakan pendapatnya tentang media Walarta yang mirip dengan mainan ular
 tangga karena terdapat gambar ular dan tangga namun terdapat gambar wayang.
 Beberapa anak juga mulai membaca angka dan tulisan yang ada dalam media
 Walarta. Saat bermain anak responsif menjawab pertanyaan namun beberapa anak
 masih malu, dapat menaati peraturan permainan Walarta dan bermain sampai selesai.
 Saat mengamati anak juga memperhatikan proses bermain dan menunggu giliran.
 Namun beberapa anak masih mengobrol dengan temannya. Anak juga sangat
 responsif sebagai pengamat dengan ikut bernyanyi saat anak lain bernyanyi serta
 dapat ikut menjawab pertanyaan.
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 3. Uji Coba Lapangan
 Setelah dinyatakan baik oleh ahli materi dan ahli media, alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) ini baik digunakan untuk tahap selanjutnya
 yaitu uji coba awal. Data diperoleh dengan cara menguji cobakan kepada 22 anak
 kelompok B TK ABA Blimbingan pada tanggal 23 Mei 2017. Pelaksanaan uji coba
 lapangan ini ialah sebagai berikut:
 a. Pelaksanaan
 Pelaksanaan uji coba lapangan ialah sebagai berikut:
 1) Pengembang menyiapkan permainan Walarta di pendopo sekolah. Kemudian
 pengembang berkumpul bersama dengan 22 anak kelompok B TK ABA Tegal
 Domban di pendopo sekolah. Ketika pertama kali melihat alat permainan edukatif
 Walarta, seluruh anak tertarik dengan produk. Anak-anak lari kemudian duduk dan
 menyentuh pemukaan banner Walarta, melihat gambar lalu mengungkapkan
 pendapatnya. Ada yang berkata bagus, ada gambar wayang, ada gambar anak
 belajar, ada yang berusaha membaca tulisan dalam Walarta, ada gambar ular dan
 tangga. Kemudian anak-anak dikondisikan duduk membentuk huruf “U”. Setelah
 itu pengembang mulai perkenalan dan memberikan apersepsi.
 2) Apersepsi yang diberikan tentang wayang. Guru bertanya anak-anak pernah
 menonton wayang sambil menunjukan sebuah gambar. Beberapa anak pernah
 menonton wayang. Kemudian guru memperkenalkan wayang Pandawa dengan
 media gambar namun semua anak belum mengetahui nama-nama wayang
 Pandawa. Kemudian guru mengenalkan lima nama wayang pandawa dari
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 Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa. Kemudian anak dan pengembang
 bersama-sama mengulangi nama wayang pandawa. Guru menanyakan karakternya
 namun anak menjawab belum tahu. Kemudian guru mengajak anak bermain
 Walarta agar mengenal nilai-nilai karakter
 3) Pengembang mengenalkan nama alat permainan edukatif yang diberi nama
 Wayang Ular Tangga (Walarta). Kemudian menjelasakan cara memainkan
 Walarta. Setelah anak paham. Pengembang membagi anak menjadi dua kelompok.
 Kelompok pertama berjumlah dua belas anak bersama pengembang (Kris) dan
 kelompok kedua berjumlah sepuluh anak bersama Rina. Setelah itu pengembang
 (Kris) dan Rina bersama-sama dengan anak bermain Walarta sesuai buku
 petunjuk.
 4) Ketika permainan Walarta dilakukan anak terlihat menyukai kegiatan yang
 dilakukan, anak senang, semangat dan antusias bermain. Anak dapat bermain
 sesuai aturan. Beberapa anak sebagai pengamat juga ada di luar banner Walarta
 duduk. Sambil mengamati proses bermain Walarta anak sampai masuk ke dalam
 Walarta karena terlalu tertarik dan antusias sehingga guru menyuruh anak agak
 mudur agar tidak menggangu anak yang sedang bermain.
 5) Saat bermain anak mampu menjawab dan menceritakan pengalamannya dengan
 sangat baik. Anak-anak mampu menjawab gambar yang ada dalam Walarta
 dengan benar, anak mampu mampu menjawab karakter baik yang dapat ditiru.
 Beberapa anak juga bercerita pengalaman dengan jelas namun ada yang dibantu
 guru. Saat anak dalam kotak menyelesaikan tugas sampai selesai anak dapat
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 menjawab kalau ilham menyelesaikan tugas menggambar dari bu guru sampai
 selesai dan membawa ke meja guru untuk dinilai dan mampu menjelaskan
 didalamya ada gambar anak belajar lalu menunjukan karyanya sudah selesai. Saat
 ada dalam kotak berbagi makan dengan teman anak juga dapat menjawab gambar
 yang ada dalam kotak gambar anak berbagi pisang dengan teman. Anak juga
 bercerita mau membagi makanan dengan teman. Ada anak yang mendapat gambar
 ular sehingga harus turun anak juga dapat menaati peraturan turun kotak dan
 melaksanakan kegiatan biasanya anak memilih bernyanyi. Kemudian anak
 menyanyi dan anak lain dan guru ikut bernyanyi bersama.
 6) Ketika anak menjadi pengamat beberapa anak ikut memberi tepuk tangan dan
 dukungan kepada teman dengan ikut bernyanyi. Anak-anak yang menjadi
 pengamat sudah dikondisikan diluar banner Walarta boleh duduk atau berdiri.
 Anak-anak duduk di luar namun karena antusias melihat sehingga kadang-kadang
 masuk ke kotak. Guru kemudian mengondisikan anak lebih mundur lagi. Namun
 anak-anak sudah dapat memperhatikan proses dengan baik.
 7) Pada kegiatan evaluasi pengembang menanyakan kepada anak kegiatan yang
 sudah dilakukan. Anak-anak menjawab sebisa anak dengan bantuan guru
 menunjukan gambar. Beberapa karakter seperti sabar antri, berbagi makan dengan
 teman, membantu ibu, berani, membantu menyebrang, menyelesaikan tugas, suka
 menolong, suka belajar membantu kakak bisa anak-anak jawab. Selain itu, guru
 juga menanyakan karakter tersebut baik atau buruk boleh ditiru atau tidak titiru
 semua anak bisa menjawab benar baik dan ditiru. Kemudian gambar wayang
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 Pandawa beberapa anak bisa menjawab karakter wayang pandawa seperti
 Yudistira sabar, Bima berani, Arjuna suka menolong, Nakula taat orang tua,
 Sadewa senang membantu saudara. Nama-nama wayang pandawa di uji coba
 lapangan ini sudah mengenal namun beberapa karakter anak sudah mengenal
 namun ada anak yang tidak menyebutkan karena lupa. Pada akhir kegiatan
 pengembang memberikan penjelasan kembali tentang nilai-nilai karakter dalam
 Walarta.
 8) Hasil penilaian uji coba lapangan ini akan dijadikan bahan revisi produk yang
 kemudian hasil revisi produk dilanjutkan untuk uji lapangan. Hasil uji coba ini
 peneliti juga meminta masukan dan saran dari guru untuk dijadikan bahan revisi
 produk untuk diuji cobakan pada tahap berikutnya.
 b. Data Hasil Observasi Uji Coba Lapangan
 Pengambilan data hasil uji coba lapangan dilakukan secara kualitatif namun
 penyajian data hasil uji coba awal dilakukan secara kuantitatif. Hal tersebut dilakukan
 untuk mempermudah dalam penafsiran hasil karena mengingat subjek penelitian lebih
 banyak. Hal ini dapat dilihat dari dua aspek penilaian pada uji coba lapangan yang
 meliputi:
 1) Mengenal nilai-nilai karakter
 Aspek mengenal nilai-nilai karakter dengan indikator anak mampu
 menyebutkan nilai karakter, menjawab pertanyaan dan menceritakan pengalaman.
 Tiga indikator penilaian tersebut dengan subjek 22 anak kelompok B dapat dilihat
 pada tabel 30, tabel 31 dan tabel 32.
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 Tabel 30. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menyebutkan nilai karakter
 Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 2
 4 16
 5 4
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak dalam uji coba lapangan sesuai indikator. Hasil analisis tersebut
 sebagai berikut:
 Gambar 22. Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal nilai-nilai karakter 1
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator anak mampu menyebutkan nilai karakter dalam Walarta
 terhadap 22 subjek uji coba lapangan yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%,
 Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 9 %, Baik sebanyak 73% dan Sangat Baik
 sebanyak 18 %.
 0% 0%
 9%
 73%
 18%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Tabel 31. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak menjawab pertanyaan
 Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 3
 4 10
 5 9
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak TK kelompok B dalam uji coba lapangan sesuai aspek mengenal
 nilai karakter indikator anak menjawab pertanyaan. Hasil analisis tersebut dapat
 dilihat pada gambar 23.
 Gambar 23. Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal nilai-nilai karakter 2
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak mampu menjawab pertanyaan terhadap 22
 subjek uji coba lapangan yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik
 0%, Cukup sebanyak 14%, Baik sebanyak 45% dan Sangat Baik sebanyak 41%.
 0% 0%
 14%
 45%
 41% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Tabel 32. Aspek mengenal nilai karakter indikator anak mampu menceritakan
 pengalaman sesuai nilai-nilai karakter. Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 4
 4 5
 5 13
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak dalam uji coba awal sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil
 analisis tersebut adalah sebagai berikut:
 Gambar 24. Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal nilai-nilai karakter 3
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak mampu menceritakan pengalaman sesuai nilai
 karakter terhadap 22 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%,
 Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 18%, Baik sebanyak 23% dan Sangat Baik
 sebanyak 59%.
 0% 0%
 18%
 23% 59%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Ketiga data yang diperoleh dari uji coba awal yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah lagi oleh peneliti untuk menarik kesimpulan pada aspek mengenal
 nilai-nilai karakter. Dibawah ini adalah tabel dari aspek mengenal nilai-nilai karakter
 yang terdiri dari tiga indikator penilaian:
 Tabel 33. Aspek mengenal nilai-nilai karakter dari tiga indikator penilaian
 Skor
 Indikator penilaian 1 Indikator penilaian
 2
 Indikator penilaian
 3
 Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah Sub Jumlah
 1 0 0 0 0
 2 0 0 0 0
 3 2 3 4 9
 4 16 10 5 31
 5 4 9 13 26
 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba
 lapangan yang mendapat skor 3 sebanyak 9 anak skor 4 sebanyak 31 anak dan skor 5
 sebanyak 26 sehingga jumlah skor secara keseluruhan mendapatkan skor 281 dengan
 jumlah rata-rata 12,77. Jumlah skor rata-rata tersebut jika dilihat berdasarkan
 konversi data kuantitatif ke data kualitatif yaitu:
 Tabel 34. Kategori persentase kelayakan uji coba aspek mengenal nilai-nilai karakter No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 12 < X Sangat Baik
 2 10 < X ≤ 12 Baik
 3 8 < X ≤ 10 Cukup Baik
 4 6 < X ≤ 8 Kurang Baik
 5 X ≤ 6 Tidak Baik
 Dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) yang dikembangkan dilihat dari aspek mengenal nilai-nilai karakter
 mendapatkan kriteria sangat baik. Data kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk
 diagram. Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada gambar 25.
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 Gambar 25. Diagram hasil uji coba lapangan aspek mengenal nilai-nilai karakter
 Berdasarkan gambar di atas, hasil uji coba lapangan untuk aspek mengenal
 nilai-nilai karakter media Wayang Ular Tangga (Walarta) dari 22 subjek uji coba
 lapangan yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %, Cukup Baik
 14 %, Baik 46% dan Sangat Baik 39%.
 2) Partisipasi atau keaktifan anak
 Berdasarkan aspek partisipasi dan keaktifan yang dinilai dari 6 indikator
 penilaian yang terdiri dari partisipasi saat bermain dan saat mengamati dengan 22
 anak menunjukkan bahwa:
 a) Partisipasi saat bermain
 Tabel 35. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak senang bermain
 Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 0
 4 3
 5 19
 0% 0%
 14%
 47%
 39% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Hasil analisis tersebut sebagai
 berikut:
 Gambar 26. Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak senang bermain.
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak senang bermain Walarta terhadap 22 subjek uji
 coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak
 0%, Baik sebanyak 14% dan Sangat Baik sebanyak 86%.
 Tabel 36. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak aktif dan responsif Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 5
 4 6
 5 11
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas kemudian
 diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui pencapaian anak
 dalam uji coba lapangan sesuai indikator yang telah ditentukan. Hasil analisis tersebut
 dapat dilihat pada gambar 27.
 0% 0% 0%
 14%
 86%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 27. Diagram hasil uji coba indikator penilaian anak aktif dan responsif
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) berdasarkan
 indikator penilaian anak aktif dan responsif terhadap 22 subjek uji coba lapangan
 yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %, Cukup sebanyak 23%,
 Baik sebanyak 27% dan Sangat Baik sebanyak 50%.
 Tabel 37. Aspek partisipasi saat bermain indikator anak bermain sampai selesai Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 0
 4 18
 5 4
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak dalam uji coba lapangan sesuai indikator yang telah ditentukan.
 Hasil analisis tersebut dapat dilihat pada gambar 28.
 0% 0%
 23%
 27%
 50% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 28. Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak bermain sampai selesai
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 penggunaan alat permainan edukatif Wayang berdasarkan indikator penilaian anak
 bermain sampai selesai terhadap 22 subjek uji coba lapangan yang masuk dalam
 kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0%, Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 18 %
 dan Sangat Baik sebanyak 82%.
 Tabel 38. Aspek partisipasi saat bermain indikator penilaian anak menaati peraturan Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 2
 4 20
 5 0
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak TK kelompok B dalam uji coba lapangan sesuai aspek partisipasi
 saat bermain dengan indikator penilaian anak menaati peraturan. Hasil analisis
 tersebut dapat dilihat pada gambar 29.
 0% 0%
 0%
 82%
 18% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 29. Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak menaati peraturan
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak menaati peraturan terhadap 22 subjek uji coba
 yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %, Cukup sebanyak 9%,
 Baik sebanyak 91% dan Sangat Baik sebanyak 0%.
 b) Partisipasi saat mengamati
 Tabel 39. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak memperhatikan proses
 bermain Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 2
 4 14
 5 6
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak dalam uji coba lapangan sesuai aspek partisipasi saat mengamati
 dengan indikator anak memperhatikan proses bermain. Hasil analisis tersebut dapat
 dilihat pada gambar 30.
 0% 0%
 9%
 91%
 0%
 Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 30. Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak memperhatikan proses
 bermain
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak memperhatikan proses bermain terhadap 16
 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0%, Cukup
 sebanyak 9%, Baik sebanyak 64% dan Sangat Baik sebanyak 27%.
 Tabel 40. Aspek partisipasi saat mengamati indikator anak responsif sebagai
 pengamat yang baik Skor Jumlah
 1 0
 2 0
 3 0
 4 12
 5 10
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk mengetahui
 pencapaian anak dalam uji coba lapangan sesuai aspek partisipasi saat mengamati
 dengan indikator anak responsif sebagai pengamat yang baik. Hasil analisis tersebut
 dapat dilihat pada gambar 31.
 0% 0%
 9%
 64%
 27% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Gambar 31. Diagram hasil uji coba lapangan indikator anak responsif sebagai
 pengamat yanga baik
 Berdasarkan gambar di atas, hasil yang diperoleh dari uji coba lapangan
 berdasarkan indikator penilaian anak responsif sebagai pengamat yang baik terhadap
 22 subjek uji coba yang masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %,
 Cukup sebanyak 0%, Baik sebanyak 55% dan Sangat Baik sebanyak 45%.
 Keenam data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah disajikan di atas
 kemudian diolah oleh peneliti untuk menarik kesimpulan pada aspek partisipasi yang
 terdiri dari partisipasi saat bermain dan saat mengamati. Dibawah ini adalah tabel
 dari aspek partisipasi atau keaktifan yang terdiri dari enam indikator penilaian :
 Tabel 41. Aspek Partisipasi atau keaktifan anak dari enam indikator penilaian
 Skor
 Indikator
 penilaian 1
 Indikator
 penilaian 2
 Indikator
 penilaian
 3
 Indikator
 penilaian
 4
 Indikator
 penilaian
 5
 Indikator
 penilaian
 6
 Jumlah
 Sub Jumlah Sub Jumlah Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 Sub
 Jumlah
 1 0 0 0 0 0 0 0
 2 0 0 0 0 0 0 0
 3 0 5 0 2 2 0 9
 4 3 6 18 20 14 12 73
 5 19 11 4 0 6 10 40
 0% 0%
 0%
 55%
 45% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Berdasarkan tabel di atas, hasil data yang diperoleh dari penilaian uji coba
 lapangan yang mendapat skor 3 sebanyak 9 anak, skor 4 sebanyak 73 anak dan skor 5
 sebanyak 40 sehingga jumlah skor secara keseluruhan mendapatkan skor 519 dengan
 jumlah rata-rata 23,59. Jumlah skor rata-rata tersebut jika dilihat berdasarkan
 konversi data kuantitatif ke data kualitatif yaitu :
 Tabel 42. Kategori persentase kelayakan uji coba awal aspek partisipasi No Rumus Kategori Jenjang Kategori
 1 24 < X Sangat Baik
 2 20 < X ≤ 24 Baik
 3 16 < X ≤ 20 Cukup Baik
 4 12 < X ≤ 16 Kurang Baik
 5 X ≤ 12 Tidak Baik
 Dapat ditarik kesimpulan bahwa alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) yang dikembangkan dilihat dari aspek mengenal nilai-nilai karakter
 mendapatkan kriteria baik. Data yang diperoleh dari uji coba lapangan yang telah
 disajikan di atas kemudian diolah peneliti ke dalam bentuk diagram. Data ini untuk
 mengetahui pencapaian anak dalam uji coba lapangan sesuai indikator yang telah
 ditentukan. Hasil analisis tersebut adalah sebagai berikut:
 Gambar 32. Diagram hasil uji coba lapangan aspek partisipasi/keaktifan
 0% 0%
 7%
 60%
 33% Tidak Baik
 Kurang Baik
 Cukup
 Baik
 Sangat Baik
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 Berdasarkan gambar di atas, hasil uji coba awal untuk aspek partisipasi atau
 keaktifan saat bermain dan saat mengamati dari 22 subjek uji coba lapangan yang
 masuk dalam kategori Tidak Baik 0%, Kurang Baik 0 %, Cukup Baik 7 %, Baik 60%
 dan Sangat Baik 33%.
 c. Hasil Observasi Uji Coba Lapangan
 Data yang diperoleh dari uji coba lapangan kepada 22 anak kelompok B TK
 ABA Tegal Domban yang telah disajikan di atas kemudian diolah peneliti ke dalam
 bentuk tabel dengan 2 aspek yang terdiri dari 9 indikator penilaian. Data ini untuk
 mengetahui pencapaian produk dalam uji coba lapangan sesuai indikator.
 Tabel 43. Hasil observasi uji coba lapangan Aspek Indikator Penilaian Jumlah
 Nilai
 Rata-
 rata nilai
 Mengenal
 nilai-nilai
 karakter
 Anak mampu menyebutkan nilai-nilai karakter 90 4,09
 Anak mampu menjawab pertanyaan 94 4,27
 Anak mampu menceritakan pengalaman sesuai nilai karakter 97 4,40
 Partisipasi/
 keaktifan
 anak
 Anak senang bermain 107 4, 86
 Anak aktif dan responsif 94 4,27
 Anak bermain sampai selesai 92 4,18
 Anak menaati peraturan 86 3,90
 Anak memperhatikan proses bermain 92 4,18
 Anak responsif sebagai pengamat yang baik 98 4,45
 Jumlah Rata- Rata 38,63
 Kategori Sangat Baik
 Berdasarkan pada tabel hasil observasi uji coba lapangan di atas, hasil data
 yang diperoleh secara keseluruhan dengan 9 indikator mendapatkan skor rata-rata
 38,63. Jumlah rata-rata skor tersebut jika dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif
 ke data kualitatif (halaman 54) maka alat permainan edukatif yang dikembangkan
 mendapat kriteria sangat baik.
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 d. Analisis Hasil Observasi Uji Coba Lapangan
 Dari hasil obervasi dalam uji coba lapangan menunjukan bahwa beberapa
 indikator penilaian yang dapat dicapai anak dengan nilai sangat baik. Hal ini dapat
 dilihat dari anak dapat mengenal nilai nilai karakter dengan baik. Beberapa anak
 mampu menyebutkan nilai karakter dalam Walarta dengan benar walaupun beberapa
 karakter wayang anak ada yang lupa karena anak baru mengenal nama wayang
 Pandawa dan nilai karakter tersebut, mampu menjawab pertanyaan pada saat
 kegiatan berlangsung maupun saat kegiatan evaluasi. Anak dapat menjawab benar
 gambar yang ada dalam Walarta dan menjawab benar semua karakter dalam Walarta
 baik dan ditiru. Anak juga mampu menceritakan pengalaman sesuai nilai karakter
 dengan jelas tanpa bantuan guru.
 Anak juga sangat aktif saat bermain dan saat mengamati. Saat bermain anak
 sangat senang, tertarik, antusias bermain walarta. Terlihat saat mau mulai anak
 tertarik dan memiliki rasa ingin tahu yang tinggi sehingga anak-anak langsung
 melihat dan memegang alat permainan edukatif Walarta. Beberapa anak melihat
 gambar-gambar yang ada, terlihat anak langsung menebak atau bercerita tentang
 gambar dalam alat permainan edukatif Walarta tersebut. Beberapa anak
 mengutarakan pendapatnya tentang Walarta yang mirip dengan mainan ular tangga
 karena terdapat gambar ular dan tangga. Saat mulai bermain anak sudah responsif
 menjawab pertanyaan, dapat menaati peraturan permainan Walarta dan bermain
 sampai selesai bahkan ada beberapa anak yang sudah selesai ingin bermain lagi.
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 Saat mengamati anak juga memperhatikan proses bermain dan menunggu
 giliran. Anak duduk di luar Walarta namun karena antusias ada beberapa anak yang
 masuk dalam Walarta. Anak juga sangat responsif sebagai pengamat dengan ikut
 bernyanyi saat anak lain bernyanyi serta dapat ikut membantu menjawab pertanyaan.
 4. Pre-Test dan Post-Test
 Peneliti melakukan pre-test dan post-test untuk mengetahui kefektifan alat
 permianan edukatif Walarta untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK
 kelompok B. Pre-test diambil dari data pengetahuan anak TK kelompok B terhadap
 nilai-nilai karakter sebelum menggunakan alat permainan edukatif Walarta. Setelah
 menggunakan alat permainan edukatif Walarta berdasarkan hasil uji coba Walarta
 data yang didapatkan dijadikan sebagai data post-test untuk mengetahui apakah
 terjadi perubahan pengetahuan anak tentang nilai-nilai karakter.
 Untuk mengetahui efektivitas penggunaan alat permainan edukatif Walarta,
 maka dilakukan eksperimen yaitu dengan membandingkan keadaan sebelum dan
 sesudah (Sugiyono, 2015: 415). Pola eksperimen dapat digambarkan sebagai berikut:
 Gambar 33.Desain Eksperimen (before-after)
 Eksperimen dilakukan dengan membandingkan hasil observasi O1 dan O2. O1
 adalah pengetahuan anak terhadap nilai-nilai karakter sebelum menggunakan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta), sedangkan O2 adalah
 pengetahuan anak terhadap nilai-nilai karakter setelah menggunakan alat permainan
 O1 x O2
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 edukatif Walarta. Apabila nilai O2 lebih besar dari O1, maka alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) tersebut dinyatakan efektif.
 Hasil pre-test penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) terhadap anak TK kelompok B menunjukkan bahwa indikator menyebutkan
 nilai-nilai karakter anak yang mendapat kategori nilai sangat kurang 0 anak, kurang
 baik ada 8 anak, cukup baik 30 anak, baik 0 anak dan sangat baik 0 anak. Pada
 indikator menjawab pertanyaan anak yang mendapat kategori nilai sangat kurang 0
 anak, kurang baik ada 7 anak, cukup baik 18 anak, baik 13 anak dan sangat baik 0
 anak. Indikator menceritakan pengalaman anak yang mendapat kategori nilai sangat
 kurang 0 anak, kurang baik ada 9 anak, cukup baik 17 anak, baik 12 anak dan sangat
 baik 0 anak.
 Tabel 44. Hasil Pre-test No Indikator Pre-test
 SK KB CB B SB
 1 Menyebutkan nilai-nilai karakter 0 8 30 0 0
 2 Menyawab pertanyaan nilai karater 0 7 18 13 0
 3 Menceritakan pengalaman sesuai karakter 0 9 17 12 0
 Jumlah 0 24 75 25 0
 Data selengkapnya dapat dilihat pada gambar berikut.
 Gambar 34.Diagram Batang Pre-Test Pengetahuan Nilai-Nilai Karakter
 0
 5
 10
 15
 20
 25
 30
 35
 SangatKurang
 KurangBaik
 CukupBaik
 Baik SangatBaik
 Menyebutkan nilaikarakter
 Menjawab pertanyaan
 Menceritakanpengalaman
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 Hasil post-test menunjukkan bahwa adanya peningkatan pengetahuan anak
 tentang nilai-nilai karakter. Pada indikator menyebutkan nilai-nilai karakter anak
 yang mendapat kategori nilai sangat kurang 0 anak, kurang baik ada 1 anak, cukup
 baik 7 anak, baik 24 anak dan sangat baik 6 anak. Pada indikator menjawab
 pertanyaan anak yang mendapat kategori nilai sangat kurang 0 anak, kurang baik ada
 1 anak, cukup baik 6 anak, baik 18 anak dan sangat baik 13 anak. Indikator
 menceritakan pengalaman anak yang mendapat kategori nilai sangat kurang 0 anak,
 kurang baik ada 2 anak, cukup baik 7 anak, baik 14 anak dan sangat baik 15 anak.
 Tabel 45. Hasil Post-test
 No Indikator Pre-test
 SK KB CB B SB
 1 Menyebutkan nilai-nilai karakter 0 1 7 24 6
 2 Menyawab pertanyaan nilai karater 0 1 6 18 13
 3 Menceritakan pengalaman sesuai karakter 0 2 7 14 15
 Jumlah 0 4 20 56 35
 Data selengkapnya dapat dilihat pada gambar berikut.
 Gambar 35.Diagram Batang Post-Test Pengetahuan Nilai-Nilai Karakter
 0
 5
 10
 15
 20
 25
 30
 SangatKurang
 KurangBaik
 CukupBaik
 Baik SangatBaik
 Menyebutkan nilaikarakter
 Menjawab pertanyaan
 Menceritakan pengalaman
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 Berikut ini data hasil pre-test dan post-test penggunaan alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) pada anak TK kelompok B yang disajikan dalam
 bentuk tabel.
 Tabel 46. Hasil pre-test dan post-test
 No Indikator Pre-test Post-Test
 SK KB CB B SB SK KB CB B SB
 1 Menyebutkan nilai-nilai
 karakter
 0 8 30 0 0 0 1 7 24 6
 2 Menyawab pertanyaan
 nilai karater
 0 7 18 13 0 0 1 6 18 13
 3 Menceritakan
 pengalaman sesuai
 karakter
 0 9 17 12 0 0 2 7 14 15
 Jumlah 0 24 75 25 0 0 4 20 56 35
 Dari hasil pre-test dan post-test yang ditunjukkan dalam tabel dan diagram
 menunjukkan adanya peningkatan skor pengetahuan nilai-nilai karakter pada anak.
 Berdasarkan hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) efektif untuk pengenalan nilai-
 nilai karakter pada anak TK kelompok B.
 C. Revisi Produk
 Revisi produk alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 dilakukan berdasarkan saran dari ahli materi, ahli media dan guru TK kelompok B.
 1. Revisi produk dari ahli materi
 Dari hasil evaluasi yang dilakukan dan saran yang diberikan ahli materi
 terhadap alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta), peneliti merevisi
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 produk alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) sesuai saran ahli
 materi yaitu sebagai berikut:
 a. Gambar perilaku/karakter anak disesuaikan dengan karakter wayang.
 Menurut ahli materi gambar-gambar karakter disesuaikan dengan karakter
 wayang Pandawa. Ahli media menyarankan memilih dan menyesuaikan nilai karakter
 wayang Pandawa dengan nilai pendidikan karakter di Indonesia sesuai dengan
 kegiatan sehari-hari.
 Gambar 36. Desain Walarta sebelum revisi Gambar 37. Desain sesudah revisi
 b. Bahasa disederhanakan lagi agar lebih mudah dipahami.
 Ahli media menyarankan menyingkat kalimat namun tidak merubah makna.
 Peneliti kemudian menghilangkan beberapa kata tanpa merubah makna kalimat.
 Gambar 38. Desain kalimat sebelum revisi Gambar 39. Desain kalimat sesudah revisi
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 2. Revisi produk dari ahli media
 Pada validasi pertama kepada ahli media dari hasil evaluasi yang dilakukan dan
 saran yang diberikan ahli media terhadap produk Walarta, peneliti merevisi produk
 sesuai saran ahli media yaitu sebagai berikut:
 a. Usahakan ada sinergitas antara wayang dengan karakter yang ingin dikenalkan
 pada anak
 Adanya sinergitas antara wayang dan gambar nilai karakter menurut ahli media
 bahwa alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) supaya ada hubungan
 antara karakter wayang pandawa dan karakter sehari-hari anak.
 Gambar 40. Desain Walarta sebelum revisi Gambar 41. Desain Walarta setelah revisi
 b. Tulisan dan background harus kontras warnanya
 Menurut ahli media warna tulisan pada alat permainan edukatif Walarta yaitu
 bermain bersama teman walaupun berbeda suku yang dipakai peneliti kurang kontras
 dengan background. Ahli media menyarankan untuk menganti warna tulisan atau
 background.
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 Gambar 42. Tulisan sebelum revisi Gambar 43. Tulisan sesudah revisi
 c. Usahakan gambar anak ada yang memakai pakaian tradisional
 Ahli media menyarankan untuk gambar anak memakai baju tradisional
 Indonesia sehingga baju ditambah gambar batik.
 Gambar 44. Gambar anak sebelum revisi Gambar 45. Gambar anak sesudah revisi
 d. Pilihan kegiatan diusahakan yang spontanitas agar bisa dimainkan indoor
 maupun outdoor
 Ahli media menyarankan untuk gambar anak setelah turun kotak karena
 mendapat gambar ular kegiatan yang dilakukan spontanitas seperti bernyanyi, menari,
 senam dan bercerita.
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 Gambar 46. Desain kegiatan sebelum Gambar 47. Desain kegiatan sesudah revisi
 e. Subjek dalam gambar usahakan anak semua.
 Ahli media menyarankan untuk subjek dalam kotak semua adalah anak.
 Gambar polisi membantu menyebrangkan jalan kemudian diganti dengan gambar
 anak membantu menyebrangkan jalan.
 Gambar 48. Desain subjek sebelum revisi Gambar 49. Desain subjek sesudah revisi
 f. Membuat gambar kronologis gambar menyelesaikan tugas.
 Ahli media menyarankan untuk gambar menyelesaikan tugas sampai selesai
 pada alat permainan edukatif Wakarta dibuat dari anak mengerjakan tugas kemudian
 gambar anak menunjukan hasil karya.
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 Gambar 50. Desain gambar sebelum revisi Gambar 51. Desain gambar sesudah revisi
 g. Warna dadu harus kontras antara background denan tulisan dan gambar.
 Ahli media menyarankan untuk beberapa warna dadu yang belum kontrasi
 diganti.
 Gambar 52. Desain dadu sebelum revisi Gambar 53. Desain dadu sesudah revisi
 h. Tulisan dalam buku petunjuk harus jelas dan gambar anak-anak dibuat beragam.
 Ahli media menyarankan untuk tulisan buku petunjuk huruf lebih diperbesar
 dan gambar anak pada sampul depan dan belakang buku petunjuk dibuat beragam
 dari baju bebas, baju tradisional, dan baju muslim.
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 Gambar 54. Tulisan buku sebelum revisi Gambar 55. Tulisan buku sesudah revisi
 Gambar 56. Desain cover sebelum revisi Gambar 57. Desain cover sesudah revisi
 Pada validasi kedua dari hasil evaluasi yang dilakukan dan saran yang diberikan
 ahli media terhadap produk alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta).
 Peneliti melakukan revisi produk alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) sesuai saran ahli media yaitu sebagai berikut:
 i. Memilih delapan karakter wayang Pandawa, kemudian divisualisasikan sesuai
 kegiatan sehari-hari yang dilakukan anak.
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 Ahli media menyarankan untuk memilih delapan karakter wayang pandawa dan
 divisualisasikan sesuai kegiatan sehari-hari berdasarkan nilai-nilai karakter yang
 ingin dikenalkan.
 Gambar 58. Walarta sebelum revisi Gambar 59. Walarta sesudah revisi
 j. Jangan ada dua kota berdekatan dengan warna background yang sama.
 Ahli media menyarankan untuk warna backgound yang berdekatan tidak boleh
 ada yang sama warnanya contoh nomor 9 dan nomor 12, nomer 14 dan nomor 17.
 Gambar 60. Warna kotak sebelum revisi
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 Gambar 61. Warna kotak sesudah revisi
 k. Susunan kalimat dipadatkan.
 Ahli media menyarankan untuk memadatkan kalimat dalam alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) sehingga kalimat yang telalu panjang di
 singkat tanpa mengubah makna.
 Gambar 62. Kalimat sebelum revisi Gambar 63. Kalimat sesudah revisi
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 3. Revisi Produk Utama
 Pada tahap uji coba awal alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) tidak mengalami revisi karena baik dari hasil pengamatan mengenai
 pengenalan nilai-nilai karakter anak maupun respon yang ditunjukan anak adalah
 baik. Namun secara teknis perlu ditingkatkan pengondisian anak agar anak lebih
 fokus dan memperhatikan. Sehingga alat permainan edukatif Walarta sudah dapat
 digunakan untuk tahap uji coba selanjutnya yaitu uji coba lapangan.
 4. Revisi Produk Akhir
 Pada tahap uji coba lapangan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga
 (Walarta) tidak mengalami revisi karena baik dari hasil pengamatan mengenai
 pengenalan nilai-nilai karakter anak maupun respon yang ditunjukan anak adalah
 baik. Wayang Ular Tangga (Walarta) sudah dapat digunakan untuk tahap uji coba
 selanjutnya yaitu uji lapangan operasional.
 D. Kajian Produk Akhir
 Penelitian dan pengembangan ini didasari adanya kebutuhan media yang
 variatif untuk pengenalan nilai-nilai karakter. Oleh karena itu, peneliti
 mengembangkan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk
 pengenalan nilai-nilai karakter pada anak kelompok B. Pengembangan alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai karakter
 termasuk menstimulasi aspek nilai agama dan moral anak. Karakter erat kaitanya
 dengan moral. Menurut T. Ramli (Narwanti, 2011: 15) pendidikan karakter memiliki
 esensi dan makna yang sama dengan pendidikan moral dan pendidikan akhlak.
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 Kurikulum 2013 TK tentang pengembangan nilai agama dan moral dilakukan
 melalui pembelajaran untuk mencapai pengetahuan, ketrampilan, pembiasaan dan
 keteladanan. Wayang Ular Tangga (Walarta) merupakan stimulasi awal pengetahuan
 nilai-nilai karakter sehingga diperlukan keterampilan, pembiasaan dan keterladanan
 guru pada tahap selanjutnya. Hal ini sesuai dengan pendidikan karakter menurut
 Narwanti (2011: 14) adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai karakter kepada warga
 sekolah yang meliputi komponen pengetahuan, kesadaran atau kemauan, dan
 tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai tersebut, baik terhadap Tuhan Yang Maha
 Esa, diri sendiri, sesama, lingkungan, maupun kebangsaan.
 Pada tahap perencanaan, peneliti berencana ingin mengembangkan suatu media
 sebuah alat permainan edukatif berbentuk permainan ular tangga yang dapat
 menstimulasi pengenal nilai-nilai karakter. Wayang Ular Tangga (Walarta) agar
 sesuai dengan kriteria kebutuhan media seperti yang diungkapkan Sudjana & Rivai
 (2005: 4-5) bahwa sebaiknya media pembelajaram mempertimbangkan dan
 memperhatikan kriteria-kriteria sebagai berikut: (a) ketepatannya dengan tujuan atau
 kompetensi yang ingin dicapai, (b) dukungan terhadap isi bahan pelajaran, (c)
 kemudahan memperoleh media, (d) keterampilan guru dalam menggunakannya, (e)
 ketersediaan waktu untuk menggunakannya, (f) Sesuai dengan taraf berpikir peserta
 didik. Oleh karena itu, Walarta disesuaikan dengan tujuan, materi dan tingkat
 perkembangan anak serta mengutamakan kemudahannya agar waktu yang digunakan
 dan guru lebih efektif dalam pembelajaran.
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 Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan Alat Permainan Edukatif
 (APE) berbentuk 2 dimensi dengan ukuran 2,0 m x 1,6 yang diberi nama oleh peneliti
 dengan Wayang Ular Tangga (Walarta). Walarta ini merupakan permainan ular
 tangga yang memiliki nilai edukasi bagi anak. Nilai edukasi tersebut menstimulasi
 nilai-nilai karakter, mengembangkan aspek nilai agama dan moral, fisik motorik,
 kemampuan kognitif, bahasa, sosial emosional serta seni anak. Hal ini sesuai dengan
 Muhyidin dkk (2010: 147-151) bahwa Alat Permainan Edukatif (APE) adalah alat
 permainan yang memiliki nilai-nilai edukatif dan mengembangkan segala aspek dan
 kecerdasan anak.
 Wayang Ular Tangga (Walarta) ini menggunakan prinsip belajar dan bermain
 sehingga pembelajaran lebih menarik bagi anak karena metode yang digunakan tidak
 membosankan sehingga anak bisa mengenal nilai-nilai karakter dengan pengalaman
 bermain yang menyenangkan dan mengandung materi sesuai tahapan perkembangan
 anak. Hal-hal tersebut sesuai dengan Sudjana & Rivai (Arsyad, 2011: 24), manfaat
 media yaitu: (a) pembelajaran akan lebih menarik perhatian anak, (b) bahan/materi
 pembelajaran akan lebih jelas sehingga lebih mudah dipahami oleh anak-anak, (c)
 metode mengajar akan lebih bervariasi, sehingga tidak hanya komunikasi verbal agar
 anak tidak bosan dan peran guru lebih efektif, (d) anak dapat lebih banyak melakukan
 kegiatan belajar sebab tidak hanya mendengar uraian guru.
 Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah alat permainan edukatif yang
 dikembangkan untuk mengenalkan nilai-nilai karakter meliputi delapan karakter
 wayang pandawa yang terdiri dari Yudistira, Bima, Arjuna, Nakula dan Sadewa dan
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 lima nilai karakter sesuai kegiatan sehari-hari anak dan wayang pandawa tersebut.
 Lima karakter tersebut religius, rasa ingin tahu, mandiri, tanggungjawab, dan peduli
 sosial. Nilai-nilai karater ini sesuai dengan beberapa nilai-nilai pendidikan karakter
 yang bisa diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran pada anak usia dini
 menurut Fadlillah dan Khorida (2013: 190-205) yang meliputi: (a) religius, (b) jujur,
 (c) toleransi, (d) disiplin, (e) kerja keras, (f) kreatif, (g) mandiri, (h) demokratis, (i)
 rasa ingin tahu, (j) semangat kebangsaan, (k) cinta tanah air, (l) menghargai prestasi,
 (m) bersahabat/komunikatif, (n) cintai damai, (o) gemar membaca, (p) peduli
 lingkungan, (q) peduli sosial, (r) tanggungjawab.
 Dalam pembuatan alat permainan edukatif Walarta ini dikembangkan dan
 divalidasi sesuai syarat media pembelajaran anak usia dini yang layak menurut
 Zaman (209: 7-8) yaitu syarat edukatif, teknis dan estetika. Dalam pembuatan
 Walarta ini sudah disesuaikan dengan program pembelajaran dan kurikulum serta
 tingkat kemampuan anak. Walarta juga mempertimbangkan aspek keamanan,
 ketepatan ukuran, keawetan, kuat, tahan lama dan kemudahaan. Selain itu, pembuatan
 Walarta juga memperhatikan pemilihan warna dan kombinasi yang menarik. Ketiga
 syarat tersebut dilakukan dalam pembuatan alat permainan edukatif Walarta agar
 sesuai dengan karakteristik anak.
 Kelayakan Wayang Ular Tangga (Walarta) ini dapat dibuktikan melalui validasi
 ahli dan uji coba. Hasil penilaian dari ahli media menunjukkan bahwa secara
 keseluruhan Walarta mendapat jumlah nilai 44 jika dilihat berdasarkan konversi data
 kuantitatif ke data kualitatif, maka alat permainan edukatif yang dikembangkan
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 mendapat baik/ layak. Hasil penilaian dari ahli media menunjukkan bahwa secara
 keseluruhan Walarta mendapat jumlah nilai 34, 40, 46 jika dilihat berdasarkan
 konversi data kuantitatif ke data kualitatif, maka alat permainan edukatif yang
 dikembangkan mendapat kriteria cukup baik/ cukup layak, kemudian kriteria baik/
 layak dan ketiga kriteria sangat baik/ sangat layak.
 Subjek penelitian uji coba awal adalah satu kelas kelompok B TK ABA
 Blimbingan dengan jumlah 16 anak. Pada uji coba awal ini alat permainan edukatif
 Walarta dinyatakan baik/layak karena mencapai nilai rata-rata 31,65. Dalam uji coba
 awal ini dapat disimpulkan bahwa pengembangan alat permainan edukatif Wayang
 Ular Tangga (Walarta) baik atau layak. Uji coba lapangan dengan subjek penelitian
 dua kelas kelompok B TK ABA Tegal Domban dengan jumlah 22 anak. Pada uji
 coba lapangan ini alat permainan edukatif Walarta dinyatakan sangat baik/ sangat
 layak karena mencapai nilai rata-rata 38,63. Hasil dari perhitungan ini menunjukkan
 bahwa Wayang Ular Tangga layak digunakan sebagai alat permainan edukatif untuk
 pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B.
 Penggunaan prinsip belajar dan bermain Walarta sangat cocok untuk anak
 melalui kegiatan permainan yang menyenangkan anak lebih mudah mengenal nilai
 karakter dan dapat mempraktikanya dengan bimbingan guru selanjutnya. Terlihat saat
 anak istirahat setelah bermain anak berkata kepada pengembang bahwa anak tadi
 antri mencuci tangan seperti gambar anak antri mencuci tangan dan sesuai karakter
 Bima selalu sabar di permainan Walarta. Secara tidak langsung anak sudah mengenal
 dan bisa mempraktikannya agar menjadi kebiasaan baik hendaknya dilakukan
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 kebiasaan dan keteladanan lebih lanjut dari guru. Saat anak bermain Walarta dan
 evaluasi kegiatan anak juga belajar mengenal karakter baik dan buruk tujuannya agar
 anak dapat membedakan karakter baik dan buruk kemudian dapat meniru karakter
 baik dikehidupan sehari-hari. Kedua hal kegiatan yang bisa dilakukan pada
 pendidikan anak usia dini yang sesuai dengan tujuan pendidikan karakter menurut
 Kesuma, dkk (2013: 9) yaitu: (1) menguatkan dan mengembangankan nilai-nilai
 kehidupan sehingga terwujudnya kepribadian anak, (2) mengoreksi perilaku peserta
 didik yang tidak sesuai, (c) membangun kerjasama yang harmoni dengan keluarga
 dan masyarakat dalam memegang tanggungjawab pendidikan karakter.
 Efektivitas penggunaan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
 dilihat melalui hasil pre-test dan post-test terhadap pengenalan nilai-nilai karakter
 pada anak kelompok B yaitu berdasarkan perhitungan selisih rerata jumlah skor beda
 (selisih). Dengan derajat bebas (df) = n-1 =38-1=37, nilai t tabel = -2,71541, t hitung
 sebesar 26,035. Atas dasar perhitungan di atas dimana t hitung > t tabel maka terdapat
 perbedaan secara signifikanpada data atau dapat disimpulkan bahwa terdapat
 perbedaan skor pre-test dan post-test secara signifikan. Hal ini berarti bahwa Wayang
 Ular Tangga (Walarta) efektif untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK
 kelompok B.
 Kelebihan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) adalah
 media yang variatif dan menarik untuk pengenalan nilai-nilai karakter. Nilai-nilai
 karakter yang dikenalkan terdiri dari karakter wayang pandawa dan nilai karakter
 yang diimplementasikan pada pembelajaran anak usia dini. Alat permainan edukatif
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 Walarta selain mengenalkan nilai karakter juga bisa mengenalkan nama tokoh
 wayang pandawa. Walarta ini menarik dan baru untuk anak sehingga merangsang
 motivasi belajar dan rasa ingin tahu anak tinggi. Walarta juga menerapkan prinsip
 belajar sambil bermain sehingga pembelajaran menyenangkan dan tidak
 membosankan bagi anak karena dunia anak adalah bermain. Kegiatan bermain yang
 dilakukan dapat menambah pengetahuan dan pengalaman. Alat permainan edukatif
 Walarta dapat menstimulasi berbagai aspek perkembangan anak meliputi nilai agama
 dan moral, kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik, dan seni.
 E. Keterbatasan Penelitian
 Keterbatasan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:
 a. Pengembangan alat permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) saat uji
 coba awal dan uji coba lapangan belum menanyakan kualitas produk alat
 permainan edukatif Walartapada user/ anak TK kelompok B.
 b. Pengenalan nilai-nilai karakter untuk anak TK kelompok B menggunakan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) belum semua nilai-nilai
 karakter dapat disebutkan oleh anak namun anak sudah bisa menyebutkan dengan
 menjawab gambar nilai karakter, menjawab baik atau buruk dan ditiru atau tidak
 ditiru karena terlalu banyak nilai karakter yang dikenalkan.
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 BAB V
 SIMPULAN DAN SARAN
 A. Simpulan Tentang Produk
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat
 diambil simpulan sebagai berikut:
 a. Alat permainan edukatif Walarta yang dihasilkan layak dengan melakukan
 langkah-langkah menurut prosedur pengembangan Borg & Gall. Walarta layak
 untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK kelompok B. Hal tersebut
 terbukti dengan hasil validasi ahli materi dan media yang menyatakan bahwa
 media ini mendapat kategori baik/layak dengan skor 44 saat validasi dengan ahli
 materi mendapat kategori baik/layak dengan skor 46 dengan validasi ahli media.
 Selain itu dibuktikan juga dengan hasil uji coba awal yang mendapatkan jumlah
 rata-rata 31,65 dan masuk dalam kategori baik/layak dan hasil uji coba lapangan
 yang mendapatkan jumlah rata-rata 38,65 dan masuk dalam kategori sangat
 baik/sangat layak.
 b. Alat permainan edukatif Walarta efektif untuk pengenalan nilai-nilai karakter
 pada anak TK kelompok B berdasarkan perhitungan selisih rerata jumlah skor
 beda (selisih).Dengan derajat bebas (df) = n-1 =38-1=37, nilai t tabel = -2,71541, t
 hitung sebesar 26,035. Atas dasar perhitungan di atas dimana t hitung > t tabel maka
 terdapat perbedaan secara signifikan pada data atau dapat disimpulkan bahwa
 terdapat perbedaan skor pre-test dan post-test secara signifikan.
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 B. Saran Pemanfaatan Produk
 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah menghasilkan alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) untuk pengenalan nilai-nilai
 karakter untuk anak TK kelompok B, maka ada beberapa hal yang menjadi saran
 adalah sebagai berikut:
 1. Bagi Kepala TK
 Kepala TK hendaknya merencanakan pengadaan alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) ini sebagai salah satu alat permainan edukatif
 pengenalan nilai-nilai karakter di TK dan mendorong guru agar menggunakan media
 yang sudah saat pembelajaran.
 2. Bagi Guru
 Guru hendaknya dapat memanfaatkan media yang ada di kelas maupun alat
 permainan edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) dalam proses pembelajaran untuk
 mengenalkan nilai-nilai karakter dan aspek perkembangan lain.
 3. Bagi Peneliti Selanjutnya
 Bagi penelitian selanjutnya dapat memberi perbaikan pada alat permainan
 edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta) yaitu melakukan uji lanjutan di lapangan
 pada penggunaan Wayang Ular Tangga (Walarta) agar mendapatkan hasil yang lebih
 optimal tentang kelayakan dan keefektifan. Pengembangan alat permainan edukatif
 Wayang Ular Tangga (Walarta) saat uji coba awal dan uji coba lapangan hendaknya
 menanyakan kualitas produk alat permainan edukatif Walarta pada user/ anak TK
 kelompok B. Pengenalan nilai-nilai karakter untuk anak TK kelompok B
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 menggunakan Wayang Ular Tangga (Walarta) belum semua nilai-nilai karakter dapat
 disebutkan oleh anak karena terlalu banyak nalai karakter yang dikenalkan hendaknya
 permainan Walarta dapat distimulasi lagi agar anak lebih mengenal nilai-nilai
 karakter.
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 LAMPIRAN
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 Lampiran 1. Pedoman Observasi Uji Penggunaan Walarta
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 Lembar Observasi Mengenal Nilai-nilai Karakter
 Hari / Tanggal :
 TK/Kelompok :
 No Nama Anak
 Indikator
 Mampu menyebutkan karakter
 dalam Walarta
 Mampu menjawab pertanyaan Mampu menceritakan pengalaman sesuai
 nilai karakter
 1
 2
 3
 4
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 Lembar Observasi Partisipasi/ Keaktifan
 No Nama
 Anak
 Indikator
 Anak mampu terlibat permainan Walarta
 Saat Bermain
 Anak senang bermain Anak aktif dan responsif Anak bermain sampai selesai Anak menaati peraturan
 1
 2
 3
 4
 5
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 No Nama Anak
 Indikator
 Anak mampu terlibat permainan Walarta
 Saat Mengamati
 Anak memperhatikan proses bermain Anak responsif sebagai pengamat yang baik
 1
 2
 3
 4
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 Lampiran 2. Hasil Keseluruhan Data Observasi Uji Coba Awal dan Uji Coba
 Lapangan
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 Tabel 47. Hasil Observasi Uji Coba Awal
 No Aspek Anak
 Jumlah 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16
 Mengenal nilai-nilai karakter
 1. Anak mampumenyebutkan nilai karakter dalam Walarta 4 2 4 3 4 3 4 5 5 4 4 3 3 4 4 3 59
 2. Anak mampu menjawab pertanyaan 4 2 5 3 4 3 5 5 5 4 4 4 4 4 4 3 63
 3. Anak mampu menceritakan pengalaman sesuai nilai
 karakter
 4 2 4 3 4 2 4 5 5 4 4 3 4 4 4 3 59
 Partisipasi/Keaktifan
 Saat Bermain
 4. Anak senang bermain 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 5 4 72
 5. Anak aktif dan responsif 3 2 5 4 4 4 5 5 5 4 4 4 3 4 4 3 63
 6. Anak bermain sampai selesai 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 5 5 72
 7. Anak menaati peraturan 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 62
 Saat mengamati
 8. Anak memperhatikan proses bermain 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 56
 9. Anak responsif sebagai pengamat yang baik 4 2 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 63
 Jumlah 569
 Persentase 79 %
 Penilaian Media Layak
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 Tabel 48. Hasil Observasi Uji Coba Lapangan
 No Aspek Anak
 Jml 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22
 Mengenal nilai-nilai karakter
 1. Anak mampu
 menyebutkan nilai
 karakter dalam Walarta
 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 90
 2. Anak mampu menjawab
 pertanyaan
 4 4 5 4 3 3 4 4 3 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 94
 3. Anak mampu
 menceritakan
 pengalaman sesuai nilai
 karakter
 5 5 5 5 3 3 5 5 3 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 3 97
 Partisipasi/Keaktifan
 Saat Bermain
 4. Anak senang bermain 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 107
 5. Anak aktif dan responsif 4 4 5 4 3 3 3 3 4 5 5 3 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 94
 6. Anak bermain sampai
 selesai
 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 92
 7. Anak menaati peraturan 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 86
 Saat mengamati
 8. Anak memperhatikan
 proses bermain
 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 92
 9. Anak responsif sebagai
 pengamat yang baik
 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 98
 Jumlah 850
 Persentase 85, 85 %
 Penilaian Media Sangat Layak
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 Lampiran 3. Data Pre-Test dan Post-Test
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 Tabel 49. Hasil Pre-Test Pengenalan Nilai-Nilai Karakter Anak Kelompok B
 No. Nama
 Pengenalan Nilai-nilai Karakter
 Menyebutkan nilai-
 nilai karakter
 Menjawab pertanyaan Menceritakan
 pengalaman
 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
 1 Firman √ √ √
 2 Abu √ √ √
 3 Aron √ √ √
 4 Dhio √ √ √
 5 Edgar √ √ √
 6 Angga √ √ √
 7 Hesti √ √ √
 8 Ikhsan √ √ √
 9 Maulana √ √ √
 10 Izam √ √ √
 11 Lala √ √ √
 12 Fito √ √ √
 13 Sifa √ √ √
 14 Tita √ √ √
 15 Sabrina √ √ √
 16 Nanda √ √ √
 17 Andri √ √ √
 18 Vino √ √ √
 19 Naila √ √ √
 20 Intan √ √ √
 21 Aira √ √ √
 22 Fadlan √ √ √
 23 Alan √ √ √
 24 Felita √ √ √
 25 Risa √ √ √
 26 Aisyah √ √ √
 27 Ilham √ √ √
 28 Alif √ √ √
 29 Neira √ √ √
 30 Athaya √ √ √
 31 Jihan √ √ √
 32 Husna √ √ √
 33 Khanza √ √ √
 34 Putri √ √ √
 35 Oryza √ √ √
 36 Futicha √ √ √
 37 Lubna √ √ √
 38 Salma √ √ √
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 Tabel 50. Hasil Post-Test Pengenalan Nilai-Nilai Karakter Anak Kelompok B
 No. Nama
 Pengenalan Nilai-nilai Karakter
 Menyebutkan nilai-
 nilai karakter
 Menjawab pertanyaan Menceritakan
 pengalaman
 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
 1 Firman √ √ √
 2 Abu √ √ √
 3 Aron √ √ √
 4 Dhio √ √ √
 5 Edgar √ √ √
 6 Angga √ √ √
 7 Hesti √ √ √
 8 Ikhsan √ √ √
 9 Maulana √ √ √
 10 Izam √ √ √
 11 Lala √ √ √
 12 Fito √ √ √
 13 Sifa √ √ √
 14 Tita √ √ √
 15 Sabrina √ √ √
 16 Nanda √ √ √
 17 Andri √ √ √
 18 Vino √ √ √
 19 Naila √ √ √
 20 Intan √ √ √
 21 Aira √ √ √
 22 Fadlan √ √ √
 23 Alan √ √ √
 24 Felita √ √ √
 25 Risa √ √ √
 26 Aisyah √ √ √
 27 Ilham √ √ √
 28 Alif √ √ √
 29 Neira √ √ √
 30 Athaya √ √ √
 31 Jihan √ √ √
 32 Husna √ √ √
 33 Khanza √ √ √
 34 Putri √ √ √
 35 Oryza √ √ √
 36 Futicha √ √ √
 37 Lubna √ √ √
 38 Salma √ √ √
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 Tabel 51. Jumlah Skor Pre-Test
 No. Nama
 Pengenalan Nilai-nilai Karakter Jumlah
 Menyebutkan nilai-
 nilai karakter
 Menjawab pertanyaan Menceritakan
 pengalaman
 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
 1 Firman 3 3 3 9
 2 Abu 2 2 2 6
 3 Aron 3 4 3 10
 4 Dhio 2 2 2 6
 5 Edgar 3 3 3 9
 6 Angga 2 2 2 6
 7 Hesti 3 4 3 10
 8 Ikhsan 3 4 3 10
 9 Maulana 3 4 4 11
 10 Izam 3 3 3 9
 11 Lala 3 3 3 9
 12 Fito 2 3 2 7
 13 Sifa 2 3 3 8
 14 Tita 3 3 3 9
 15 Sabrina 3 3 3 9
 16 Nanda 2 2 2 6
 17 Andri 3 3 3 9
 18 Vino 3 3 4 10
 19 Naila 3 4 4 11
 20 Intan 3 3 4 10
 21 Aira 2 2 2 6
 22 Fadlan 2 2 2 6
 23 Alan 3 3 3 9
 24 Felita 3 3 4 10
 25 Risa 3 2 2 7
 26 Aisyah 3 4 4 11
 27 Ilham 3 4 4 11
 28 Alif 3 3 3 9
 29 Neira 3 4 3 10
 30 Athaya 3 3 3 9
 31 Jihan 3 4 4 11
 32 Husna 3 3 3 9
 33 Khanza 3 4 4 11
 34 Putri 3 3 3 9
 35 Oryza 3 4 4 11
 36 Futicha 3 4 4 11
 37 Lubna 3 4 4 11
 38 Salma 3 3 2 8
 Jumlah 343
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 Tabel 52. Hasil Post-Test Pengenalan Nilai-Nilai Karakter Anak Kelompok B
 No. Nama
 Pengenalan Nilai-nilai Karakter Jumlah
 Menyebutkan nilai-
 nilai karakter
 Menjawab pertanyaan Menceritakan
 pengalaman
 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5
 1 Firman 4 4 4 12
 2 Abu 2 2 2 6
 3 Aron 4 5 4 13
 4 Dhio 3 3 3 9
 5 Edgar 4 4 4 12
 6 Angga 3 3 2 8
 7 Hesti 4 5 4 13
 8 Ikhsan 5 5 5 15
 9 Maulana 5 5 5 15
 10 Izam 4 4 4 12
 11 Lala 4 4 4 12
 12 Fito 3 4 3 10
 13 Sifa 3 4 4 11
 14 Tita 4 4 4 12
 15 Sabrina 4 4 4 12
 16 Nanda 3 3 3 9
 17 Andri 4 4 5 13
 18 Vino 4 4 5 13
 19 Naila 4 5 5 14
 20 Intan 4 4 5 13
 21 Aira 3 3 3 9
 22 Fadlan 3 3 3 9
 23 Alan 4 4 5 13
 24 Felita 4 4 5 13
 25 Risa 4 3 3 10
 26 Aisyah 4 5 5 14
 27 Ilham 5 5 5 15
 28 Alif 4 4 4 12
 29 Neira 5 5 4 14
 30 Athaya 4 4 4 12
 31 Jihan 4 5 5 14
 32 Husna 4 4 4 12
 33 Khanza 4 5 5 14
 34 Putri 4 4 4 12
 35 Oryza 5 5 5 15
 36 Futicha 4 5 5 14
 37 Lubna 5 5 5 15
 38 Salma 4 4 3 11
 Jumlah 462
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 No. Nama Pretest Posttest Selisih B2
 1 Firman 9 12 3 9
 2 Abu 6 6 0 0
 3 Aron 10 13 3 9
 4 Dhio 6 9 3 9
 5 Edgar 9 12 3 9
 6 Angga 6 8 2 4
 7 Hesti 10 13 3 9
 8 Ikhsan 10 15 5 25
 9 Maulana 11 15 4 16
 10 Izam 9 12 3 9
 11 Lala 9 12 3 9
 12 Fito 7 10 3 9
 13 Sifa 8 11 3 9
 14 Tita 9 12 3 9
 15 Sabrina 9 12 3 9
 16 Nanda 6 9 3 9
 17 Andri 9 13 4 16
 18 Vino 10 13 3 9
 19 Naila 11 14 3 9
 20 Intan 10 13 3 9
 21 Aira 6 9 3 9
 22 Fadlan 6 9 3 9
 23 Alan 9 13 4 16
 24 Felita 10 13 3 9
 25 Risa 7 10 3 9
 26 Aisyah 11 14 3 9
 27 Ilham 11 15 4 16
 28 Alif 9 12 3 9
 29 Neira 10 14 4 16
 30 Athaya 9 12 3 9
 31 Jihan 11 14 3 9
 32 Husna 9 12 3 9
 33 Khanza 11 14 3 9
 34 Putri 9 12 3 9
 35 Oryza 11 15 4 16
 36 Futicha 11 14 3 9
 37 Lubna 11 15 4 16
 38 Salma 8 11 3 9
 Jumlah 343 462 119 393
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 Hipotesis yang ingin diuji apakah hasil posttest Wayang Ular Tangga (Walarta)
 lebih tinggi dengan pretest Wayang Ular Tangga (Walarta). Perumusan hipotests
 adalah:
 H0 : µd > 0
 H1 : µd < 0
 Paired Samples Statistics
 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
 Pair 1 pretest 9.03 38 1.700 .276
 posttest 12.16 38 2.163 .351
 Pada bagian ini menyajikan deskripsi dari pasangan variabel yang dianalisis,
 yang meliputi rata-rata (mean) sebelum tes 9,03 dengan standar deviasi 1,700 dan
 sesudah diadakan tes rata-rata (mean) 12,16 dengan standar deviasi 2,163.
 Paired Samples Test
 Dengan derajat bebas (df) = n-1 =38-1=37, nilai t tabel = -2,71541, t hitung sebesar
 26,035. Atas dasar perhitungan di atas dimana t hitung > t tabel serta nilai
 probabilitas < 0,05 = 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
 skor pretest dan posttest secara signifikan. Hal ini berarti bahwa Wayang Ular
 Tangga (Walarta) efektif untuk pengenalan nilai-nilai karakter pada anak TK
 kelompok B.
 Paired Differences
 t df Sig. (2-tailed)
 Mean
 Std.
 Deviation
 Std. Error
 Mean
 95% Confidence Interval of the
 Difference
 Lower Upper
 Pair 1 pretest - posttest -3.132 .741 .120 -3.375 -2.888 -26.035 37 .000
 Paired Samples Correlations
 N Correlation Sig.
 Pair 1 pretest & posttest 38 .954 .000
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 Lampiran 4. Angket Guru Kelompok B
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 Lampiran 5. Foto Alat Permainan Edukatif Wayang Ular Tangga (Walarta)
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 Wayang Ular Tangga (Walarta)
 Dadu Wayang Ular Tangga
 Buku Petunjuk Penggunaan Walarta
 Kotak Penyimpanan Walarta
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 Lampiran 6. Surat Ijin Penelitian
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 Lampiran 7. Surat Keterangan Validasi Media
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 Surat Validasi Materi
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 Surat Validasi Media
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 Lampiran 8. Surat Keterangan telah Melakukan Penelitian
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 Lampiran 9. Dokumentasi Uji Penggunaan Walarta
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 Apresepsi wayang saat uji coba awal di TK ABA Blimbingan
 Saat anak bermain Walarta dan guru bertanya dan mengali cerita pengalaman
 anak
 Saat anak masuk dalam kotak nomer 9 terdapat gambar wayang Arjuna
 tampak anak dan guru sedang mengamati gambar
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 Saat kegiatan evaluasi setelah bermain Walarta
 Gambar Pengembang (Kristiyana Dewi A) dan seluruh subjek penelitian uji
 coba lapangan (Anak kelompok B TK ABA Tegal Domban)
 Anak-anak duduk berbentuk huruf “U” saat apresepsi dan evalusi uji coba
 lapangan di TK ABA Tegal Domban

Page 192
						

174
 Saat anak bermain Walarta
 Anak antusias bermain dan mengamati sehingga anak yang mengamati terlalu
 maju dan masuk ke dalam baner Walarta
 Anak-anak responsif memberi tepuk tangan pada teman lain setelah
 bernyanyi.
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