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MOTTO 

 

یاَ أیَُّھَا الَّذِینَ آمَنوُا قوُا أنَْفسَُكُمْ وَأھَْلیِكُمْ ناَرًا وَقوُدُھَا النَّاسُ وَالْحِجَارَةُ عَلَیْھَا مَلاَئِكَةٌ  

َ مَا أمََرَھُمْ وَیفَْعَلوُنَ مَا یؤُْ مَرُونَ .  غِلاَظٌ شِدَادٌ لاَ یعَْصُونَ اللهَّ
 “Hai orang-orang yang beriman, peliharalah dirimu dan keluargamu dari api neraka 

yang bahan bakarnya adalah manusia dan batu, penjaganya malaikat-malaikat yang 

kasar, keras, dan tidak mendurhakai Allah terhadap apa yang diperintahkan-Nya 

kepada mereka dan selalu mengerjakan apa yang diperintahkan. “ (Ath-Tahriim: 6)1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                 

1 Khadim al Haramain asy Syarifain, Al Qur’an dan terjemahnya (Madinah Munawwarah: Mujamma’ 
Khadim al Haramain asy Syarifain al Malik Fahd li thiba’at al Mush-haf asy Syarif, 1412H) hlm. 951 
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ABSTRAK : 

Sa’adah, Siti Rohmah. 1520431015. Pengembangan Media Kotak Dolpin untuk 
pengembangan Aspek perkembangan sosial dan aspek perkembangan kognitif di RA 
An-Nur Kebonsari Madiun.Pendidikan Islam Anak Usia Dini. Tesis. Yogyakarta: 
Program Magister Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Universitas Islam Negeri 
Yogyakarta, 2019 
 

Penelitian ini berawal dari pengalaman dan pengamatan lapangan. Belum 
banyak lembaga penyelenggara Pendidikan Anak Usia Dini memiliki Alat permainan 
yang multifungsi yang dapat mengembangkan Aspek Perkembangan Kognitif 
sekaligus dapat mengembangkan Aspek Sosial. Kebutuhan APE untuk 
mengembangkan aspek kognitif dan aspek sosial emosional diperlukan di lembaga RA 
An-Nur, karena aspek kognitif dan aspek sosial belum dapat berkembang sesuai 
dengan standar Tingkat Pencapaian perkembangan anak, untuk itu peneliti 
mengembangkan Kotak Dolpin untuk meningkatkan  aspek kognitif dan aspek sosial. 

Penelitian ini  adalah jenis penelitian dan pengembangan (R&D) dengan tujuan 
untuk mengembangkan Media pembelajaran berupa Kotak Dolpin (Dolanan Pintar) 
serta untuk mengetahui efektifitasnya Kotak Dolpin dalam meningkatkan aspek 
perkembangan kognitif dan Aspek Sosial. Proses penelitian ini dimulai dari 
perencanaan, desain dan pengembangan. Validasi terdiri dari dua, validasi produk oleh 
ahli media dan validasi materi oleh ahli materi. Para ahli memberikan penilaian dan 
saran terhadap produk yang dikembangkan. Selanjutnya diujicobakan pada skala kecil. 
Setelah itu produk digunakan untuk uji coba skala besar, peneliti juga mengumpulkan 
respon guru dan saran untuk acuan perbaikan produk sehinngga menjadi produk akhir. 

Hasil validasi ahli media dan ahli materi pengembangan tersebut diperoleh skor 
kelayakan, dari ahli materi  dengan skor 4,14 dengan kategori baik, sedangkan ahli 
media memberikan skor 3,50 dengan kategori baik. Penghitungan N-gain pada aspek 
kognitif di kelas terbatas diperoleh 8 skor tinggi, dan 2 skor, sedangkan pada kelas 
skala luas didapatkan seluruhnya interpretasi tinggi. Penghitungan  N-gain pada aspek 
Sosial Emosional didapatkan 7 interpretasi tinggi dan 3 interpretasi sedang. Pada skala 
kelas luas diperoleh 10 dengan interpretasi tinggi dan 10 dengan interpretasi sedang. 
Hasil penelitian pengembangan ini menunjukkan produk Kotak Dolpin yang 
dikembangkan layak untuk digunakan sebagai media belajaran dalam meningkatkan 
Aspek Perkembangan Kognitif dan aspek Sosial Emosional. Dengan media kotak 
dolpin siswa RA An-Nur masih ingin terus bermain dengan kotak dolpin walaupun jam 
pembelajaran sudah selesai. Dan terdapat peningkatan dalam aspek sosial emosional 
yang dapat terlihat dengan jelas kerjasama siswa saat bermain dengan Kotak Dolpin 
meningkat dan dapat mempengaruhi sikap dan perilaku siswa RA An-Nur. 
Kata Kunci: Kotak Dolpin, Aspek Kognitif, Aspek Sosial 
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ABSTRACT 

Sa'adah, Siti Rohmah. Development of the Dolpin Box for the development of aspects 
of social development and aspects of cognitive development in RA An-Nur Kebonsari 
Madiun. Departement of Islamic Education in Early Chilhood. Thesis. Master 
Program of Faculty of Tarbiyah Science, State Ismamic University Yogyakarta, 2019. 
 

This research begins with experience and field observations. Not many early 
childhood education providers have multifunctional game tools that can develop 
aspects of cognitive development while at the same time developing social aspects. The 
need for APE to develop cognitive and social emotional aspects is needed in RA An-
Nur's institution, because the cognitive and social aspects have not been able to 
develop in accordance with the standards for achieving child development, for which 
researchers developed the Dolpin Box to improve cognitive and social aspects. 

This research is a type of research and development (R & D) with the aim to 
develop learning media in the form of Dolpin Box (Dolanan Pintar) and to determine 
the effectiveness of the Dolpin Box in improving aspects of cognitive development and 
Social Aspects. This research process starts from planning, design and development. 
Validation consists of two, product validation by media experts and material validation 
by material experts. Experts provide assessments and suggestions for products 
developed. Furthermore, it was tested on a small scale. After that the product is used 
for large-scale trials, the researcher also collects teacher responses and suggestions 
for reference on product improvement so that it becomes the final product. 

The results of the validation of media experts and development material experts 
obtained a feasibility score, from material experts with a score of 4.14 with good 
categories, while media experts gave a score of 3.50 in the good category. N-gain 
calculation on cognitive aspects in the limited class obtained 8 high scores, and 2 
scores, while in the broad-scale class all interpretations were high. The calculation of 
N-gain on Social Emotional aspects found 7 high interpretations and 3 moderate 
interpretations. On a broad class scale 10 were obtained with high interpretations and 
10 with moderate interpretations. The results of this development study show that 
Kotak Dolpin products developed are feasible to be used as learning media in 
improving the Aspects of Cognitive Development and Emotional Social aspects. With 
the media box for students, RA An-Nur still wants to continue playing with dolpin 
boxes even though the learning hours have finished. And there is an increase in the 
social emotional aspects that can be seen clearly the collaboration of students when 
playing with the Dolpin Box increases and can affect the attitudes and behavior of RA 
An-Nur students. 
 

Keyword: Dolpin Box, Cognitive Aspects, Social Aspects. 
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KATA PENGANTAR 

 

مِ یْ حِ الرَّ  نِ مَ حْ الرَّ  اللهِ  مِ سْ بِ   

 لاَّ اِ  ھَ لَ لآ اِ  نْ أَ  دُ ھَ شْ . أَ یْنِ الدِّ وَ  يَ نْ  الدُ  رِ وْ مُ ى اُ لَ عَ  نُ یْ عِ تَ سْ نَ  ھِ بِ وَ  نَ یْ مِ الَ العَ  بِّ رَ  للہِ  دُ مْ حَ لْ اَ 

 ھِ ى آلِ لَ عَ وَ  دٍ مَّ حَ ى مُ لَ عَ  مْ لِ سَ وَ  لِّ صَ  مَّ ھُ للّ . اَ اللهِ  لُ وْ سُ رَّ  ادً مَّ حَ مُ  نَّ أَ  دُ ھَ شْ أَ الله وَ 

دُ.عْ ا بَ مَّ . اَ نَ یْ عِ مَ جْ اَ  ھِ بِ حْ صَ وَ   
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Pembelajaran anak usia dini mencakup enam aspek perkembangan; 

aspek Nilai agama dan Moral, Aspek Kognitif, aspek Fisik Motorik,Aspek 

Sosial Emosional, aspek Bahasa dan aspek Seni1. Masing-masing aspek 

mempunyai tugas perkembangan yang harus tuntas sesuai dengan tahap usia 

perkembangan dan kematangan secara fisik anak usia dini. Ke-enam aspek 

perkembangan tersebut dapat distimulus dan dikembangkan baik tanpa 

menggunakan media pembelajaran maupun dengan media pembelajaran. 

 Aspek Perkembangan kognitif perlu distimulus dan dikembangkan 

mulai sejak usia dini, dimana anak masih dalam periode pikiran Pra-

Operasional2, anak-anak belajar berfikir dan belajar menggunakan simbol-

simbol, dari yang konkret ke yang abstrak.  Agar anak mulai mengenal dan 

mulai belajar memecahkan persoalan secara sederhana, Anak  memainkan 

peran aktif dalam  menyusun pengetahuan dan aspirasinya mengenai realitas 

mulai dari usia dini, dan mampu mengembangkan daya persepsinya 

berdasarkan apa yang dilihat, didengar dan  rasakan sehingga pada akhirnya 

anak akan menjadi individu yang mampu menolong dirinya sendiri, mereka 

mampu memecahkan masalah hidup yang dihadapinya. 

                                                           
1 Permendikbud no 146 tahun 2014, Lampiran Standart Isi  Tentang  Tingkat Pencapaian 

Perkembangan Anak (ttp: t.p., 2014) 
2 William Crain, Teori Perkembangan, Konsep dan Aplikas, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2014), hlm 

141. 
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Perilaku sosial yang sangat penting dalam penyesuaian sosial yang 

berhasil tampak dan mulai berkembang adalah pada usia kanak-kanak, 

sehingga pada usia ini dinamakan tahapan yang kritis, dimana pada usia inilah 

dasar sikap sosial dan perilaku dibentuk.3 Erikson menjelaskan bahwa pada 

tahapan yang kritis, anak sudah siap untuk belajar dengan cepat dan gigih, dan 

bersedia mencari cara untuk  menghubungkan ambisi anak dengan tujuan-

tujuan yang berguna secara sosial.4 Untuk membantu anak-anak  dalam proses 

bersosial maka peran orang tua atau guru perlu melunakkan dan 

memperbolehkan anak-anak untuk berpartisipasi aktif dalam menyelesaikan 

tugas permainan dengan teman sebayanya. Tugas permainan anak usia dini 

dapat dilakukan dengan berbagai pola yaitu pola bermain sejajar, pola bermain 

asosiatif, pola bermain kooperatif. 5  

Dengan diketahuinya pola bermain anak-anak, maka dapat dijadikan 

sebuah rujukan untuk mengembangkan alat permaian yang didalamnya 

mengandung pembelajaran aspek perkembangan kognitif dan emosional 

sehingga pola permainan anak-anak tersebut dapat berjalan sesuai tahapan-

tahapan pola permainan anak, dan menghindari loncatan-loncatan 

perkembangan. Dengan alat permainan  yang menyenangkan yang mencakup 

beberapa kegiatan, akan mendorong anak usia dini melakukan aktifitas-

aktifitas baru dari kegiatan yang ada pada alat permainan tersebut. 

                                                           
3 Elizabeth B. Hurlock, Psikologi Perkembangan, Suatu Pendekatan Sepanjang Rentang Kehidupan, 

(Jakarta: Erlangga, tt), hal. 119. 
4 William Crain, Teori Perkembangan Konsep dan Aplikasinya, edisi ketiga (Yogyakarta: Pustaka 

Pelajar, 2014), hal. 438. 
5 Elizabeth B. Hurlock, hal. 117 
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Kreatifitas guru sangat dituntut dalam menciptakan alat permainan dari 

bahan bekas, mengembangkannya menjadi sesuatu kemasan yang menarik 

menggunakan bahan yang ada dilingkungan tanpa harus mengeluarkan dana 

yang besar tetapi tetap mencapai STTPA dan dapat menstimulus aspek 

perkembagan kognitif maupun aspek sosial emosional terpenuhi, menerapkan 

media pembelajaran dengan suasana yang menyenangkan, dengan pola 

permainan sehingga anak usia dini tidak merasakan tekanan atau tuntutan 

dalam menyelesaikan tugas. Anak  usia dini merasakan menikmati (enjoy) 

dalam situasi bermain tanpa mereka sadari bahwa dalam bermain tersebut 

mereka telah belajar banyak hal. 

Untuk mendapatkan potensi dan masalah dalam penelitian R & D, 

peneliti menyebarkan angket di organisasi Ikatan Guru Raudlatul Atfal 

Kecamatan Kebonsari Madiun yang terdiri dari 22 lembaga Raudlatul Atfal 

untuk mengetahui kebutuhan dari masing-masing lembaga yang dilaksanakan 

pada saat pertemuan rutin Ikatan Guru Raudlatul Aftfal bulan September 2016. 

Hasil dari angket analisa kebutuhan tersebut tercatat bahwa Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional masih butuh perhatian khusus 

dalam pendidikan anak usia dini khususnya di kecamatan kebonsari karena 

rata-rata aspek perkembangan kognitif dan aspek sosial emosional belum dapat 

mencapai target standar tingkat pencapaian perkembangan anak usia dini 

(STPPA).6 Dalam hal ini media pembelajaran khususnya dalam meningkatkan 

Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional diperlukan khususnya di 

                                                           
6 Hasil angket analisa kebutuhan guru RA sekecamatan Kebonsari, Jum’at, 9 September 2016 
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lembaga Raudlatul Atfal An-Nur, lembaga tersebut saat pengisian angket 

analisa kebutuhan menyatakan bahwa media pembelajaran khususnya Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional harus distimulus dan 

dikembangkan karena anak usia dini di lembaga tersebut belum dapat 

mencapai target sesuai dengan STPPA.7  

Dari hasil analisa kebutuhan tersebut menjadi sebuah kegelisahan 

peneliti yang bernotabene guru dilembaga Raudlatul Atfal Nurul Islam 

dikecamatan Kebonsari Madiun, pernah membuat beberapa alat permainan 

edukatif dan telah mendapatkan kejuaraan Nasional dalam pembuatan alat 

permainan edukatif tahun 2011 untuk membuat media permainan yang dapat 

meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial di lingkungan 

Raudlatul atfal An-Nur. Alat permainan edukatif yang pernah dibuat di tahun 

2011 dikembangkan agar dapat menstimulus peningkatan Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional.  Alat permainan yang dibuat 

berbentuk kotak karena berasal dari kardus dan tidak ada modifikasi bentuknya 

maka  alat permainan edukatif tersebut dinamakan sebuah kotak. Dalam kotak 

tersebut terdapat beberapa kegiatan yang dapat menstimulus aspek kognitif dan 

aspek sosial, untuk mempermudah menamakan alat tersebut maka peneliti 

mengambil inisiatif untuk menamakan alat permainan  tersebut dinamakan 

Dolanan Pintar (Dolpin) dengan singkatan Kotak Dolpin.  

Kotak Dolpin berasal dari sebuah kotak yang didesain menjadi 

kumpulan kegiatan pembelajaran hingga pada evaluasi pembelajaran anak usia 

                                                           
7 Hasil angket analisa kebutuhan guru RA An-Nur, Jum’at, 9 September 2016 
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dini. Media permainan yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yang 

berupa Kotak Dolpin yaitu alat permainan yang berasal dari bahan bekas, 

dimana bahan bekas tersebut mudah ditemukan disekitar dan diciptakan 

menjadi media pembelajaran yang menarik untuk bermain sambil belajar. 

Penulis memilih media pembelajaran karena sesuai dengan masa 

perkembangan anak pra-operasional yang senang bermain, dan berfikir secara 

konkrit.   

Kotak dolpin merupakan media alternatif bagi siswa dalam 

mengembangkan potensi dan kecerdasan mereka disamping alat permainan  

yang telah didesain sedemikian rupa yang dijual ditoko. Kotak Dolanan Pintar 

ini sangat perlu disediakan dan dikembangkan oleh para guru karena 

permainan seperti Kotak Dolpin sejauh ini belum ada ditoko8, kalaupun ada 

permainan yang tersedia hanya dapat mengembangkan sebagian aspek 

perkembangan dan hanya terdiri dari 1-2 kegiatan, sedangkan permainan kotak 

Dolanan pintar ini mempunyai beberapa kegiatan pembelajaran dan dilengkapi 

dengan evaluasi yang dilakukan anak didik sendiri sehingga tujuan dari 

pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal tanpa harus membeli dengan 

harga yang mahal. Potensi yang ada dilingkungan atau barang bekas dapat 

dimanfaatkan menjadi alat permainan yang menyenangkan, yang dapat 

mengembangkan aspek perkembangan anak.   

Alat permainan  pembelajaran Kotak Dolpin berperan membawa dunia 

luar ke dalam kelas. Alat permainan  Kotak Dolpin membantu mengurangi 

                                                           
8 Hasil interview dengan guru RA Kecamatan Kebonsari, Jum’at, 9 September 2016 
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pemahaman verbalisme (kabur) terhadap materi pelajaran yang bersifat abstrak 

dan sulit dipahami. Selain itu, jenis media belajar ini dapat merangsang 

perkembangan aspek perkembangan kognitif dan aspek perkembagan sosial 

siswa. Desain yang dibuat dalam kotak dolpin mendorong siswa untuk 

menyelesaikan permainan yang ada dalam kotak dolpin sehingga gerakan-

gerakan siswa tidak terbatas, aspek kognitif siswa mulai terasah, dan dapat 

mempengaruhi kontak sosial antar siswa dalam mengembangkan aspek 

perkembangan sosial emosional siswa tanpa mereka menyadari bahwa mereka 

telah belajar. Seperti pendapat Asian Brain dalam buku Alat Permainan 

Edukatif untuk anak Usia Dini bahwa: Fungsi Alat Permainan  adalah 

membuat anak belajar tanpa mereka tahu bahwa ia sedang belajar (learning by 

Playing)9 

Tujuan dalam pengembangan kotak Dolpin ini diharapkan mampu 

meningkatkan dan membentuk aspek perkembangan Kognitif dan Sosial 

Emosional siswa khususnya siswa di Raudhatul Athfal (RA) An-Nur Desa 

Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun karena melihat hasil 

analisis kebutuhan dan dilihat dari kondisi lembaga pendidikan tersebut 

termasuk lembaga yang mempunyai siswa yang jumlahnya banyak diantara 

lembaga lainnya dikecamatan Kebonsari, namun penggunaan media 

pembelajaran belum maksimal, pemanfaatan media  masih didominasi media 

sederhana seperti media papan tulis dan materi- materi pelajaran hanya bisa 

didapat siswa melalui guru, serta sulitnya siswa dalam bersosialisasi karena 

                                                           
9 Nelvarolina, Alat Permainan Edukatif Anak Usia Dini (Yogyakarta:Penerbit Ombak, 2012), hlm. 10 
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siswa berimajinasi seperti apa yang dilihat di televisi maupuan dampak dari 

permainan yang ada di gadged yang dipermainkan di rumah. Hal ini akan 

mengakibatkan kurang berkembangnya aspek kognitif dan sosial siswa, karena 

dalam proses belajar sumber belajarnya hanya guru, dan dengan adanya 

gadged yang digunakan anak dalam keseharian mengakibatkan kurangnya 

perkembangan sosial anak usia dini, sehingga menutup diri dan lebih suka 

bermain tanpa teman. 

Bertolak dari latar belakang tersebut, maka penulis tertarik untuk 

melakukan penelitian tentang pengembangan kotak Dolpin dengan judul 

Pengembangan Kotak Dolpin untuk meningkatkan aspek perkembangan 

Kognitif dan Perkembangan Sosial Emosional siswa di Raudhatul Athfal (RA) 

An-Nur Desa Balerejo Kebonsari Madiun.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, untuk dapat mengetahui 

sejauhmana Kotak Dolpin sangat efektif meningkatkan aspek perkembangan 

kognitif dan sosial emosional siswa maka perlu diadakan evaluasi kualitas 

media Kotak Dolpin tersebut dalam meningkatkan aspek kognitif dan sosial 

emosional siswa. Sebelum pada tahap evaluasi peneliti akan  mengajukan 

beberapa permasalahan yang muncul, sehubungan dengan hal tersebut penulis 

mengambil rumusan masalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana Prosedur pengembangan media Kotak Dolpin untuk 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan aspek sosial emosional 
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siswa di Raudhatul Athfal (RA) An-Nur Desa Balerejo Kecamatan 

Kebonsari Kabupaten Madiun? 

2. Bagaimana implementasi pengembangan Kotak Dolpin dalam 

meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional 

Siswa di RA An-Nur  Balerejo Kebonsari Madiun? 

3. Apa hasil pengembangan Kotak Dolpin dalam meningkatkkan Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional Siswa di RA An-Nur  

Balerejo Kebonsari Madiun? 

C. Tujuan Penelitian  

Adapun tujuan penelitiannya sebagai berikut: 

1. Menjelaskan prosedur pengembangan media Kotak Dolpin untuk 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan sosial emosional.  

2. Menjelaskan Implementasi pengembangan media Kotak Dolpin dalam 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan sosial emosional Siswa 

di RA An-Nur  Desa Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun. 

3. Menganalisis hasil pengembangan media Kotak Dolpin dalam 

meningkatkkan aspek perkembangan kognitif dan sosial emosional Siswa 

di RA An-Nur  Desa Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun. 

D. Hipotesis Penelitian 

Penelitian ini didasarkan pada hipotesis bahwa tidak ada perbedaan antara 

pembelajaran siswa yang menggunakan Media Kotak Dolpin dan siswa yang 

menggunakan Media Kotak Dolpin dalam hal aspek perkembangan kognitif 

dan aspek sosial emosional. Selain itu, dihipotesiskan pula bahwa terdapat 
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perbedaan yang signifikan antara siswa yang menggunakan media Kotak 

Dolpin dan siswa yang tidak menggunakan Media Kotak Dolpin dalam hal 

peningkatan aspek perkembangan kognitif dan aspek sosial emosional siswa 

Raudlatul Atfal An-Nur Balerejo Kebonsari Madiun.  

E. Kegunaan Penelitian   

1. Kegunaan Teoritis 

Setelah mengetahui tujuan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan 

kegunaan sebagaimana berikut: 

a. Penelitian ini memiliki nilai akademis yang dapat menambah 

informasi dan mempertimbangkan dalam rangka memperkaya teori-

teori tentang pengembangan media pembelajaran kotak dolpin 

untuk para pendidik anak usia dini.  

b. Kotak dolpin dapat menjadi sumber belajar dan media belajar yang 

menyenangkan dan mendukung pembelajaran anak usia dini 

khususnya dalam peningkatan aspek perkembangan kognitif dan 

aspek sosial emosional. 

c. Melengkapi sumber informasi terkait media pembelajaran yang 

sudah ada, sehingga media pembelajaran semakin komplek dan 

semakin dapat menumbuhkan aspek perkembangan kognitif dan 

aspek perkembangan sosial emosional siswa, sehingga tugas 

perkembangan kognitif dan sosial emosional anak Usia Dini dapat 

tercapai dengan maksimal. 
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2. Kegunaan Praktis 

a. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan informasi terhadap 

perkembangan dunia pendidikan bahwa pendidik harus dapat 

memberikan bimbingan kepada siswa agar dapat berkembang dan 

terpenuhi tugas perkembangan anak sesuai tingkat usia siswa. 

b. Bagi Guru, sebagai alat untuk menyampaikan dan mengembangkan 

Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional, supaya guru 

kreatif dalam menciptakan media pembelajaran sendiri dan sebagai 

alat bantu atau pendukung dalam proses belajar mengajar. 

c. Siswa dapat menggunakan produk penelitian ini sebagai media 

permainan edukatif untuk kegiatan yang menarik dan 

menyenangkan guna meningkatkan aspek perkembangan kognitif 

dan aspek perkembangan sosial emosional.  

F. Tinjauan Pustaka 

Pembahasan tesis ini fokus utamanya adalah membahas pengembangan 

Media Kotak Dolpin yaitu berupa kumpulan permainan bagi siswa di RA An-

Nur  Balerejo Kebonsari Madiun dalam meningkatkan aspek perkembangan 

Kognitif dan sosial emosional. Dalam penelitian sebelumnya penulis belum 

menemui penelitian yang serupa. Ada beberapa penelitian yang berkaitan 

dengan tesis yang akan peneliti lakukan yaitu menggunakan media dan 

pembelajaran yang berbeda.  

Pertama, dalam hasil penelitian oleh Efi Nurjanah, Program 

Pascasarjana UIN Sunan Kalijaga mengambil judul “Pengembangan 
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permainan Sumandu sebagai media pembelajaran bagi kecerdasan jamak anak 

usia dini di TK Darussalam Plus”.10 Dalam tesis tersebut membahas 

permasalahan yang terjadi di lembaga TK Darussalam plus, bahwa lembaga 

tersebut masih menganggap permainan Tradisional masih menjadi hal yang 

tabu digunakan, Efi Nurjanah tertarik untuk mengembangkan sebuah 

permainan yang peneliti beri nama Sumandu. Permainan Sumandu 

adalahpermainan yang memadukan antara konsep permainan sunda manda dan 

ular tangga  dan dalam tesis tersebut menjelaskan tentang pengembangan media 

pembelajaran Sumandu, yaitu permainan tradisional yang dikembangkan untuk 

media pembelajaran dalam pembelajarannya khususnya di TK Darussalam 

Plus sehingga hasil dari penelitiannya dalam menumbuhkan dan menstimulus 

kecerdasan majemuk (multiple intellegence) serta standar pencapaian 

pendidikan tercapai dengan maksimal dan bahwa produk permainan Sumandu 

baik dan layak digunakan sebagai media Pembelajaran bagi kecerdasan jamak 

khususnya untuk anak usia dini. 

Kedua, tesis Suwono Program Studi Pendidikan Guru Raudhatul Athfal 

(2013) yang berjudul “Pengembangan Permainan Instrumenalia Musik Perkusi 

Berbasis Budaya Lokal untuk Meningkatkan Kecerdasan Majemuk Anak Usia 

Dini”. Tesis tersebut mendeskrisikan permasalahan dalam meningkatkan 

kecerdasan anak dengan alat permainan edukatif di era sekarang ini 

dihadapkan pada dua persoalan mendasar, yaitu pertama, permainan edukatif 

                                                           
10 Efi Nurjanah, Pengembangan Permainan Sumandu Sebagai Media Pembelajaran Bagi Kecerdasan 

Jamak Anak Usia Dini Di Tk Darussalam, (Yogyakarta : UIN Sunan Kalijaga)  
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khususnya dalam bidang seni dan kreatifitas terkait Pengembangan permainan 

instrumenalia musik perkusi berbasis budaya lokal selama ini sebagian besar 

belum dimanfaatkan sebagai media bermain dan untuk meningkatkan 

kecerdasan anak usia dini. Kedua, Tuntutan pengembangan permainan 

instrumenalia musik perkusi berbasis budaya lokal yang mampu meningkatkan 

kecerdasan anak usia dini. Dalam tesis tersebut dijelaskan tentang penggunaan 

permainan tersebut untuk meningkatkan kecerdasan. Tujuannya untuk 

menemukan permainan edukatif yang berbasis budaya lokal yang pada 

akhirnya akan meningkatkan kecerdasan anak usia dini11.  Hasil dari penelitian 

Suwono menghasilkan berupa pengembangan inovasi dan modifikasi musik 

berbasis budaya lokal yang dapat digunakan sebagai media bermain dan 

belajar anak usia dini. Dalam  penelitian  yang  akan penulis teliti berbeda jenis 

permainan dan subjek penelitiannyapun lebih terfokus. 

Ketiga, Saptiani Program Studi Pendidikan Guru Raudlatul Athfal 

Pasca UIN Sunan Kalijaga (2016) yang berjudul, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Kamus Tematik Tiga Bahasa (Indonesia, Arab, Inggris) untuk 

Menstimulasi Kognitif Anak Usia Dini”12. penelitian tersebut dilatarbelakangi 

oleh sedikitnya media pembelajaran bahasa asing yang sesuai dengan 

kebutuhan anak, sehingga berdampak pada minimnya perbendaharaan kosa 

kata anak dalam bahasa asing. Maka peneliti tersebut mengembangkan kamus 

tematik tiga bahasa untuk menstimulasi kognitif anak disajikan dengan tematik 
                                                           
11 Suwono, Pengembangan Permainan Instrumenalia Musik Perkusi Berbasis Budaya Lokal Untuk 

Meningkatkan Kecerdasan Majemuk Anak Usia Dini  (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga) 
12 Saptiani, Pengembangan Media Pembelajaran Kamus Tematik Tiga BAhasa (Indonesia, Arab, 

Inggris) untuk menstimulasi Kognitif Anak Usia Dini (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga), 2016 
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dengan pemilihan kosa kata sederhana berdasarkan pengalaman dan benda 

yang ada disekitar anak. Dalam penelitian tersebut menghasilkan produk 

secara umum layak digunakan sebagai media untuk menstimulasi kognitif anak 

usia dini.  

Sedangkan yang akan penulis teliti berjudul “Pengembangan Media 

Kotak Dolpin (Dolanan Pintar) dalam meningkatkan aspek perkembangan 

kognitif dan sosial emosional siswa RA An-Nur  Balerejo Kebonsari Madiun. 

Adapun perbedaan tesis ini dengan tesis sebelumnya adalah penggunaan media 

dan orientasi dan pengembangan yang berbeda. Tujuannya untuk membantu 

siswa dalam meningkatkan aspek perkembangan Kognitif dan aspek 

perkembangan Sosial Emosional siswa dan lebih menyenangkan dengan media 

dolanan pintar walaupun bahan yang digunakan adalah dari bahan bekas. 

Kemudian yang diharapkan dengan Kotak Dolpin ini adalah terlaksananya 

tugas perkembangan khususnya aspek perkembangan kognitif dan sosial 

emosional sesuai dengan tugas tahapan-tahapan perkembangan pada siswa RA 

An-Nur  Balerejo Kebonsari Madiun. 

G. Metode Penelitian  

1. Jenis Penelitian  

Jenis    penelitian    tesis    ini adalah penelitian Research    and   

Development (R&D).   Penelitian   model   pengembangan   ini   yang   

digunakan  untuk  menemukan,  mengembangkan  dan  menguji  suatu 

produk  berdasarkan  prosedur  yang  sistematis,  sehingga  produk  yang 

dihasilkan  memiliki  nilai  ilmiah  yang  tinggi  dan  dapat  dipercaya. 
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Model  pengembangan   media   pembelajaran   diadaptasi   dari   

model penelitian     dan     pengembangan Borg     &     Gall, namun  

karena keterbatasan  waktu  dan  biaya,  maka  model  Borg  &  Gall  

tersebut dimodifikasi   untuk   disesuaikan   dengan   pengembangan   

yang   dilakukan oleh peneliti. 

2. Langkah-langkah Penelitian  

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan teori dari Sugiono terkait 

langkah-langkah penelitian dan pengembangan sebagai berikut: 

Gambar 1.1 
Langkah-langkah penggunaan Metode Research and 

Development:13 
 

 

 

 

 

 

 

 

a. Potensi dan masalah   

Penelitian     dan     pengumpulan     data     (research     and     

information  collecting)  yang  meliputi pengukuran  kebutuhan,  studi  

literatur,  penelitian  dalam  skala  kecil,  dan  pertimbangan-

                                                           
13 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R & D  (Bandung: Alfabeta, 2015),hlm. 298.  
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pertimbangan   dari   segi   nilai14. Dalam mengukur kebutuhan peneliti 

menyebarkan angket analisa kebutuhan di organisasi Ikatan Guru 

Raudlatul Atfal Kecamatan Kebonsari yang terdiri dari 22 Kepala 

lembaga Raudlatul Atfal.   

b. Perencanaan,    

Menyusun   rencana   penelitian yang   meliputi   kemampuan-

kemampuan  yang  diperlukan  dalam  pelaksanaan penelitian,   

rumusan   tujuan   yang   hendak   dicapai   dengan penelitian   tersebut,   

desain   atau   langkah-langkah   penelitian,   kemungkinan   pengujian   

dalam   lingkup   terbatas. 

Dalam penelitian  ini  menyusun  rencana  penelitian  meliputi  

kerangka Tema Pekerjaanku yang akan digunakan dalam pembuatan 

permainan, menyusun kisi-kisi permainan agar sesuai materinya, 

kemudian instrumen penelitian, dan rencana pelaksanaan pembelajaran. 

Pada awal kegiatan ini peneliti membuat Rencana Kegiatan Harian, 

kemudian mengaplikasikan kegiatan dalam RKH ke dalam kotak 

dolpin.  

c. Menyusun draf produk, meliputi penelitian materi Rencana Kegiatan 

Mingguan (RKM),  proses  pembuatan  rancangan  media  Kotak 

Dolpin dan Standar operasional Prosedur (SOP).  Dalam menyusun 

draf produk menyesuaikan dengan RKH yang telah dibuat, dan draf 

produk berasal dari barang-barang bekas. 

                                                           
14 Syaodih Sukmadinata, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: Remaja Rosda Karya, 2009), 169.  
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d. Validasi  desain  yaitu  produk  yang  telah  dibuat  diteliti  ataupun  

diberikan  kepada  ahli. 

e. Validator  media  permainan    ini    terdiri    dari    dua   ahli    yaitu    

ahli    media    pembelajaran  dan  ahli materi Pembelajaran.  Agar  

produk  yang  dibuat  dapat diuji coba ke lapangan terbatas.  

f. Revisi  Desain,  setelah  desain  produk  dan  divalidasi  oleh  ahli  

materi  dan  ahli  media  maka  produk  permainan  tersebut  dapat 

diketahui kelemahan-kelemahannya. Maka pada tahap ini produk 

permainan tersebut diperbaiki.  

g. Uji  coba  lapangan  terbatas,  dalam  tahap  ini  produk  yang  telah  

direvisi  tadi,  diuji  coba  di  lapangan  terbatas  yaitu  siswa kelas A 

RA An-Nur  Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun 

sebagai tempat penelitian.  

h. Merevisi  hasil  uji  coba  lapangan  terbatas,  yaitu  setelah  produk  

permainan  diujicobakan  di  lapangan  terbatas,  maka  peneliti  

mengetahui    kekurangannya    kemudian    media  permainan    

direvisi kembali.   

i. Uji coba lapangan luas, tahap ini merupakan pengujian produk media 

permainan kepada lingkup yang lebih luas. Dalam pelaksanaannya     

yaitu pada   siswa kelas B RA An-Nur  Balerejo Kecamatan Kebonsari 

Kabupaten Madiun. Setelah  diuji  cobakan  ke  lapangan  yang lebih 

luas kemudian peneliti mencatat kekurangan produk tersebut.  
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j. Revisi produk II, setelah diuji coba dilapangan luas dan masih terdapat   

kekurangan   dan   kelemahan   maka   produk   media   permainan  

tersebut  harus  direvisi  kembali.  Sehingga  produk  yang dihasilkan 

akan menjadi lebih sempurna.  

k. Pembuatan   produk   masal   (dissemination),   apabila   produk   media  

permainan  ini  sudah  dinyatakan  efektif  dan  layak  maka  dapat  

diproduksi  secara  masal.  Studi  kelayakan  tersebut  harus  mencapai   

beberapa   aspek   yang   dapat   mendukung.   Untuk penelitian  ini  

belum  sampai  pada  tahap  deseminasi  karena  keterbatasan biaya, 

waktu dan tenaga. 

3. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah  kualitatif  dan  data  kuantitatif.  Data  kualitatif  diambil  dari  

peneliti   dengan   melakukan   kegiatan   observasi,   wawancara   dan   

dokumentasi.   Sedangkan   data   kuantitatif   diperoleh   dari   penilaian   

responden yang meliputi ahli materi, ahli media, dan siswa. Kedua data 

tersebut  kemudian  dikonversi  menjadi  data  kualitatif,  guna  untuk 

mengetahui kualitas maupun kelayakan produk yang dihasilkan. Dalam 

penelitian ini merupakan metode model Mixed, dimana data kuantitatif 

diolah terlebih dahulu kemudian dikonversi menjadi data kualitatif. Model 

Mixed digunakan untuk memperluas pembahasan dengan cara 
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menerapkan dua metode sekaligus; untuk menggunakan satu pendekatan 

integrative agar mampu memperoleh pemahaman yang lebih baik.15   

4. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi  

Menghimpun bahan-bahan keterangan (data) yang dilakukan 

dengan mengadakan pengamatan dan  pencatatan  secara  sistematis,  

terhadap  fenomena-fenomena yang  sedang  dijadikan  sasaran  

pengamatan.16  Dengan tujuan   agar   bisa   diperoleh   dan   

diketahui   data   sebenarnya.  Adapun  yang  di  observasi  adalah    

semua  kegiatan  yang  dilakukan  oleh  siswa  di RA An-Nur  

Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun dalam proses 

belajar mengajar, dan semua kegiatan yang dilakukan oleh siswa RA 

An-Nur dalam merespon kegiatan yang telah dilakukan oleh Guru. 

b. Angket 

Angket  ini  dibuat  untuk  mengumpulkan  data  tentang  

produk  yang  dikembangkan  dan  diberikan  kepada  ahli  media,  

ahli materi,  guru  dan  siswa  sebagai  pengguna  produk.  Data  

tersebut berupa tanggapan tentang produk yang dikembangkan. 17 

Angket diberikan kepada dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi 

yang keduanya merupakan Dosen Kampus Universitas 

                                                           
15 John W. Creswell, Research Design, pendekatan Kualitatif, Kuantitatif dan Mixed (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2014) hlm. 307 
16 Sudijono, Pengantar Evaluasi Pendidikan (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2005), hlm. 76 
17 Hajar, Dasar-Dasar Metodologi Penelitian Kuantitatif Dalam Pendidikan (Jakarta : Grafindo 

Persada, tanpa tahun), hlm. 181. 
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Muhamadiyah Ponorogo. Betty Yulia Wulansari, S.Pd. M.Pd selaku 

ahli materi yang memberikan validasi terhadap media kotak dolpin 

serta memberikan saran perbaikan untuk penyempurnaan media dan 

Bapak Muhibudin Fadli, M.Pd selaku ahli media yang memberikan 

validasi serta saran perbaikan dari segi desain produk..  

c. Wawancara  

Interview atau wawancara digunakan oleh peneliti dapat dengan 

cara face to face interview (wawancara berhadap-hadapan) dengan 

partisipan18 dengan tujuan untuk menilai keadaan siswanya terhadap 

motivasi belajar siswa. 

Wawancara  dalam penelitian ini digunakan    untuk 

menghimpun     bahan-bahan  keterangan yang dilaksanakan dengan 

melakukan tanya jawab lisan secara  berhadapan  muka, peneliti 

mewawancarai guru raudlatul atfal sejumlah 22 guru untuk 

mendapatkan data mengenai kebutuhan media pembelajaran dan 

aspek perkembangan apa saja yang dibutuhkan oleh masing-masing 

lembaga, wawancara dilaksanakan kepada guru Raudlatul Atfal An-

Nur untuk memperoleh gambaran keadaan siswa sebelum penelitian 

dilaksanakan dan memperoleh data portofolio siswa setelah 

pelaksanaan penelitian. Wawancara dengan ahli media dan ahli 

materi juga dilaksanakan untuk mendapatkan validasi media dan 

                                                           
18 John W. Cresweel, Reseach Design, Pendekatan Kualitatif, kuantitatif dan Mixeed, edisi ke tiga 

(Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2014) hlm. 267. 
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validasi materi, untuk mendapatkan saran-saran mengenai 

pengembangan media Kotak Dolpin. Wawancara jugadilaksanakan 

dengan siswa untuk mengetahui keadaan pra-penelitian dan pasca 

penelitian, dan mengetahui sejauhmana peningkatan yang diperoleh 

setelah bermain dengan Kotak Dolpin. 

d. Dokumentasi 

Dalam  penelitian  ini  data-data  yang  perlu  untuk  

didokumentasikan  meliputi materi Rencana Kegiatan Mingguan 

(RKM) dan Rencana Kegiatan Harian (RKH), penggunaan  media  

permainan  yang  dikembangkan  oleh  peneliti, dan aktifitas siswa 

dalam pelaksanaan Pre-test maupun Post-test. Pengambilan 

dokumentasi saat pelaksaan penelitian dibantu oleh seorang guru di 

lembaga Raudlatul atfal  An-Nur, dengan menggunakan handphone 

maupun kamera. Pengambilan dokumentasi dilaksanakan secara 

langsung tanpa dibuat-buat maupun disetting terlebih dahulu. 

e. Tes  

Salah satu alat untuk melakukan pengukuran, yaitu alat untuk 

mengumpulkan informasi karakteristik suatu objek. Dalam 

pembelajaran objek ini berupa keberhasilan peserta didik, aspek 

kognitif dan sosial emosional.19  

                                                           
19 Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran, (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 2015), Hlm. 

45. 
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Tes dalam penelitian ini merupakan teknik  pengumpulan  data  

dengan  memberikan  lembar kegiatan  pre-test  dan memberikan 

media pembelajaran  post-test  kepada  siswa Raudlatul  Atfal An-

Nur kelas B.  Untuk  mendapatkan data pencapaian aspek 

perkembangan kognitif dan sosial emosional sebelum   dan   sesudah   

menggunakan   media   Kotak Dolpin. 

5. Instrumen Pengumpulan Data 

Pengumpulan  data  dalam  penelitian  ini  menggunakan  instrumen  

angket. Angket tersebut digunakan untuk mengumpulkan data secara  

kuantitatif.  Hal  ini  dilakukan  untuk  mengetahui  kelayakan  produk 

yang dikembangkan oleh peneliti. Angket tersebut ditujukan kepada guru 

di dalam 2 lembaga, ahlimateri dan ahli media, guru tempat penelitian 

serta angket penilaian yang ditujukan untuk siswa, dengan penjelasan 

sebagai berikut: 

a. Instrumen analisa kebutuhan 

Dalam   tahap   ini   peneliti mencoba   mencari   data   yang   

berkaitan   dengan  potensi dan masalah kegiatan pembelajaran 

khususnya di lembaga Raudlatul Atfal dengan menyebarkan angket 

analisa kebutuhan pada 22 lembaga Raudlatul Atfal di Kecamatan 

Kebonsari, untuk mengetahui  dan membandingkan antara satu 

lembaga dengan lembaga yang lainnya di kecamatan kebonsari yang 

didalamnya juga ada lembaga Raudlatul Atfal An-Nur  yang 

berkenaan dengan kebutuhan media untuk peningkatan aspek 
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perkembangan, media pembelajaran yang dibutuhkan adalah dapat 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan sosial emosional. 

Pengisian angket kebutuhan pendidik terhadap alat permainan 

Edukatif dilakukan pada lembaga di Kecamatan Kebonsari tersebut, 

sebagai tolok ukur kebutuhan media untuk meningkatkan Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial Emosional peserta didik. Adapun 

angket yang diberikan adalah : 

Tabel 1.1 
Analisis kebutuhan pendidik terhadap alat permainan edukatif 

untuk meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan sosial 
emosional 

No Pertanyaan 

1 Apakah anda mengetahui Alat Permainan  Edukatif untuk anak usia 
dini? 

2 Apakah anda mengetahui pentingnya penggunaan alat permainan  
edukatif dalam pembelajaran anak usia dini? 

3 Apakah anda mengetahui dan memahami  standar alat permainan  
edukatif untuk anak usia dini? 

4 Apakah anda sudah menerapkan pembelajaran menggunakan alat 
permainan  edukatif dalam setiap tema? 

5 Apakah anda setuju alat permainan  edukatif diperlukan dalam 
pembelajaran? 

6 Berapa persen penggunaan Alat Permainan  Edukatif untuk 
pembelajaran dilembaga anda?  

7 Bagaimana respon anak ketika belajar menggunakan alat permainan  
edukatif dibanding tanpa menggunakan alat permainan  edukatif? 

8 
Aspek perkembangan anak usia dini manakah yang belum 
berkembang sesuai standar tingkat pencapaian perkembangan 
dilembaga anda?  

9 Aspek apa yang ingin dikembangkan secara dominan dalam 
penggunaan alat permainan  edukatif? 
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10 
Perlukah suatu alat permainan  edukatif yang didesain khusus secara 
praktis agar dapat membantu meningkatkan aspek perkembangan 
kognitif anak usia dini? 

11 
Perlukah suatu alat permainan  edukatif yang didesain khusus secara 
praktis agar dapat membantu meningkatkan aspek perkembangan 
sosial emosional anak usia dini? 

12 Setujukah anda apabila ada alat permainan  edukatif yang didesain 
khusus terdapat 9-10 kegiatan pembelajaran?  

13 Setujukan anda apabila ada alat permainan  edukatif dapat digunakan 
dalam satu kelompok (yang terdiri 4-7 siswa)?  

13 Apakah dibagian akhir pembelajaran diperlukan evaluasi untuk 
mengetahui sejauh mana kemampuan anak? 

 

b. Instrumen ahli media dan ahli Materi 

Dalam hal memperoleh data tentang aspek Tampilan, aspek 

penyajian dan aspek materi media Kotak Dolpin untuk 

meningkatkan aspek perkembangan kogntif dan sosial emosional.   

Tabel 1.2 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 

No Aspek 
Penilaian 

Butir Penilaian 

1 Aspek 
Tampilan 

Desain media Kotak Dolpin 

Tata letak (layout) 

Ukuran huruf 

Komposisi warna 

Penempatan gambar 

Keterbacaan tulisan 

Kesesuaian ikon pada rubrik 

Kesesuaian gambar dan ilustrasi pada media 

2 Penyajian Konsistensi pola penyajian 

Sistematika penyajian 

Keseimbangan sajian materi 
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Sistematika dalam tiap pokok bahasan 

Penyajian gambar dalam materi 

Penyajian kegiatan dan aktivitas dalam materi 

3 Materi Sistematika penyajian materi 

Kesesuaian materi dengan aspek perkembangan 
kognitif dan sosial emosional  

Kejelasan uraian kegiatan pada materi 

Kesesuaian Kegiatan dengan materi 

Kemudahan pemahaman materi 

Penggunaan bahasa dalam materi 

Kesesuaian kegiatan dengan materi 
 

 Instrumen untuk ahli materi kurikulum dan pembelajaran 

dipergunakan untuk mengetahui sejauh mana aspek tampilan, aspek 

penyajian dan aspek kedalaman dan keluasan materi. Angket untuk 

ahli materi sebagai berikut : 

Tabel 1.3 
Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 

  

N
o 

Aspek 
Penilaian 

Butir Penilaian 

1 Aspek 
Tampilan 

Desain Media Kotak Dolpin 
Tata letak (layout) 
Kesesuaian huruf yang disajikan 
Penyajian dapat menarik siswa dalam 
pembelajaran 
Penempatan gambar 
Pemilihan Warna pada setiap kegiatan 
Kualitas tampilan gambar 
Kesesuaian gambar dan ilustrasi pada materi 

2  Aspek 
Penyajian 

Konsistensi pola penyajian 
Sistematika penyajian 
Keseimbangan sajian materi 
Sistematika dalam tiap pokok bahasan 
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Penyajian gambar dalam materi 
Penyajian kegiatan dan aktivitas dalam materi 

3 Aspek 
kedalaman dan 
keluasan Materi 

Sistematika penyajian materi 
Kesesuaian materi dengan tingkat pencapaian 
perkembangan anak usia dini kelas B 
Media Kotak Dolpin dapat meningkatkan aspek 
perkembangan kognitif 
Media Kotak Dolpin dapat meningkatkan aspek 
perkembangan Sosial Emosional 

Kesesuaian kegiatan media dengan psikologi anak 
Kemudahan pemahaman materi 
Penggunaan bahasa dalam materi 

 

c. Instrumen tanggapan guru terhadap media kotak dolpin 

 Instrumen tangapan guru sangat dibutuhkan karena guru 

merupakan pelaku pembelajaran di kelas dengan mengggunakan 

skala Skor 4 diberikan apabila Bapak/Ibu guru “Sangat setuju” 

dengan dalam angket, Skor 3 diberikan apabila Bapak/Ibu guru 

“setuju”, Skor 2 diberikan apabila Bapak/Ibu guru “Kurang setuju”, 

Skor 1  diberikan apabila Bapak/Ibu guru “Tidak setuju” 

Tabel 1.4 
Instrumen tanggapan guru terhadap kotak dolpin 

No Item Skor 
1 2 3 4 

1 Penampilan Kotak Dolpin secara keseluruhan 
menarik 

    

Alasan/Masukan : 
2 Pedoman penggunaan Kotak Dolpin 

tersampaikan dengan jelas 
    

Alasan/Masukan : 
3 Bahasa yang digunakan dalam Kotak Dolpin 

mudah dipahami 
    

Alasan/Masukan : 
4 Penyajian materi dalam Kotak Dolpin 

tersusun secara sistematis 
    

Alasan/Masukan : 
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5 Materi dalam Kotak Dolpin sesuai dengan 
tujuan pembelajan 

    

Alasan/Masukan : 
6 Penggunaan gambar dalam Kotak Dolpin 

jelas 
    

Alasan/Masukan : 
7 Jenis kegiatan belajar dalam Kotak Dolpin 

bervariasi 
    

Alasan/Masukan : 
8 Kotak Dolpin membantu anak didik 

mengembangkan Aspek perkembangan 
Kognitif 

    

Alasan/Masukan : 
9 Kotak Dolpin membantu anak didik 

mengembangkan Aspek perkembangan 
Sosial 

    

Alasan/Masukan : 
10 Kotak Dolpin berbeda dari alat permainan  

biasanya 
    

Alasan/Masukan : 
11 Kotak Dolpin dapat dipermainan kan secara 

mandiri oleh anak didik 
    

Alasan/Masukan : 
12 Kotak Dolpin mempermudah guru 

mengevaluasi hasil belajar siswa 
    

Alasan/Masukan : 
13 Kotak Dolpin menstimulus aspek 

perkembangan sosial anak didik 
    

Alasan/Masukan : 
Jumlah  

Presentasi  
 

d. Instrumen lembar kegiatan 

Instrumen ini sebagai bentuk lain dari angket untuk siswa yang 

terdiri dari lembar kegiatan pre-test dan lembar kegiatan posttest. 

Lembar kerja Pre-test digunakan untuk mengukur tingkat 

pencapaian perkembangan pada aspek perkembangan kognitif dan 

sosial emosional. sebelum menggunakan media Kotak Dolpin. 

Kemudian lembar Kegiatan Post Test digunakan untuk mengukur 
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perkembangan kognitif dan perkembangan sosial emosional siswa 

setelah menggunakan media Kotak Dolpin. Lembar Pre test pada 

penelitian ini berupa lembaran kegiatan yang menyerupai kegiatan 

yang ada di kotak dolpin, sedangkan post test berupa kotak dolpin 

tersebut. 

6. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang digunakan pada tahap ini menggunakan dua 

jenis analisa data, yang pertama pada tahap awal penelitian berupa analisis 

deskriptif (kualitatif) dengan menggunakan metode wawancara, observasi, 

maupuan dokumentasi yang berupa analisa kebutuhan dan kesesuaian 

literature untuk pertimbangan produk awal. Tahap kedua didapatkan data 

kuantitatif dari hasil validasi, hasil uji coba produk baik skala kecil 

maupun skala luas.  

Langkah-langkah dalam menentukan kriteria kelayakan produk 

kotak dolpin yang telah dikembangkan adalah : 

a. Skor dalam instrumen validasi ahli materi, ahli media disediakan 

beberapa pilihan jawaban dengan skala likert20. lima pilihan untuk 

memberikan tanggapan terhadap produk Kotak Dolpin, sebagai berikut 

: angka 5 = sangat baik, angka 4 = baik, angka 3 = cukup baik, angka 2 

= tidak baik, angka 1 = sangat tidak baik. 

b. Data yang didapatkan dari instrumen validasi ahli media dan ahli 

materi di olah dengan rumus rerata, untuk mendapatkan rata-rata skor: 

                                                           
20 Sukarjo, Kumpulan Materi Evaluasi Pembelajaran (Yogyakarta: UNY, 2005), Hlm. 55 
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X = ∑X  21 
           n 

Keterangan :  
X  : Skor Rata-rata  
∑X    : jumlah skor jawaban 
N  : Jumlah responden 

c. Nilai kelayakan Kotak Dolpin pada penelitian ini dari penilaian 

validator dan dinyatakan valid dalam kesesuaian materi oleh ahli materi 

dan ahli media apabila semua butir dalam lembar validasi materi dan 

ahli media mendapat nilai minimal berkategori “cukup baik” atau pada 

posisi 2,60 < skor < 3, dari hasil perbandingan nilai rata-rata total skor 

dengan mengkonversikan data kuantitatif ke data kualitatif 

menggunakan skala lima, sebagai berikut: 

Tabel 1.5 
Kriteria Persentase skor 

Interval % skor Kriteria 

4,21 < skor Sangat Baik 

3,40 < skor < 4,21 Baik 

2,60 < skor < 3,40 Cukup Baik 

1,79 < skor < 2,60  Kurang Baik 

Skor < 1,79 Sangat Kurang Baik 

d. Kriteria pemberian skor pada instrumen pendidik terhadap kotak dolpin 

mulai dari angka 4 yang berarti sangat setuju, angka 3 artinya setuju, 

angka 2 kurang setuju dan angka 1 yang berarti tidak setuju. 

Penghitungan skor yang didapatkan pada angket para pendidik RA An-

                                                           
21 Sukardi, Evaluasi Pendidikan, Prinsip dan operasionalnya (Jakarta : Bumi Aksara, 2009), hal. 146 
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Nur  menggunakan Rumus rerata, dengan klasifikasi penskoran 

menggunakan skala 4 sebagai  berikut: 

Tabel 1.6 
Kriteria Persentase skor pengguna Produk oleh Pendidik 

Interval skor Kriteria 

3,50 < skor Sangat Setuju 

2,50 < skor < 3,49 Setuju 

1,50 < skor < 2,49 Kurang Setuju 

Skor < 1,49 Tidak Setuju 

Nilai kelayakan dari penilaian para guru RA An-Nur minimal pada 

rentang 2,50 < skor < 3,49 dengan pengertian kotak dolpin layak 

untuk digunakan dalam pembelajaran khususnya dalam 

meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial emosional 

siswa.  

e. Data hasil observasi pengembangan Media kotak dolpin baik data yang 

diperoleh dari ahli media, ahli materi dan guru dianalisis dengan 

langkah-langkah sebagai berikut : 

1) Berdasarkan penskoran yang dibuat, dihitung jumlah skor 

berdasarkan hasil masing-masing observasi. 

2) Skor keseluruhan observasi diakumulatifkan kemudian dicari 

rata-ratanya. 

3) Data yang diperoleh dihitung dengan menggunakan prosentase 

keidealan yang dihitung dengan menggunakan rumus: 

Prosentase Keidealan : Skor Hasil Penelitian x 100% 
     Skor tertinggi Ideal 
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4) Skor rata-rata tersebut diprosentase dan dikualifikasi dengan 

menggunakan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 1.7 
Kualifikasi Prosentase Skor 

Prosentase Kualifikasi 
80.01% - 100% Sangat Tinggi 

60,01% - 80,00% Tinggi 
40,01% - 60,00% Sedang 
20,01% - 40,00% Rendah 

0 – 20% Sangat Rendah 

f. Analisis data pretest dan posttest untuk mengetahui signifikasi tingkat 

pencapaian aspek perkembangan kognitif dan aspek sosial emosional, 

dengan menggunakan nilai gain ternormalisasi (N-gain), dengan 

rumus:22 

Gain Standar = Skor Posttest – skor Pretest 
     Skor Maksimum-Skor Pretest 

Penafsiran nilai N-gain penelitian ini dengan kriteria sebagai 

berikut: 

Tabel 1.8  
Interpretasi Nilai N-gain 

Nilai N-gain Interpretasi 
N-gain > 0,70 Tinggi 

0,30 , N-gain < 0,70 Sedang 
N-gain < 0,30 Rendah 

H. Subyek Uji Coba 

Penelitian ini mengambil subyek penelitian Kelas B Siswa RA An-Nur  

Desa Balerejo Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun yang terdiri dari 2 

                                                           
22 David E Meltzer, dalam Zuhdan Kun Prasetyo dikutip Nasrul Fauzi, Pengembangan Modul 

Pembelajaran IPA Berbasis Nilai-Nilai Humanis John P Miller Untuk Meningkatkan Kepekaan 
Sosial Peserta Didik MI/SD Kelas IV, Tesis (Yogyakarta, UIN Sunan Kalijaga, 2015), hlm. 34 
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Kelas Kelompok B dengan jumlah 30 siswa. Guru RA An-Nur  terdiri dari 1 

kepala RA, dan 3 guru sebagai guru Kelas A dan Kelas B. 

I. Sistematika Pembahasannya 

Untuk memberikan gambaran pembahasan yang sistematis, maka 

penelitian ini akan disusun dengan sistematika pembahasan sebagai berikut :  

BAB I merupakan pendahuluan berisi latar belakang masalah, rumusan  

masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, kajian pustaka, metode penelitian 

dan sistematika pembahasan. 

Pada bagian kedua penelitian ini, yaitu BAB II membahas tentang 

Kajian Teori Alat permainan edukatif, Tugas perkembangan kognitif dan 

perkembangan sosial emosional. 

BAB III Berisi tentang prosedur, implementasi dan analisis hasil 

pengembangan media pembelajaran Kotak Dolpin untuk anak Usia Dini. 

BAB VI Merupakan penutup yang berisi tentang kesimpulan penelitian 

dan saran-saran yang diberikan penulis yang berkaitan dengan 

penelitian.kemudian diakhiri dengan kata penutup, daftar pustaka dan 

lampiran. 
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BAB IV 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan dari penelitian dan pengembangan Kotak Dolpin dalam 

meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan aspek sosial emosional siswa 

Raudlatul Atfal An-Nur, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Alat permainan edukatif sangat penting dikembangkan  dikalangan guru 

Raudlatul Atfal khususnya Lembaga Raudlatul Atfal An-Nur untuk 

peningkatan Aspek Perkembangan Kognitif dan Sosial Emosial anak usia 

dini karena kebutuhan siswa untuk mencapai standar tingkat pencapaian 

perkembangan anak usia dini agar tidak terjadi loncatan-loncatan 

perkembangan.  Kotak Dolpin merupakan alternatif media atau alat 

permainan edukatif yang dikembangkan melalui beberapa tahapan 

perubahan, yang awalnya hanya berupa lembaran kegiatan dari Kardus 

bekas dan  bahan bekas yang dapat dengan mudah didapatkan disekitar 

lingkungan tempat tinggal sehingga menghasilkan sebuah alat permainan 

edukatif yang didesain khusus untuk peningkatan Aspek Perkembangan 

Kognitif dan Aspek Sosial Emosional sesuai dengan prinsip alat permainan 

edukatif. 

2. Proses implementasi pengembangan media Kotak Dolpin dalam 

meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif dan Aspek Sosial Emosional 

siswa Raudlatul Atfal An-Nur melalui tiga tahapan:  tahapan perencanaan, 

pelaksanaan dan evaluasi. Tahapan  perencanaan terdiri dari persiapan 
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media berupa Kotak Dolpin, RPPH, dan instrument penilaian. Ada 

perbedaan media dan RPPH dalam tahap perencanaan, pelaksanaan 

diantara kelas skala terbatas dan skala luas. Sedangkan dalam tahapan 

evaluasi guru lebih banyak sebagai Observator kegiatan Pembelajaran dan 

mencatat setiap perkembangan yang terjadi pada siswa. 

3. Hasil pengembangan media Kotak Dolpin dalam meningkatkan Aspek 

Perkembangan Kognitif dan Sosial Emosional adalah memberikan efek 

positif dan terdapat perbedaan yang signifikan antara siswa yang 

menggunakan media Kotak Dolpin dan siswa yang tidak menggunakan 

Media Kotak Dolpin. menunjukkan adanya peningkatan skor, yang 

diperoleh dari hasil pre-test dan post-tes, dimana dalam penghitungan N-

gain mengalami peningkatan yang signifikan, dari penghitngan N-gain 

pada aspek kognitif di kelas terbatas diperoleh 8 skor tinggi, dan 2 skor, 

sedangkan pada kelas skala luas didapatkan seluruhnya interpretasi tinggi. 

Pada hasil penghitungan N-gain pada aspek Sosial Emosional didapatkan 7 

interpretasi tinggi dan 3 interpretasi sedang. Pada skala kelas luas diperoleh 

10 dengan interpretasi tinggi dan 10 dengan interpretasi sedang. Walaupun 

dengan interpretasi sedang namun terjadi peningkatan yang signifikan dari 

kriteria Mulai Berkembang (MB) menjadi Berkembang Sesuai Harapan 

(BSH), sedangkan dalam pre-test ditaraf kriteria Berkembang Sesuai 

Harapan (BSH)  meningkat menjadi Berkembang Sangat Bagus (BSB) 

dalam proses post-test. Dengan menggunakan analisis deskripsi, minat 

siswa terhadap Kotak Dolpin terdapat peningkatan aspek kognitif, terbukti 
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dalam menggunakan Kotak Dolpin siswa langsung mampu mengerjakan 

kegiatan dalam Kotak Dolpin tanpa harus bertanya kepada Guru, siswa RA 

An-Nur  masih ingin terus bermain dengan Kotak Dolpin walaupun jam 

pembelajaran sudah selesai. Dan terdapat peningkatan dalam aspek sosial 

emosional yang dapat terlihat dengan jelas kerjasama siswa saat bermain 

dengan Kotak Dolpin meningkat dan dapat mempengaruhi sikap dan 

perilaku siswa RA An-Nur. 

Berikut peta konsep untuk mengetahui perkembangan atau 

perubahan dua aspek: aspek perkembangan Kognitif dan aspek Sosial 

Emosional siswa Raudlatul Atfal An-Nur mulai dari pra-penelitian dan 

pasca penelitian.  

Tabel 4.1 
Peta Konsep perubahan Aspek Perkembangan Kognitif 

Siswa Raudlatul Atfal An-Nur1 
No Indikator Skor 

Pre-
test 

Skor 
Post-
test 

Pra Penelitian Pasca Penelitian 

1. Menunjukkan sikap 
kreatif dalam 
menyelesaikan masalah 
Menunjukkan aktivitas 
yang bersifat 
eksploratif dan 
menyelidik (Kegiatan 
ke 4)(2.2) 
Bermain jarum jam. 

2,7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Siswa sudah pernah  
bermain jarum jam  
dengan alat peraga  
yang ada  
disekolahan. 
 
 

Siswa semakin 
lancar bermain 
jarum jam 
dihubungkan 
dengan aktifitas 
sehari-harinya. 

2. Memecahkan masalah 
sederhana dalam 
kehidupan sehari-hari 
dengan cara yang 
fleksibel dan diterima 
sosial (Kegiatan ke 1, 

2,5 3,7 Siswa bermain 
kelereng tanpa 
mengendalikan 
kelerengnya. 
 
 

Siswa lancar 
bermain 
menggelindingkan 
kelereng dan tepat 
memasukkannya 
pada tempatnya. 

                                                           
1 Hasil Observasi peneliti dan guru RA An-Nur, 20 Maret 2018 
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8)(4.5) 
menggelindingkan 
bola, labirin 

Siswa belum 
mengenal mainan 
labirin.  

Siswa lancar 
mengarahkan bola di 
labirin hingga finish  

3. Menerapkan 
pengetahuan atau 
pengalaman dalam 
konteks yang baru 
(Kegiatan ke 7)(4.6) 
Kegiatan penilaian 

2,6 3,6 Siswa belum 
pernah menilai diri 
sendiri dan 
temannya dengan 
memberikan 
bintang. 

Siswa dapat menilai 
diri sendiri dan 
teman sejawat 
dengan memberikan 
bintang. 

4. Mengenal sebab-akibat 
tentang lingkungan 
(kegiatan ke 9) (3.6) 
kegiatan ular tangga 

3,4 4 Siswa mengenal 
permainan ular 
tangga namun 
permainannya 
tidak bertema. 

Siswa lancar 
bermain permainan 
ular tangga dan 
paham sebab akibat 
tentang lingkungan 

5. Mengklasifikasikan 
benda berdasarkan 
warna, bentuk, dan 
ukuran (Kegiatan ke 
5)(4.6) 
Mengelompokkan 
gambar sesuai 
bentuknya. 

2,7 3,8 Siswa belum bisa 
mengelompokkan 
gambar sesuai 
bentuknya. 

Siswa mampu 
mengelompokkan 
gambar sesuai 
gambar yang 
ditempel di Kotak 
Dolpin. 

6. Mengurutkan benda 
berdasarkan ukuran 
dari paling kecil ke 
paling besar atau 
sebaliknya.(kegiatan ke 
5) (4.6)  

3,4 4 Siswa dapat 
mengurutkan 
benda berdasarkan 
ukuran benda. 

Siswa semakin 
lancar mengurutkan 
benda berdasarkan 
ukuran benda. 

7. Menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 (kegiatan 
k e 2)(4.6) 

2,7 3,85 Siswa pernah 
menulis angka 1 
s.d 10 tanpa 
menyebutkan 
lambang 
bilangannya. 

Siswa lancer 
menyebutkan angka 
dan menyusun dan 
melengkapi susunan 
angka 1 s.d 10 

8. Menunjukkan sikap 
kreatif dalam 
menyelesaikan masalah 
Menunjukkan aktivitas 
yang bersifat 
eksploratif dan 
menyelidik (Kegiatan 
ke  6)(2.2) bermain 
Maze 

2,4 3,3 Siswa bermain 
mazenya hanya 
menggaris dengan 
pensil.  

Siswa mampu 
mencari jejak 
dengan menggeser 
boneka di Kotak 
Dolpin. 
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9 Mencocokkan bilangan 
dengan lambang 
bilangan (kegiatan ke 
2) (4.6)  

3,0 3,9 Siswa membuat 
garis dilembar 
kerjanya untuk 
menghubungkan 
bilangan dengan 
lambang bilangan 
tanpa suasana 
bermain. 

Siswa lancar 
menghubungkan 
bilangan dengan 
lambang bilangan 
dengan menarik 
kursor dari 1 angka 
ke angka yang 
lainnya. 

 

Tabel 4.2 
Peta Konsep Aspek Perkembangan Sosial Emosional 

Siswa Raudlatul Atfal An-Nur2 
No Indikator Skor 

Pre-
test 

Skor 
Post-
test 

Pra Penelitian Pasca Penelitian 

1. Memperlihatkan 
kemampuan diri untuk 
menyesuaikan dengan 
situasi (berani 
tampil)(2.5) 

2,6 3,45 siswa masih malu 
untuk tampil, 
karena belum ada 
media yang 
menutut siswa 
untuk tampil. 

siswa secara 
bergantian tampil, 
dan asyik berdiskusi 
tentang kegiatan 
sehari-hari. 

2. Tahu akan haknya 
(4.13) 

2,6 3,3 Guru harus selalu 
memberi aba-aba 
saat permainan 
berlangsung   

Ada siswa yang 
memberi aba-aba 
pada temannya saat 
temannya bingung 
memulai bermain 
Kotak Dolpin. 

3. Mentaati peraturan 
kelas (2.6) 

2,5 3,25 Siswa akan 
mentaati peraturan 
apabila guru selalu 
memperingatkan 
konsekwensi dari 
melanggar aturan 
yang telah 
disepakati. 

Siswa mau mentaati 
peraturan setelah 
aturan permainan 
disepakati.  

4. Mengatur diri sendiri 
(2.8) 

2,6 3,6 Siswa ada yang 
mengganggu saat 
temannya 
bermain. 

Siswa sibuk sendiri 
dengan kegiatan 
yang ada pada Kotak 
Dolpin. 

5. Bertanggung jawab atas 
perilakunya untuk 
kebaikan diri sendiri 
(2.12) 

2,5 3,65 Siswa tidak 
pernah menilai 
hasil kegiatan 
mereka sediri.  

Siswa lancar menilai 
diri sendiri dan 
menilai teman 
sejawatnya sesuai 
dengan hasil 
kegiatan yang telah 
dilaksanakan 

                                                           
2 Ibid. 
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sebelumnya 

6. Bermain dengan teman 
sebaya (Bermain 
dengan 
seusianya)(3.13) 

 

2,5 3,8 Siswa sering 
memilih-milih 
teman dalam 
bermain. 

Siswa mau bermain 
bergantian dengan 
teman sebayanya. 

7. Mengetahui perasaan 
temannya dan merespon 
secara wajar (berbagi 
mainan)(2.12) 

2,5 3,7 Siswa tidak mau 
tahu keadaan 
temannya yang 
sedang 
kebingungan 
mengerjakan 
lembar kegiatan 
kalau temannya 
tidak bertanya. 

Siswa mampu 
memberitahu dan 
nasehat kepada 
temannya apabila 
ada temannya belum 
paham. 

8. Berbagi dengan orang 
lain (Ikut bermain 
dalam 1 alat 
permainan)(2.9) 

2,6 3,85 Siswa kadang 
suka menyerobot 
mainan temannya. 

Siswa dengan 
senang hati 
berurutan bermain 
dengan Kotak 
Dolpin 

9. Bersikap kooperatif 
dengan teman 
(Permainan 
Labirin)(2.9) 

2,5 3,65 Siswa mau 
bekerjasama 
apabila diingatkan 
gurunya. 

Siswa bekerjasama 
menyelesaikan 
permainan dengan 
baiktanpa diingatkan 
oleh guru. 

10 Menunjukkan sikap 
toleran (Antri 
Bermain)(2.7) 

2,4 3,65 Siswa mau antri 
bermain apabila 
diatur gurunya. 

Siswa antri 
menunggu giliran 
bermain Kotak 
Dolpin.  

 

B. Saran 

Tanpa menguurangi rasa hormat, adapun sran-saran yang dapat peneliti 

berikan keada berbagai pihak yang terlibat dalam Pendidikan Anak Usia Dini 

adalah: 

1. Bagi Guru  

Hendaknya mengembangkan alat permainan edukatif tidak hanya saat 

pelaksanaan lomba dalam memperingati HAB Kemenag maupun hanya 
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pada saat ada even perlombaan, tetapi juga mengembangkan alat 

permainan edukatif saat ada hambatan guru dalam menstimulus 

perkembangan anak didiknya. Hendaknya dapat mengembangkan 

Media atau Alat permainan edukatif yang sudah ada untuk 

dikembangkan dalam meningkatkan aspek perkembangan kognitif dan 

aspek perkembangan sosial emosional siswa maupun untuk penelitian 

lainnya yang sejenis untuk mengukur aspek perkembangan motorik, 

bahasa, fisik motorik maupun aspek yang lainnya. 

2. Bagi Kepala Sekolah 

Sebaiknya selalu menfasilitasi guru-guru dan memberikan motivasi 

pada guru agar dapat menghasilkan inovasi alat permainan edukatif.   

Penelitian ini ada beberapa keterbatasan, yaitu: 

1. Keterbatasan peneliti dan guru maupun keterbatasan waktu penelitian,  

penelitian aspek sosial emosional membutuhkan ketelitian dalam 

observasi dan pencatatan hasil observasi saat pelaksanaan berlangsung, 

karena keterbatasan peneliti dan guru dengan jumlah siswa 30 siswa 

sehingga ada beberapa sikap siswa yang terlewatkan tidak masuk 

catatan. 

2. Panjangnya  jeda waktu penelitian dengan waktu pelaporan dan 

penulisan menyebabkan banyak hasil observasi yang tiidak ter-cover, 

Penelitian ini berlangsung 2 bulan tetapi penulisan tesis mengalami 

keterlambatan karena kesibukan peneliti, sehingga ada beberapa 

laporan khususnya hasil observasi yang kurang lengkap.  
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3. Tema di Kotak Dolpin sulit diganti, karena gambarnya sudah disetting 

dan dicetak menggunakan banner. Apabila akan mengganti tema, maka 

harus mengganti gambar dari tema tersebut. 

4. Kotak Dolpin yang dikembangkan saat ini terbatas untuk anak usia dini 

umur 5-6 tahun karena menyesuaikan dengan indikator standar tingkat 

pencapaian perkembangan anak usia dini, apabila akan diterapkan 

untuk anak usia dini usia 4-5 tahun maka beberapa alatnya dibuat lebih 

sederhana. 
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TRANSKRIP WAWANCARA 
 

Informan : Kepala RA An-Nur ibu Anis Kurniawati, S.Th.I 

Hari : Rabu 

Tanggal : 7 Desember 2016 

Tempat : Raudlatul Athfal An-Nur 
 

1. Ada berapa wadah organisasi di Kecamatan Kebonsari? 

- Di Kecamatan Kebonsari ada 3 organisasi sebagai wadah kegiatan Guru-guru 

Raudlatul Atfal, yaitu Ikatan Guru Raudlatul Atfal disingkat IGRA, Kelompok 

Kerja Kepala Raudlatul Atfal disingkat K3RA, dan yang terakhir Kelompok Kerja 

Guru Raudlatul Atfal disingkat KKGRA. 

2. Dalam organisasi apakah ada sosialisasi pembuatan alat permainan edukatif? 

Berapa kali dalam setahun? 

- Ada tetapi pelaksanaannya menunggu sosialisasi dari kabupaten, dan 

dilaksanakan pada wadah  KKGRA. 

3. Kapan guru di lembaga anda menghasilkan karya media pembelajaran? 

- Sebenarnya setiap waktu dituntut agar kreatif tetapi kenyataannya hal tersebut 

tidak bisa berjalan, paling hanya 1 kali dalam 1 tahun saat ada perlombaan 

inovasi media pembelajaran pada waktu HAB Kemenag. 

4. Apakah media permainan edukatif multifungsi yang dapat meningkatkan aspek 

Kognitif dan sosial emosional sudah tersedia di toko? 

- Permainan yang ada ditoko, hanya permainan yang kadang hanya 

mengembangkan 1 aspek perkembangan, itupun terbatas 1-2 kegiatan saja.  

5. Apakah sudah ada media pembelajaran yang dihasilkan guru yang bersifat 

multifungsi? Mencakup 2 aspek pengembangan atau lebih? 

- Belum, kebanyakan hanya mencakup 2 sampai 3 kegiatan saja. 

6. Apakah sudah ada alat permainan edukatif yang dihasilkan guru dilembaga anda 

seperti Kotak Dolpin? 

- Belum ada, semoga tahun depan sudah ada yang seperti Kotak Dolpin. 

 

 



TRANSKRIP WAWANCARA 
 

Informan : Guru RA An-Nur ibu Wasilatu Rohmah 

Hari : Rabu 

Tanggal : 7 Desember 2016 

Tempat : Raudlatul Athfal An-Nur 
 

1. Ada berapa wadah organisasi di Kecamatan Kebonsari? 

- Ada 3, IGRA, K3RA, KKGRA 

2. Dalam organisasi apakah ada sosialisasi pembuatan alat permainan edukatif? 

Berapa kali dalam setahun? 

- Ada tetapi pelaksanaannya menunggu sosialisasi dari kabupaten, dan yang hadir 

gurunya dirolling. 

3. Kapan guru di lembaga anda menghasilkan karya media pembelajaran? 

- Kadang-kadang hanya 1 kali dalam 1 tahun saat ada perlombaan inovasi media 

pembelajaran  

4. Apakah media permainan edukatif multifungsi yang dapat meningkatkan aspek 

Kognitif dan sosial emosional sudah tersedia di toko? 

- Belum ada, paling hanya 1 media pembelajaran saja  

5. Apakah sudah ada media pembelajaran yang dihasilkan guru yang bersifat 

multifungsi? Mencakup 2 aspek pengembangan atau lebih? 

- Belum, kebanyakan hanya mencakup 2 sampai 3 kegiatan saja. 

6. Apakah sudah ada alat permainan edukatif yang dihasilkan guru dilembaga anda 

seperti Kotak Dolpin? 

- Belum ada, mungkin tahun-tahun yang akan datang. 

 

 

 

 

 

 



TRANSKRIP WAWANCARA 

Informan : Muanawatul Ngizah,  S.Pd.I 

Hari : Senin 

Tanggal : 5 Desember 2016 

Tempat : Raudlatul Athfal Nurul Islam 
 

1. Ada berapa wadah organisasi di Kecamatan Kebonsari? 

- Ada 3 organisasi 

2. Dalam organisasi apakah ada sosialisasi pembuatan alat permainan edukatif? 

Berapa kali dalam setahun? 

- Ada, 1-2 kali 

3. Kapan guru di lembaga anda menghasilkan karya media pembelajaran? 

- Banyaknya administrasi yang harus dikerjakan setiap  guru menyebabkan tidak 

tentunya menghasilkan karya media pembelajaran, yang jelas saat ada lomba 

media pembelajaran. 

4. Apakah media permainan edukatif multifungsi yang dapat meningkatkan aspek 

Kognitif dan sosial emosional sudah tersedia di toko? 

- belum 

5. Apakah sudah ada media pembelajaran yang dihasilkan guru yang bersifat 

multifungsi? Mencakup 2 aspek pengembangan atau lebih? 

- Sudah, milik kepala RA Nurul Islam 

6. Apakah sudah ada alat permainan edukatif yang dihasilkan guru dilembaga anda 

seperti Kotak Dolpin? 

- Sudah, hasil karya dari kepala RA Nurul Islam 

 

 

 

 

 

 

 



TRANSKRIP WAWANCARA 
 

Informan : Anisa Damayanti, S.Pd 

Hari : Senin 

Tanggal : 5 Desember 20166 

Tempat : Raudlatul Athfal Nurul Islam 
 

1. Ada berapa wadah organisasi di Kecamatan Kebonsari? 

3, IGRA, K3RA dan KKGRA 

2. Dalam organisasi apakah ada sosialisasi pembuatan alat permainan edukatif? 

Berapa kali dalam setahun? 

Ada, 1-2 kali dalam satu tahun. 

3. Kapan guru di lembaga anda menghasilkan karya media pembelajaran?  

Pada Tahun 2011, 2013, 2015 dan 2016  

4. Apakah media permainan edukatif multifungsi yang dapat meningkatkan aspek 

Kognitif dan sosial emosional sudah tersedia di toko? 

Belum pernah menjumpai di toko 

5. Apakah sudah ada media pembelajaran yang dihasilkan guru yang bersifat 

multifungsi? Mencakup 2 aspek pengembangan atau lebih? 

Sudah, hasil karya Kepala RA Nurul Islam 

6. Apakah sudah ada alat permainan edukatif yang dihasilkan guru dilembaga anda 

seperti Kotak Dolpin? 

Sudah, cikal bakal dari media yang dinamakan Kotak Dolpin tersebut. 
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ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengantar :Angket ini dimaksudkan untuk meminta petrdapal guru-guru Raudhah
Athfal (R4) secara obyektif te*adap kebutuhan Alat Peraga Edukatif dan hasilnya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat peraga edukatif dan program peningkatan
aspek perkembangan Kognitif dan aspek perkembangan sosial emosional di lembaga
Raudhlatul Athfal (RA).

k: Berilah tanda silare (X) oada iawaban vaoe anda

Pertenyaan

I Apakah anda mengetahri Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

a. Sangat mengetahui

X ndseiahui
c. Kunng mengetahui
d. Tidak mengeralui
e. Sosat tidat meneelahui

1

Apakah anda mengetahui pentingnya penggrmaan
alat peraga edukatif dalam pernbelajaran anak
usia dini?

a SaDSat mengetahui

Ymengetanui
c. Kurung meneetahui
d. Tidak nengetahui
e. Sansat tidak menserahui

3

Apakah anda mengetahui dan memahahi
standart alat pemga edukatifunfuk anak usia
dini?

a. Sangat Paham

KPahan

d. Tidak pahan
e. Sdoar tidak nabam

4
Ap:rkah anda sudah manerapka.n pembelajamtr
mcnggunakan alar pemga edukadfdalam seriap
tema'l

!<selalu
b. Sering
c. Kadang-kadang
d. Jarang

5
Apakah anda setuju alat peraga edukatif
diperlukan dalam pembelaiaran?

u-'seru;o

d. Tidak setuju
e. Saqat tida-k sctuiu

6
Bempa persen penggunaan Alat Peraga Edukatif
untuk pembelajaral1 dilembaga anda?

a. l00o/a
b-l5Yr) so"z
d. 25%

7
Bagaimana respon anak ketika belajar
menggunakan alat peraga edukatif dibanding
tanpa menggunakan alat peraga edukatifl

,f sungut *tu.tu'



8

Aspek perkembangan anak usia dini rnanakah
yang belum berkernbang sesuai standart tingkat
pencapaian petkembangan dilembaga anda?

b. Bahasa
c. Nilai agma dan moral
)f sosiat emosional

9
Aspek apa yang ingin dikembangkan secara
dominan dalam penggunaan alat peraga edukatif?

I- Kosnitif

d. Bahasa
e. Nilai aeama dar moral

10

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secara praktis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak
usia dini?

{ Sansar pql!

c. KMns perlu
d. Tidak p€rlu
e Sangat tidak nerl"

1l

Perlukah suatu alat peraga edukatif yang didesain
khusus secaxa pnldis agar dapat membatrtu
meningkatkan aspek perkembaDgan sosial
emosional anak usia dini?

frerr'
d. Tidak perlu
€. Seaat ijdak Derlu

12
Setujukah anda apabila ada alat peraga edukatif
yang didesain khusus terdapat 9-10 kegiatan
pembelaiaraD?

i( sangat setuju

c. Kurans setuju
d Tid.I sehrju
e. Sangat tiilak setunr

13

Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok (Jang
terdiri 4-7 siswa)?

X"*,;,,
d. Tidak setujtl
e. Sanpat tidal etuiu

tl
Apakah dibagian al*ir pernbelajaran diperlukan
evaluasi untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan anak?

{ Sangatpedu

c. Kuans perlu
d. Tidak perlu
e- Sansar tidak nernr

Saran dan masukkan untuk pembuatan petrgembangan alat peraga edukatif
kotak Dolpin (Dolanan Pintar) untuk meningkatkan aspek perkembangan

dan aspek sosial emosional anak usia dini.

/ralr^lr )u4an ut'L^



ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengantar :Angket ini dimaksudkan untuk meminta pendapat guru-guru Raudhatul
Aihfal (RA) secara oby€ktif terhadap kebutuhatr Alat Peraga Edukatif dan hasilnya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat peraga edukatif dan program peningkatan
aspek perkembangan Kognitif dan aspek perkembangan sosial emosional di lembaga
Ralrdhlatul Athfal (RA).

P u k: Berilah tanda silane (X) oada iawaban yang anda

No Pertanvaan

Apakah anda mengetahui Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

a. JanAat meneetahui
( mogetahui'c. 

Kurang mmgetahui
d. Tidak nqgetahui
e. sansrt tidak mdsetahui

2
Apakah anda mengetahui petrtingnya penggunaan
alat peraga edukatif dalam pembelajaran afak
usia dini?

a. .Sangat mensetahui
(rnengetahui
c. Kuang mengeiahui
d. Tidak ndgetshui
e- Sanoat tidak mdsetahni

3

Apakah anda mengetahui dan memahami
srandar{ alal peraga edukatifunruk anak usia
dini?

arlSangar Paham

d. Tidak paham
e. Sanpat tidal pah€m

4
Apakah anda sudah menerapkan pembelajaran
menggunakan alat peraga edukatifdalam setiap
tcma?

a Selalu
b.,amne

!-6,,tung-ua,ng
d. Jddg

5
Apakah anda s€tuju alat peraga edukatif
diperlukan dalam penbelajaran?

Xsarlgat seh{u
b. :eruiu

d. Tidak setuju
€. Saneat tidak sehriu

6
Berapa persen petrggunaan Alat Peraga Edukatif
untuk pembelajaran dilembaga anila?

zr IOV/.
I. 75'/,
i-sooz.
d. 25%

'1

Bagaimana respon anak ketika belajar
melggunakan alat pemga edukatif dibanding
lanpa menggunakan alat peraga edukatifl

{ sansat anrusias

d ruang aotusias
e.Tidakantusias



8

Aspek perkembangan aI1ak usia dini manakah
yang belum berkembang sesuai standart tingkat
pencapaian perkembangan dilembaga anda?

c. .IiiLai ae.!m dm moml

XSosiar emosiobar

9
Aspek apa yang ingin dikembalgkan secara
dominan dalam penggunaan alat peraga edukatifl

b.Xosnitif
c. Fisik noto.ik
d. Bahasa
e. Nilai asarna danmoral

l0

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secam pnktis agar dapat membanfu
meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak
usia dini?

Y(9*t,
d. Tidak p€rlu
e- Sangat tiddk .€rlx

ll
Perlukah suatu alat pemga edukatifyang didesain
khusus secara prakis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkemba[gan sosial
emosional anak usia dini?

{ P*r"

d. Tidak perlu
e. ganeat tidak Dtrlu

12
Setujukah anda apabila ada alat peraga edukatif
yang didesain khusus terdapat 9-10 kegiatan
pembelaiaraD?

V Sangat s€tliu
b-\ setuiu

d. Tidak senrju
e. gd€t tid.k 6enritr

Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok (yang
terdiri 4-7 siswa)?

d Sarsat seruju
b) seruju

d. Tidak sehrju
e. -Sansat tidak setuiu

13

Apakah dibagian akhir pembelajaran diperlukan
evaluasi unfuk hengetahui sejauh mana
kemampuan anak?

rta Sdgatptrlu
\ P€d!
c. Kurarg perlu
d. Tidakpe u
e. Saf,qat tidr& Derlu

Saran dan masukkan untuk pembtatan pengembetrgatr rlat peraga edukatif
kotak Dolpin @ol.mn Pintrr) untuk meningkatkaD aspek perkembangatr

dan asoek sosial emosional anak usia dini-

Tedma kasih atas partisipasi dalam pengisian angket ini.
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ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengantar :Angket ini dimaksudkan untuk meminta petrdapal guru-guu Raudhatul
Athfal (RA) secara obyektif terhadap kebutuhan Alat Perdga Edukatif dan hasill1ya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat perags edukatif dan program peningkatan
aspek perkembangar Kognitif dan aspek perkembangan sosial emosional di lembaga
Raudhlatul Athfal (RA).

andaPetDniu Eerilah tanda silans (X) rada iawaban var lih
Pertanyaan

Apakah anda mengetahui Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

X Sangat m€ns€tahui

c. Kurang mengetahui
d. Tidak m@getahui
e. Sansst tid€k mensetahui

2
Apakah anda mengetahui pentingnya penggunaan
alat pemga edukatif dalam pembelajaran anak
usia dini?

li Sangat m€ngetahui

c. Knrang nengetahu:
d- Tidak mengetahui
e- Sansat tidak meneetahui

3

Apakah anda mengetahui dan memahami
standaft alat peraga edukatifunfuk anak usia
dini?

A P€]lam

d. Tidak palm
e. Saneat tidak Deham

4
Apnkah anda sudah menerapkan pembelajaran
menggunakan alat pemga edukatif dalam setiap
tema?

k selalu
b. Sering
c. Kadang-kadang
d. Jaang

5
Apnkzth:rnda setuju alat peraga edukatif
diperlukan dalarn pembelai aran?

F Sansat setuju
b. Setuju

d. Tid,k s€tuju
e. Sansat tidak senril

6
Berapa peffen pengguoaan Alat Peraga Edukatif
untuk pembelaj arar dilembaga anda?

a. 100%
b_ 750/,

9- 50%
'1. zsx
e. 0%

7

Bagaimana respotr anak ketika belajar
menggunakan alat pemga edukatif dibanding
tanpa menggunakan alat pemga edukatil?

\ sansat aniusias

d K*.og *tu"io"



8

Aspek perkembangan anak usia dini manakah
yang belum berkembang sesuai standart tingkdt
p€ncapaian perkembangan dilembaga anda?

a" Fisik motorik
b. Bahasa
c- Nilai asama dd mo(al

}( sosiaL dosiora.l
e. Koqitif

9
Aspek apa yang ingin dikembangkan secara
dominan dalam penggunaan alat peraga edukatifl

k Kosnitif
c. Fisik motorik
d. Babasa
e. Nilai asana dan molal

10

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secam praktis agar dapat membantu
meningkatkan aspekperkembangan kognitif anak
usia did?

b) Perlu

d. Tidak p€rlu
e Sanoai tidak l$fir

tl
Perlukah suatu alat pemga edukatifyang didesain
khusus sccam praktis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkembangan sosial
emosional anak usia dini?

a. Satrgatpslu

d. Tidak perlu
e. Sanqat tidak perlu

l2
Setujukah anda apabila ada alat pemga edukatif
yang didesain khusus terdapat 9-10 kegiatan
pembelajaran?

a- Sansat setuju

Xsetuju
c. Kuang setutu
d. Tidak setuju
e. Sanqat tidak setuiu

l3
Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok (yang
terdiri 4-7 siswa)?

\ Saneat setuju

d. Tidak setuju
e. Sansat tidak setliD

13

Apakah dibagian aLlir pembelajaran diperlukan
evaluasi unfuk mengelahui sejaul mana
kemamplran anak?

X Sansst ptrlu

c. Kurang perlu
d- Tidak perlu
e. Sansat tidak Derlu

Saran dan masukkan untuk pembuatan pengembangan alat peraga edukatif
kotak Dolpin (Dolalan Pintar) [ntuk meningkatkan aspek perkembaagan

ifdan asDek sosial emosional rnak usia dini.



{

ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengutar :Angket ini dimaksudkan untuk meminta pendapat guru-gulu Raudhatul
Alhfal (R-4) secara obyektif terhadap kebutuhan A.lat Peraga Edukatif dan hasihya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat peraga edukatif dan prcgam peningkatan
aspek perkembangan Kognitif dan aspek perkernbangan sosial emosional di lembaga
Raldhlatul Aftfal (RA).

Pctun:uk: Berilah tanda silan anda

Pertanyaan

Apakah anda mengetahrri Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

a Sangat mengetahui

X rneneetahui
c. Krlrog rnengetahui
d. Tidak mengetahui
e. Sansar tidak mencelahui

2
Apakah arda mengetahui pentingnya penggunaan
alat peraga edukatif dalam pembelajaran anak
u\ia dini?

a. sangat mengetahui
l{. mengerahui
c- Kunng hengetahui
d. Tidak mensetahui
e. Saffat tidal m€nsetahui

3

Apakah anda mengetahui dan memaharoi
standaft alat peraga edukatif untuk anak usia
dini?

VPalurn

d. Tidak paham
e. Sdoat ridak Daham

4
Apakah anda sudah m€nerapkan pembelajaran
menggunakan alat peraga edukatif dalam setiap

Y Serah
bl Ssns
c. Kada$g-kadang
d. Jamg

5
Apirkah anda setoju alat peraga edukatif
diperlukan dalam penbelaj alan?

4 sancat s€hrju
b. Setuju

d. Tidak s€tuju
e- Smmt tidak setdr

6
Berapa peNen pelggunaan Alat Pemga Edukatif
untuk pembelajamn dilembaga anda?

a. A$)( 7s"/"
c. 50%
d. 2s%
e. 0%

'1

Bagaimana respon anak ketika belajar
menggunakan alat peraga edukatif dibatrding
tanpa menggunakaD alat peraga edukatifl

lfi"ri"i".c Cukup antusias,
d Kurang anrusias



8

Aspek perkembangan anak usia dini manakah
yang belum berkembang sesuai standart tingkat
pencapaian perkembangan dilembaga anda?

a. Fisik rnotorik
b. Bahas
c. Nilai agana dan moral

e. Komitif

9
Aspek apa yalg ingin dikembalgkan secan
dominan dalam penggunaan alat peraga edukatif?

b. Koenitif

>t-Bahasa
e- Nilai alma dan nodl

10

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secara prakis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak
usia dini?

)aP"fi'
d. Tidak perlu
e. Sansat tidak Derlu

ll
Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secara pmktis agar dapat membantu
rnen ingkatkan aspek perkembangan sosial
emosional anak usia dini?

a. Sangat perlu

KPqlu
d. Tidak perlu
e. Sdqat tidak perlu

12

Sctujukah anda apabila ada alat peraga edukatif
yang didesair khusus terdapat 9-10 kegiatan
pembelajaran?

X salsat setui!

c. K rans setuju
d. Tidsk setuju
e. Sansat tidak sehil

13

Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok (yang,
terdiri 4-7 siswa)?

Y*,
c. Kuatrg setniu
d. Tidak setuju
e Sansat tidek senrirr

t3
Apakah dibagian akhir pembelajaran diperlukan
evrluasi unfuk mengetahui sejauh mana
kemampuan anak?

K Saisatperlu

c. Kuangperlu
d. Tidakperlu
e. Sansat tidak Derlu

Saran datr masukkatr utrtuk pembuatan pengembangan alat peaaga edokatif
kotak Dolpin (Dolanan Pintsr) untuk meningkatkan aspek perkembangad

kognitif dan sosial emosional anak usia dini.

NmVvAan AW oiitesuaihcyr

dg {ko
dngon

an4h.

krvra 2anbelq
don disouar ta,r

Terima kasih atas partisipasi dalam pengisian angket ini.



ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PERAGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengantar :Angket ini dimaksudkan utr1uk meminta pendapat guru-guu Raudhatul
Athfal (RA) secara obyektif terhadap kebuhrhan Alat Peraga Edukatif dan hasilnya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat peraga edukatif dan prograrn peningkatan
aspek perkembangan Kognitif dan aspek perkembangan sosial emosional di lembaga
Raudhlatul Athfal (RA).

P uk Berilah tanda awaban anda

No

l
Apakah anda mengetahui Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

a. Sangat 
'nengeiahui3> nessetahui

c. Kuang m€ngerahui
d- Tialaft mengetahni
e. Sansal tidak mensetahui

2
Apakah anda mengetahui pentingnya petrggunaan
alat pemga edukatif dalam pembelajaran anak

O Sangat mengelahui

c. Kurang nengetahui
d. Tidak mengetrhui
e. Sanpat ti.lak menE tahni

3

Apakah anda mengetahui dan memahami
standart alat peraga edukatifuntuk anak usia
dini?

O p*i-
d. Tidak paham
e. Smsar tidak pabam

4
Apakah anda sudah menerapkan pembelajaian
menggunakm alat pemga edukatif dalam setiap
tema?

a. Selalu
b. Seijns
a Kad-e-kud"og
"d. la*e

5
Apakah atrda setuju alat peraga edukatif
diperlukan dalam pembelajaran?

I saryat shrju
b. setuju

d- Tidaksetuju
e. Sesat tidrt ktuiu

6
B€mpa pe$en penggutraan Alat Peraga Edukatif
untuk pembelaj aran dilembaga anda?

a. 100%
b. 750/0

c. 50%

@2s%
e. 0o/"

'7

Bagaimaaa respon anak ketika belajar
menggunalan alat peraga edukatif dibanding
tanpa menggunakatr alat peraga edukatif.)

@ sanmtmtusias
b.anri.i'.



u

Aspek perkembangan anak usia dini manakah
yang belum berkembang sesuai standart tingkat
pencapaian perkembangan dilembaga anda?

c. Nilai agama dm moral

/6 Ko'nitif

9
Aspek apa yang ingin dikembangk'an secara
dominan dalam penggunaan alat peraga edukatifl

b. Koenitif
O Fisik motonk
d- Bahasa
e- Nilai aqama dan moral

t0

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesain
khusus secara pmktis agar dapat membatrtu
meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak
usia dini?

O p*r-"
c- Kuang porlu
d. Tidak perlu
e. SaHat tidakpe u

l1

Pcrlukah suatu alat peraga edukatifyaq didesain
khusus secara pmktis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkembalgan sosial
emosional anak usia dini?

O Sangat perlu
b. Perlu

d. Tidak perlu
e. Saasat tidak Derlu

12
Setujukah anda apabila ada alat pemga edukatif
yang didesain khusus terdapat 9-10 kegiatm
pembelajaran?

[4 salgat setuju
b. senrju
c. Kurans setuju
d. Tidak sebtju
e. San€t tidak senritr

t3
Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok 6rang
terdid 4-7 siswa)?

I sangat setuju

c. Kuang setuju
d. Tidak setuju
e. Sanlat tidak Mtltii

ti
Apakah dibagian akhir pembelajaran diperlukan
evaluasi untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan anak?

@ Sangatperlu

c. Kuang perlu
d. Tidakperlu
e. Sancal tialak Derlu

Saran datr masukkan udtul< p€mburtan petrgembrngatr alat perega edukatif
kotak Dolpin (Dolanan Pintar') untuk meningkrtkrn sspek perkembaDgrn

dan asDek sosial emosional anak usla dlni.



II

ANALISIS KEBUTUHAN PENDIDIK
TERHADAP ALAT PEMGA EDUKATIF UNTUK MENINGKATKAN ASPEK

PERKEMBANGAN KOGNITIF DAN SOSIAL EMOSIONAL

Pengatrtar :Angket id dimaksudkan untuk meminta pendapat guu-guru Raudhanrl
Athfal (RA) secara obyektif terhadap kebutuhan Alat Peraga Edukatif dan hasillya akan
dijadikan sebagai acuan pengembangan alat peraga edukatif dan prugram peningkatan
aspek perkcmbangan Kognitif dan aspek perkembangan sosial ernosional di lembaga
Raudhlatul Athfal (RA).

k Berilah tarda waban anda

Pertanyaan

1
Apakah anda mengetahrri Alat Peraga Edukatif
untuk anak usia dini?

t< Sangat mengetahui

c. Kurang mengerahui
d- Tidak meneetahui
e. Sgnsat tidak meEetahui

2

Apakah anda mengetahui pentingnya p€nggumatr
alat peraga edukatif dalam pembelajaan aaak
usia dini?

lasarsat meneetahui
b. m€ngetahui
c. Kurang m€ngeiahui
d. Ti<iak rengetaLui
e. SdEat ti.lrk frdoetahni

3

Apakah anda mongetahui dad memahami
statrdart alat peraga edukatifutrtuk amk usia
dini?

)<P"h;
c. Kuang pahsm
d. Tidakpahan
e. Saryat tidak oalam

4
Apakah anda sudah menerapkan pembelajaran
menggunakan alat peraga edukatif dalam setiap
tema?

f Selalu
/u)s*ing
c. Krdary-kadang
d. Jarang

5
Apalsh ando setuju alat peraga edukatif
diperlukan dalam pembelajaran?

F Sangat setuju
b. Setqiu
c. l urang setrju
d. Tidak setuju
e. Sansat tidak stuiu

6
Bempa persen pengguiaan Alat Peraga Edukatif
untuk pembelaj aran dilembaga anda? As0%

d. 25./o

e. 0ol.

a. 100%
b.75%

,]
Bagaimatra respon anak ketika belajar
menggunakmr alat pemga edukatif dibanding
tanpa menggunakan alat peraga edukatif.)

t'bargar a.t 'i"'
c Culap aorusias
c Kuang antusias



8

Aspek perkenbangan anak usia dini manakah
yang belum berkembang sesuai standart thgkat
pencapaian perkembangan dilembaga anda?

b. Bahasa
c. Nilai a8ama danmoral

F sosial mosiorar
e. Komitif

9
Aspek apa yang ingin dikembatgkaa secara
dominan ilalam petrggunaar alat peraga edukatifl

ta-Kognitif
c. Fisik motorik
d Bahrsa
e. Nilai asama dan moral

10

Perlukah suatu alat peraga edukatifyadg didesair
khusus secara praktis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkembangan kognitif anak
usia dini?

,disasat perlu
b. Perlu

d. Tidak perlu
e Sd@t tidak .dl!

t1

Perlukah suatu alat peraga edukatifyang didesaitr
khnsus secara prallis agar dapat membantu
meningkatkan aspek perkanbangan sosial /
emosional anak usia dini?

a- sangatperlu
)t{Perlu

d. Tidak perlu
e. Sansat ti.lak ft.lu

t2
Setujukah anda apabila ada alat peraga edukatif
yang didesain klu$us terdapat 9-10 kegiatan
pembelajaran?

K"*j,,
c. Kurang setuju
d. Tidak sehrju
e s,nsa idok .eh'n'

13

Setujukan anda apabila ada alat peraga edukatif
dapat digunakan dalam satu kelompok (yang
terdiri 4-7 siswa)?

X Sansar setuiu

c. Kuans sehlu
d. Tidak setuju
e. Sansat tidak s€tuiu

13

Apakah dibagian akhir penbelajaran diperlukan
evaluasi untuk mengetahui sejauh mana
kemampuan anak?

)( Sads.t pslu

c. Kurang perlu
d Tidak pe.lu
e. Sansat tidak Derlu

Saran dan masukkan untuk pembuatatr pengembaqgatr alat peraga edukatif
kotak Dolpitr (Dolanan Pintar) untuk meningkatkan aspek perkembangan

dan asDek 3osial emosionrl anak nsie dini.

.4<A4

q^^^

ff,
\\U/a,4,t^ e-d"t,<V,-s-t Ljp"^- W

h4 b/v.t\bLf**
g t' /c,\tl ^- ( '6'V", U [,^p.U.

Terima kasih atas partisipasi dalam pengisian aagket ini.



Hal : Pernohonan Validasi Mated Tugas Akhir Tesis

Lampiran : I Bendel

Nama

NIM

Program Studi

Judul tesis

Kepada Yth.

Betty Yulia rrVulamari, S.Pd., M.Pd.

Dosen Perdidikrn Anrk Usir Dini

Unmub PoDorogo

Assalamu' alqikum Vr. Wb.

Sehubungan dengan rencana pelaksanaan Tugas Akhfu Tesis, dengan ili saya :

Siti Rohmah Sa'adah

1520431015

Pendidikan Guru Raudhlatul Athftl @CRA)

{JIN Sunan Kaliaga Yogyakana

Pengembatrgan Media Kotak Dolpin (Dotarun Pintar)

untuk Meningkatkan Aspek Perkembangan Kognitif ddr

Sosial Emosional Siswa RA An-Nur Desa Balerejo

Kecamatan Kebonsari Kabupaten Madiun

Dengan hormat Mohon Ibu berkenan memberi validasi terhadap Mate.i Tugas

Akhir Tesis yang telah saya su$m. Seb@gai bahan pertimbangan, benama ini

saya lampi*an (l) Proposal Tesis, (2) Kisi-kisi Media Kotak Dolpin, (3) Kisi-

kisi maleri Pembelajann dan indikator Media Kotak Dolpin.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perharian ibu disampaikan

terima kasih,

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Madiu4 6 Pebruari 2017



AIIGIOT VALIDASI MEDIA KOTAK DOLPIN (DOLANAN PINTAR) I'NTT'K
MEIIINGKATXAI\I ASPEK PERKEMBAI{GAT\ KOGNITIF DAN SOSIAL

EMOSIONAL SISWA RA AN-I\IIIR DESA BALERE IO KECATuA*TAN

KEBONSARI KABUPATEN MADII]N

UNTUKAELIMAfiRI

Pet[njuk Pengisian

l. Ibu diharapkan memberikan koreksi dan masukan pada setiap konponen dengan cara

menulisksn pada angket yang telah disediakan

2. Penilaian diberikan kepada setiap komponen dengan cara membububkan tada ceklis

($ pada rentangan angka-angka penilaian yang dianggap tepat. Angka-angka

tersebut adalah :

Angka 5 - Sangatbaik

Angka 4 = baik

Angka 3 = Cukup baik

Angka 2 = Tidak baik

Angka I : Sangat Tidak baik

3. Selain mengisi angket ters€bd, mohon ibu memberikan samn masukan!

No Aspek Penilaian Butir Penilaian Alternstif Pilihar

1 3 4 5

I Aspek Tampilan Desain Media Kotak Dolpin

Tat,lel^k (lqy out)

Kesesuaian huruf yang disajikan lr/
Pelyajim dapat menarik sisva dalam

pembelajaran

Penempatan gambar

Pemilihan Wama pada setiap kegiatan



Kualifas tampilan garnbar

Kesesuaian gambar dan ilushasi pada

male.i

2 Aspek Penyajian Konsislensi pola penyajian t..
Sistematika penyajian V
Keseimbangan sajian materi v
Sistematika dalam tiap pokok bahasan

Penyajian garnbar dalam materi

Penyajian kegiatan dan aldivitas dalam

materi

3 Aspek kedalaman

dan keluasao

Materi

Sistematika penyajian matEri

Kesesuaian materi dengan tingkat

pencapaian perkembangan anak usia

dini kelas B

Media Kotak Dolpin dapat

meningkatkan aspek perkembangan

kognitif

Media Kotak Dolpin dapat

meningkatkal aspek perkembangsn

Sosial Emosional

Kesesuaian kegiatan media dengan

psikologi anak

Kemudahan pemahaman materi

Penggunaan bahasa dalam materi V
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Hal : Permohonan Validasi Media Tugas Akhir Tesis

Lampiran : I Bendel

Nama

NIM

Program Studi

Judul tesis

Kepad& Yth.

Muhibudin Fadli, S.Pd., M.Pd.

Dosen Pendidik n Arak Usio Dili
Utrmuh Ponorogo

Atsqlqmu'slsikum Wh Wb.

Sehubungan dengan rencana pelal$anaan Tugas Akhir Tesis, dengan ini saya :

Siti Rohmah Sa'adah

1520431015

Pendidikan Guru Raudhlatul Athfal @GRA)

UIN Sunan Kalijaga Yog5iakarta

Pengembangan Media Kotak Dolpin (Dolanan Pintar)

utuk Meningkatkan Aspek Perkembangan Kogitif dan

Sosial Emosional Siswa RA An-Nur Desa Balerbio

Kecamatan Kebonsari Kabupden Madiun

Dengan hormat Mohon Bapak ber*enan memberi validasi teftadap Media

Tugas Akhir Tesis yang telah saya susun. Sebagai bahan petimbangan,

bersama ini saya lampirkan (l) Proposal Tesis, (2) Kisi-kisi Media Kotak

Dolpin, (3) Kisi-kisi materi Pembelajaran dan indikaior Media Kotak Dolpin.

Demikian permohonan saya, atas bantuan dan perhatian ibu disampaikan

terima kasih-

Wassolamu'qlaikum Wn Wb.

Madiun, 6 Pebruari 2017

Peneliti,



ANGKET VALIDASI MEDIA KOTAI( DOLPIN (DOLANAN PINTAR) I]NTUK
MEI\INGKATKATY ASPEK PERXEMBAI{GAT\ KOGMTIF DAN SOSIAL

EMOSIONAL SISWA RA AI{-NIJR DESA BALERHO KECAMATAN ,

KEBONSARI KABUPATEN MADIUN

Petunjuk PergisiaD

l. Bapak diharapkan rnemberikan koreksi dan masukan pada setiap komponen dengan

cara menuliskan pada angket yang telah disediakan

2. Penilaian diberikan kepada setiap komponen dengan caxa membubuhkan tanda ceklis

(0 pada rentangan angka-atrCka p€nilaian yang dianggap tepat. Angka-angka

tersebut adalah i

Angka 5 = Sangat baik

Angka 4 = baik

tugka 3 = Cukup baik

Argka 2 = Tidak baik

Angka I = Sangar Tidak baik

3. Selain mengisi angket t€rsebnt, mohon bapavibu memberikan salan masukan!

No Aspek Peoilaian Butir P€rilsisn
Alternatif Pilih.n

I 3 4 5

I Asp€k Tampilan Desain media Kotak Dolpin

Tata letak oayout

Ukurat huruf

Komposisi wama

Penempatan gambar v
Keterbacaan fulisan

Kesesuaian ikon pada rubrik

Kesesuaian gambar dan ilust asi pada

media



2 Penyajian Konsistensi pola penyaiian

Sistematika penyajian

Keseimbangan sajian materi

Sistematika dalam tiap pokok bahasan

Penyajian gambar dalam media

Penyajian kegiater dan aloivitas dalam

media

3 Materi Sistematiko penyajian media

Kesesuaian materi dengan aspek

perkembangan kognitif dan sosial

emosional

Kejelasan uraian kegiatan pada media

Kes€suaian Kegiatatr dengan media

Kemudahan pemahaman media

Penggunaan bahasa dalam media

Kesesuaian kegiatan dengan media

Kometrtrr dea Sar!tr untuk Perbaikatr Modul

Mrrc. Oo\u" il\\ Vrp
t, hrr!./hrA A/t

Jtrd'rrl. I ni
- Satb't fun rrrh e'qeai / bu]v.^ ,t

lrttnhadea darrrlcftiry Yeaa.ll. Oc;y'buq+
nuotlla. "aan\ a..V g lc;*r^ dr,ar'

,n br,t it.rh$

|'Ala,^ J rb,rt< .



yxrd^} iv\i rrrrAr\c (^h" a- L / r-L I /v,l,

l|ul.rv*tn,v- ..



1 
 
 

 

 

STANDART OPERASIONAL PROSEDUR (SOP) 

 

 

 

 

PERMAINAN KOTAK DOLPIN (DOLANAN PINTAR) 

UNTUK MENINGKATKAN ASPEK PERKEMBANGAN KOGNITIF  

& SOSIAL EMOSIONAL  

 
 

 

 

 

 

 

 

  

 
 
 
 

Siti Rohmah Sa’adah 
 
 
 
 
 



2 
 
 

 

REDAKSI 

PERMAINAN KOTAK DOLPIN 

 Untuk meningkatkan aspek perkembangan Kognitif dan Sosial Emosional 

 
 

Penulis  

Siti Rohmah Sa’adah 

 

Dosen Pembimbing  

Dr. Sabaruddin, MSi 

 

Ahli Materi  

Betty Yulia Wulansari, S.Pd. M.Pd 

 

Ahli Media 

Muhibudin Fadli, M.Pd 

 

Desain Cover dan Ilustrasi 

Subhan Asy’ari 

 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN ISLAM ANAK USIA DINI 
PROGRAM MAGISTER  

FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN 
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 

2017 
 

 



3 
 
 

 

KATA PENGANTAR  

Segala puji dan syukur kami sampaikan kehadirat Allah SWT, atas izinnya 

sehingga “Permainan Kotak Dolpin dan Standart Operasional Prosedur” dapat 

terselesaikan dengan baik. SOP ini disusun guna memenuhi kebutuhan lapangan dalam 

pelaksanaan permainan menggunakan Kotak Dolpin sehingga dapat diaplikasikan dalam 

pembelajaran Anak Usia Dini. 

SOP ini terdiri dari beberapa bagian dimulai dari alat dan bahan, cara pembuatan 

Kotak Dolpin, materi yang dikembangkan dalam kotak dolpin beserta Standart 

Operasional Prosedur menggunakan Kotak Dolpin. 

Media Kotak Dolpin diharapkan dapat digunakan oleh pendidik sebagai media 

dalam mengembangkan aspek kognitif dan aspek sosial anak usia dini, serta diupayakan 

dapat meningkatkan kompetensi dan kreatifitas pendidik. 

Semoga dengan adanya Media Kotak Dolpin beserta SOP ini dapat menambah 

pengetahuan pendidik dan calon pendidik dalam meningkatkkan aspek perkembangan 

kognitif dan aspek sosial emosional, SOP ini sekaligus sebagai panduan praktis pendidik 

dalam membuat alat permainan edukatif. 

Kritik dan saran sangat kami harapkan untuk perbaikan Media Kotak Dolpin ini, 

dan ucapan terima kasih tak lupa kami sampaikan untuk semua pihak yang telah 

membantu dalam penyusunan dan implementasi Media Kotak Dolpin ini. Semoga 

menjadi amal jariyah bagi kita semua. Aamiin. 

 

Madiun, 1 Juli 2017 

Penyusun 
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A. Alat  

1. Gunting 

2. Cutter 

3. Lem tembak 

4. Spidol 

5. Benang 

6. Jarum/baut 

7. Penggaris 

8. Tutup botol mineral 

 

B. Bahan 

1. Banner yang didesain sesuai ukuran kardus 

2. Kardus bekas 

3. Kain flannel 

4. Gambar-gambar sesuai dengan tema 

5. Gelas bekas air mineral 

6. Botol bekas shampoo 

7. Plastisin 

8.  Sedotan 

9. Cat streoform 

10. Perekat kain 

 

 

 

 

 

 

 

 

ALAT DAN BAHAN MEDIA KOTAK DOLPIN 
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1. Kardus bekas minuman mineral atau kardus bekas minyak digunting menjadi 

memanjang, kemudian setiap sisi lembarannya dilapisi dengan kertas warna  atau banner 

yang didesain khusus sesuai ukuran kardus. 

2. Dari 8 sisi kardus, masing-masing digunakan untuk kegiatan yang berbeda-beda.  

3. Sisi pertama, diberi judul dengan tulisan bola gelinding. siapkan bekas botol shampoo 

atau botol-botol yang lain dibelah menjadi dua bagian. Bagian bertama ditempel 

menggunakan lem tembak dengan posisi agak miring, bagian kedua juga ditempel 

dengan posisi agak dibawanya bagian pertama sehingga apabila bola digelindingkan 

maka bola atau kelereng dapat melalui dua bagian botol shampoo bekas. 

4. Sisi luar kardus kedua  kegiatannya menghubungkan gambar lambang bilangan 

dengan bilangan. Siapkan lima gambar yang berbeda dengan jumlah yang 

berbeda pula, masing-masing gambar ditempel disebelah kiri dan lambang 

bilangan ditempel dibagian kanan, diantara gambar dan lambang bilangan 

dipasang dua utas tali dari ujung atas ke ujung bawah dan masing-masing tali 

diberi tanda panah yang mengarah pada gambar dan pada lambang bilangan. 

5. Sisi ke tiga kardus adalah belajar berhitung. Dengan ditempeli gambar-gambar 

pendukung dalam berhitung seperti gambar seseorang sedang menata batu, atau 

gambar susunan barang. Dari masing gambar bata atau susunan barang ditempeli 

perekat kain dan Siapkan lambang bilangan 1 sampai dengan angka 10 dari 

bahan kardus tebal, masing-masing anka bagian belakangnya dipasang perekat 

kain yang berfungsi agar angka-angka tersebut dapat ditempel berpindah-pindah. 

6.  Sisi ke empat adalah bermain waktu. Bagian atas diberi tulisan pukul berapa?dan 

dibagian bawah diberi tulisan sedang apa?.Buat gambar lingkaran atau persegi 

empat tempel di kardus kemudian tulis angka-angka 1 sampai dengan 12 seperti 

jam dinding kemudian buat jarum dari kardus yang agak  tebal dan dipasang di 

tengah-tengah. Dibawah tulisan sedang apa ?disiapkan tempat untuk menempel 

CARA PEMBUATAN KOTAK DOLPIN 
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atau meletakkan jawan-jawaban dari petanyaan dengan beberapa tulisan tentang 

kegiatan harian. 

7. Bagian dalam kardus dibuat kegiatan  mengelompokkan benda sesuai dengan 

bentuk, warna ataupun ukuran. Tempelkan beberapa gelas mineral bekas dan 

dimasing-masing gelas ditempeli beberapa gambar profesi yang berbeda-beda. 

Gunting gambar-gambar profesi dengan jumlah yang sama tetapi dengan ukuran 

yang berbeda. Kemudian masing-masing gambar ditempel atau dipasang pada 

tusuk sate atau stik eskrim.  

8. Sisi dalam ke Dua ada kegiatan mencari Jejak/ Mazze. Siapkan kardus bekas 

yang lain dengan bentuk persegi dengan menyesuaikan ukuran kardus utama, 

diatas kardus persegi dibuat beberapa gambar pendukung sebegai contohnya 

jalan menuju bandara, menuju kantor polisi, menuj puskesmas. Kemudian 

gambar jalan dilubangi memanjang sesuai jalan yang telah dibuat. Buat boneka 

dari kain flannel atau dari kain bekas, pasang di sela-sela jalan yang dilubangi 

tadi. Maka kegiatan maze siap digunakan. 
9. Bagian tengah diatas Maze dibuat kegiatan penilaian siswa atau evaluasi siswa. buat lima 

kolom, kolom pertama foto siswa yang dibawahnya buat enam persegi dengan ditempeli 

perekat kain yang digunakan untuk  menempel foto-foto siswa. kolom kedua beri gambar 

bintang 1, kolom ketiga beri gambar bintang dua dan seterusnya. Dibawah masing-

masing gambar bintang ditempeli perekat kain dengan posisi lurus dengan foto siswa. 

10. Ambil kardus bekas yang lainnya kemudia bentuk persegi empat dengan ukuran sama 

dengan kardus yang utama bagian atas yang juga difungsikan sebagai penutup Kotak 

Dolpn, kemudian tempel gambar, banner atau bagian tersebut dicat agar menarik minat 

siswa bermain. Bagian sisi dalam ditempel beberapa sedotan atau kau tusuk sate didesain 

menyerupai labirin tetapi masih sedehana dan diberi tanda start dan finish sehingga 

anak-naka bermain dari tulisan start dan harus bisa mencapai tulisan finish. 

11. Bagian terakhir dari Kotak Dolpin ini adalah kegiatan ular tangga, buat dadu dari kadus 

bekas juga dan diberi angka dan titik-titik yang jumlahnya sama dengan angka. Baliknya 

kegiatan labirin lembaran kardus persegi tersebut, bagi menjadi 9 kotak yang sama 

ukurannya, masing-masing kotak diberi nomor urutan dan ditempeli gambar sebab 
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akibat. Diantara angka-angka tersebut ditempeli gambar uular maupun gambar tangga 

seperti halnya permainan ular tangga pada umumnya, yang membedakan adalah adanya 

gambar-gambar pendukung yang menunjukkan sebab akibat dari sebuah kejadian. Untuk 

memainkannya disiapkan dua boneka kecil atau bentuk kerucut dari plastisin.  

12. Kotak Dopin siap digunakan untuk bermain. 

 

 

 

 

Indikator  Pencapaian Perkembangan Anak lingkup perkembangan Kognitif 

Usia 5 – 6 tahun 

Belajar dan Pemecahan Masalah 

1. Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah Menunjukkan aktivitas 

yang bersifat eksploratif dan menyelidik (Kegiatan ke 4)(2.2) 

2. Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang 

fleksibel dan diterima sosial (Kegiatan ke 1, 8)(4.5) 

3. Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru (Kegiatan ke 

7)(4.6) 

Berfikir Logis 

4. Mengenal sebab-akibat tentang lingkungan (kegiatan ke 9) (3.6) 

5. Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (Kegiatan ke 

5)(4.6) 

6. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar atau 

sebaliknya.(kegiatan ke 5) (4.6) 

Berfikir Simbolik 

7. Menyebutkan lambang bilangan 1-10 (kegiatan ke 2)(4.6) 

8. Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung (Kotak Dadu) (4.6) 

9. Mencocokkan bilangan dengan lambang bilangan (kegiatan ke 2) (4.6) 

 

MATERI YANG DIKEMBANGKAN DALAM KOTAK  
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Indikator  Pencapaian Perkembangan Anak lingkup perkembangan sosial emosional 
 

Usia 5-6 tahun 

Kesadaran diri 

1. Memperlihatkan kemampuan diri untuk menyesuaikan dengan situasi (berani 

tampil)(2.5) 

Rasa tanggung jawab untuk diri sendiri dan orang lain 

2. Tahu akan haknya (4.13) 

3. Mentaati peraturan kelas (2.6) 

4. Mengatur diri sendiri (2.8) 

5. Bertanggung jawab atas perilakunya untuk kebaikan diri sendiri (2.12) 

Perilaku prososial 

6. Bermain dengan teman sebaya (Bermain dengan seusianya)(3.13) 

7. Mengetahui perasaan temannya dan merespon secara wajar (berbagi mainan)(2.12) 

8. Berbagi dengan orang lain (Ikut bermain dalam 1 alat permainan)(2.9) 

9. Bersikap kooperatif dengan teman (Permainan Labirin)(2.9) 

10. Menunjukkan sikap toleran (Antri Bermain)(2.7) 
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Prosedur yang harus dilakukan oleh pendidik sebelum permainan adalah sebagai berikut: 

1. Pendidik menyiapkan media Kotak Dolpin. 

2.  Pendidik membagi siswa menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 5-6 

siswa. 

3. Pendidik mengenalkan Kotak Dolpin . 

4. Pendidik menjelaskan aturan permainan. Dengan aturan sebagai berikut : 

a. Siswa tidak boleh berebut mainan 

b. Siswa bergiliran dalam permainan 

c. Masing-masing siswa bermain pada sisi yang berbeda  

5. Pendidik meletakkan Kotak Dolpin ditengah masing-masing kelompok. 

 

Dalam bermain Kotak Dolpin perlu diketahui tentang kegiatan setiap sisi Kotak, 

karena setiap sisi Kotak terdapat kegiatan yang berbeda, ada kegiatan yang dapat 

diselesaikan secara individu, dan ada kegiatan yang dapat dikerjakan oleh 2 orang. 

Berikut adalah kegiatan setiap sisi Kotak Dolpin: 

1. Sisi pertama dibuat kegiatan bola gelinding. Didalam kotak paling bawah 

disiapkan bola yang terbuat dari clay/kelereng. Dalam kegiatan tersebut 

mengandung pembelajaran tentang sabar menunggu giliran, sabar dalam 

memasukkan bola/kelereng kedalam kotak paling bawah, dengan melalui jalur 

STANDART OPERASIONAL PROSEDUR (SOP) 
PERMAINAN KOTAK DOLPIN (DOLANAN PINTAR) 
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slide. Background pada kegiatan tersebut terdapat gambar anak sedang belajar, 

dilanjutkan dengan wisuda dan berhasil dengan profesi yang dicita-citakan.  

Gambar sisi kardus pertama 

 

 

 

 

 

  

Tempat Menyimpan Bola 

2. Sisi yang kedua jenis kegiatannya menghubungkan gambar lambang bilangan 

dengan bilangan. Kegiatan ini dapat dilakukan oleh 1 atau 2 siswa secara 

langsung, masing-masing membuat tebakan secara bergantian atau langsung 

mengerjakan kegiatan tersebut secara individu. Cara mengerjakan kegiatan pada 

kegiatan menghubungkan gambar dengan lambang bilangan cukup dengan 

menggeser kursor / panah ke atas dan kebawah sesuai dengan jumlah gambar dan 

angka yang diketahui siswa. 
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3. Kegiatan pada sisi ke tiga kardus adalah belajar berhitung. Yaitu menyusun 

angka satu sampai lima atau lebih. Siswa dapat melepas, memindahkan dan 

memasangkan angka-angka pada dinding Kotak Dolpin sesuai dengan urutan 

angka yang diketahui. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 

4 5 

Menyusun Angka 
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4. Kegiatan pada sisi ke empat adalah bermain Waktu, dimana permainan ini ada 

gambar jamnya dan dapat diputar kemudian ada tulisan tentang aktifitas yang 

menunjukkan pada jam tersebut. Jarum jam dapat diputar sesuai dengan jam yang 

menunjukkan aktifitas atau kegiatan yang berlangsung dan meletakkan tulisan/ 

gambar sesuai dengan waktu yang tepat. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Sisi dalam pertama ada kegiatan  mengelompokkan benda sesuai dengan bentuk, 

warna ataupun ukuran. Dalam kegiatan ini dapat dilakukan oleh satu (1) siswa 

maupun oleh dua (2) siswa, dengan demikian melatih siswa untuk berbagi 

mainan dan menyelesaikan kegiatan secara bersama-sama. Dalam kegiatan ini 

siswa mengambil beberapa gambar Porfesi kemudian meletakkan ke dalam gelas 

sesuai dengan criteria bentuk, jenis gambar dan besar kecilnya gambar. 

 

Pukul Berapa ? 

Sedang Apa? 

Sekolah 
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6. Sisi dalam ke Dua ada kegiatan mencari Jejak/ Mazze. Pada bagian ini sisi kardus 

dilengkapi dengan kardus yang lain yang telah didesain untuk kegiatan mencari 

jejak dan dilengkapi dengan boneka yang sudah menempel didalamnya. Siswa 

cukup menggerakkan boneka yang telah disediakan menuju tempat yang ingin 

didatangi, contohnya menuju ke Kantor polisi, atau menuju ke Kantor Pos. dalam 

kegiatan ini siswa dilatih koordinasi mata dan tangan, serta melatih pengetahuan 

tentang tempat-tempat. 
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7. Kegiatan pada sisi tutup dalam adalah  labirin, kegiatan ini dapat dilakukan oleh 

satu sampai dengan empat siswa. Apabila semakin banyak siswa yang melakukan 

kegiatan ini maka tingkat kesulitannya semakin tinggi. Melihat gerakan setiap 

siswa berbeda-beda. Sehingga permainan ini menguji kesabaran siswa dan aspek 

perkembangan sosial emosional siswa dalam bekerjasama menyelesaikan tugas. 

Apabila dilakukan oleh 4 siswa maka masing-masing siswa memegang setiap sisi 

labirin dan menggerakkan secara hati-hati agar bola yang digelindingkan dapat 

melewati rute atau jalan sehingga dapat mencapai finish.  Dalam kegiatan ini, 

apabila tidak ada kerjasama antara satu dengan yang lainnya maka sangat sulit 

bola untuk menuju finish. 
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8. Kegiatan diatas tutup kardus adalah Ular Tangga. Permainan ini dilakukan oleh 

dua siswa, masing-masing siswa mendapatkan boneka dan melempar dadu, 

seperti halnya permainan ular tangga. Dalam kegiatan tersebut tidak hanya 

bermain menghitung, menggerakkan boneka ke urutan selanjutnya namun juga 

menerapkan permainan sebab akibat dari apa yang dilakukan. Siswa diajak untuk 

berfikir tentang sebab akibat apa yang telah dilakukan, apabila siswa belajar 

dengan rajin maka dapat mencapai cita-citanya dengan ditunjukkan gambar 

wisuda, siswa belajar tentang akibat membuang sampah sembarangan sehingga 

menyebabkan terjadinya banjir. Permainan ini dibatasi hingga 9 kotak saja 

menginagt permainan ini digunakan untuk siswa usia 5-6 tahun.  
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9. Sisi yang terakhir adalah kegiatan penilaian, dalam kegiatan ini lembar 

kegiatannya dilampiri foto siswa masing-masing dan siswa diajak menilai diri 

dengan cara menggerakkan/menempelkan foto siswa pada garis lurus bintang 

yang seharusnya mereka dapatkan.. dalam kegiatan ini siswa diajak untuk berfikir 

kelayakan dirinya mendapatkan bintang, setelah menyelesaikan semua kegiatan 

yang ada di Kotak Dolpin.  
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Foto Siswa 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : REKREASI/ TEMPAT REKREASI 
Semester/minggu  : II /1   
Kompetensi dasar  : 1.1,1.2,3.1,4.1,2.5,2.6,2.7,2.8,2.9,2.10,  3.10,3.11,4.11,3.8,4.5,4.7,2.1,3.3,3.4,4.3,4.4  2.4,3.15,4.15 
 
        
, 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 PAI 

1.1. Bercakap-cakap tentang mempercai adanya 
Tuhan yang menciptakan   gunung ,pasir 
 -Menyebutkan macam-macam tempat 
makhluk hidup didarat,dan air 

1.2. Bercakap-cakap tentang cara menghormati 
agama orang lain 
Tanya jawab tentang cara bersyukur kepada 
Allah melalui ciptaan-Nya 

1.3. Menghafalkan syahadat tauhid dan artinya 
1.4. Menghafalkan syahadad rosul dan artinya 

 
 

BAHASA 

3.10. Bercerita tentang gambar yang  dibuat guru 
        - Mendengarkan cerita dan bisa menceritakan   

kembali cerita dari guru 
3.11. Mengelompokan gambar tempat-tempat 

rekreasi 
4.11. Menceritan pengalaman rekreai secaa 

sederhana 
          k  
             
           

SENI 

2.4. Menyanyikan lagu naik-naik ke gunung 
       - Melakukan gerakan pantonim ketika naik gunung 
3.15. Menggambar bebas menggunakan crayon dengan 
rapi 
       -   Mencetak / stempel  gambar hewan yang ada di 

kebun binatang 
       - Mencampur warna untuk membuat pemendangan 
       - Menciptakan bentuk mobil dengan plastisin 
 
 

ASK 

2.5. Berani dalam memimpin upacara bendera 
 Berani mengerjakan tugas sendiri dalam 
kegiatan mencocok gambar masjid 

2.6. Bercerita tentang cara mematuhi tata tertib 
dalam rekreasi 

 2.7. Sabar menunggu giliran dalam  antri tiket 
masuk rekreasi 

2.8. Mencari jejak gambar bus menuju tempat 
rekreasi 
2.9. Bercakap-cakap tentang cara member 

makan  hewan di kebun       binatang 
2.10. Mengelompokan tempat-tempat rekreasi 

yang ada dipegunungan dan di laut 

 

FISIK MOTORIK 

2.1. Bercerita tentang tata cara menjaga 
kebersihan di tempat rekreasi 

3.3. Senam fantasi meniru berbagai gerakan 
hewan seperti burung 

         Memberi tanda cawang yang  mau 
mengikuti kegiatan senam dan beri tanda 
silang bagi anak anak yang tidak mengikuti 
senam 

3.4. Bercerita tentang cara membersihkan badan 
pada waktu pergi dan pulang rekreasi 

4.3. Praktek berjalan maju diatas papan titian 
dengan merentangkan tangan 

4.4. Berani buang air besar di toilet tanpa 
bantuan orang tua 

 
 

 

KOGNITIF 

3.8. Mengurutkan gambar pohon dari yang kecil 
ke yang besar 

       - Menghitung jumlah  roda yang ada pada 
kendaraan bus. 

4.5. Menunjukan kejanggalan pada dua gambar 
4.7. Menyanyikan lagu ayo-ayo kawan kita 

melihat hewan 
      -  Menghubungkan tulisan sederhana dengan 

simbul yang melambangkanya(gajah) 
        -Menceritakan gambar seri ketika pergi ke 

tempat rekreasi 
 
 



  RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : REKREASI/ KENDARAAN 
Semester/minggu  : II /2   
Kompetensi dasar  : 1.1,1.2,3.1 , 4.1,2.6,2.7,2.4,3.15,4.15,2.1,3.3,4.3,2.7,2.2,2.3. 
 
        
, 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 PAI 

1.1   Bercakap-cakap Makhluk hidup ciptaan 
ALLAH:   manusia, binatang, tumbuhan.  

1.2   Memberi tanda silang pada gambar ciptaan 
Allah yang dapat dijadikan kendaraan.  

1.2.  Bercakap-cakap tentang menyayangi 
binatang.   

3.1   Memberi tanda silang pada gambar yang 
merawat kendaraai  dan silang pada gambar 
yang menunjukkan tidak merawat kendaraan.  

1.2 Tepuk motor. 
 4.1 Tahfidh do’a naik kendaraan. 
 

 

 

BAHASA 

3.7.  - Tanya jawab tentang nama anggota keluarga 
(ayah,ibu,kakak,adik)  

- Bercakap-cakap tentang tempat-tempat 
umum didaerah sekitarnya (taman kota, mall, 
dll)  

- Menyebutkan  kendaraan yang dipakai 
j  k  ll   M b tk k d  

      

       
     

        

 

SENI 

2.4.Tepuk mobil  2.4.Menyanyi lagu “kereta api,bila 
aku besar”  

 3.15.Menggambar bus pariwisata  3.15.M  

bentuk mobil  
4.15.Meronce kalung dari pelepah papaya  
4.15.Membuat bentuk stasiun dari balok   
 
 
 

ASK 

2.6.  Bercakap-cakap tentang tempat 
berhentinya kendaran.  

 2.7. mewarna gambar anak yang Menunjukkan 
kebanggaan terhadap hasil karyanya 
memberikan oleh-oleh kepada keluarga 

2.7. Berani tampil d depan umum menceritakan 
pengalaman rekreasi  

 2.7. Mau berpisah dengan orang tua tanpa 
menangis bila rekreasi. 

 

 

FISIK MOTORIK 

2.1.Membuang sampah pada tempatnya  
2.1.praktek membuat  jus buah  
3.3.Mengekspresikan berbagai gerakan kepala 

(memutar,   mengangguk, menggeleng)  
 3.3.berekspresi menirukan gerakan menyetir  
4.3.Senam fantasi menirukan gerakan pohon 

tertiup angin  
 4.3.berjalan lurus dengan berjinjit sambil 

membawa ban pelampung   
 
 

 

 

KOGNITIF 

2.2.Menceritakan asal mula terjadinya  telaga 
sarangan  

2.2.Mengamati mengapa perahu dapat 
terapung.  

 2.2.mencoba menceritakan bagaimana balon 
udara bisa terbang.  

 2.2.Membedakan macam-macam bunyi klakson 
kendaraan (bus, becak, kapal).  

 2.3 .Bermain simbolik kegiatan di stasiun 
(petugas loketmasinis)  

2.3.Mengekspresikan gerak dan lagu “lihat 
b k li i” 

 
 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 

Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : REKREASI/ PERLENGKAPAN REKREASI 
Semester/minggu  : II /3   
Kompetensi dasar  : 1.1,1.2,2.5,2.6,2.7,2.8,2.9,3.10,3.11,3.12,4.10,2.1,3.3,4.3,2.43.15,2.2,2.3,3.5. 

PAI 
 
1.1.Bercakap-cakap alam seisinya 

ciptaanNya. 
1.2. Praktek  mencari sampah di halaman      

dan membuang nya di tempat sampah. 
1.2. Maju tahfidh dua kalimah syahadat dan 

terjemahnya. 
1.2. Praktek sholat . 
1.3. Memberi  tanda centang pada gambar 

perlengkapan rekreasi dan silang pada 
gambar yang bukan untuk perlengkapan 
rekreasi. 

1.3.Bercakap-cakap pengenalan tempat 
ibadah .  

 
 

ASK 
 
2.5. Berrnyanyi    
2.6. Bercakap-cakap tentang mentaati peraturan 

ketika rekreasi. 
2.7 .Bercakap-cakap tentang budaya antri. 
2.8.Anak mewarnai gambar perlengkapan  

rekreasi.  
2.9. Bercakap-cakap tentang perlengkapan renang. 

Mencocok gambar mobil. 
 

  

 

BAHASA 

3.10.Mendengarkan cerita guru. 
3.10.Mengurutkan cerita  bergambar. 
3.11.Bercerita pengalaman. 
3.12.Menyebutkan suatu benda yang suku awalnya 

sama. 
4.10.Membaca cerita bergambar 
4.10.tanya jawab perlengkapan rekreasi. 

SENI 
2.4.bertepok tangan dengan dua pola. 
2.4.menari mengikuti musik 
2.4.menirukan gerakan orang berenang. 
3.15.menggambar payung. 
3.15.menggambar botol minum. 
3.15.mewarna gambar kolam renang. 
 

 

KOGNITIF 
2.2. Mengelompokkan bangun segi empat dengan 

warna merah,bangunsegi panjang dengan warna 
kuning dan bangun segi tiga dengan warna 
hijau.mewarna jalan mobil akan menuju ke tempat 
rekreasi. 

2.3. Bermain peran menirukan kondektur bis.. 
3.5. Anak bisa menyebutkan alat perlengkapan rekreasi 
3.5. Anak mau mengerjakan maze (mecari jejak) gambar   

anak berenang  menuju kolam renang. 
2.3. -  Anak bisa menggambar sederhana kendaraan 

yang digunakan untuk rekreasi. 
-  Anak bisa menirukan gerakan pohon yang ditiup 
  

FISIK MOTORIK 
2.1.Mencocok gambar tempat sampah 
3.3.Menirukan gerakan dan suara binatang di sekitar 
4.3.Mengekspesikan  diri dengan gerakan memanjat, 

bergantung, berayun, merayap dan merangkak 
dengan berbagai variasi. 

4.3.Melipat kertas membentuk payung 
4.3.membentuk perahu dengan playdhough. 
4.3.senam. 

-  

 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : PEKERJAAN/ GURU DAN DOKTER 
Semester/minggu  : II /4   
Kompetensi dasar  : 1.1, 1.2, 3,1, 4.1, 2.1, 2.5, 2.7, 2.9, 2.11, 2.6, 3.3, 4.3, 3.4, 4.4, 3.10, 4.10, 3.11,  4.11, 3.12, 4.12, 3.5, 4.5, 4.6, 3.8, 3.15, 4.15, 2.2 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fisik motorik 
 
2.1. Cuci tangan sebelum dan sesudah makan 
3.3. Menyanyi lagu “guru tercinta” dengan gerakan 
4.3. Berjalan di atas garis lurus lalu meloncat 
3.4. Mewarnai kaligrafi (annadofatul minal iman) 
4.4. Membersihkan halaman sekolah 
4.3. Bermain dengan simpai 
 

 

NAM 
 
3.1.  Syahadad tauhid dan rosul 
4.1.  Menyanyi kalimat toyyibah 
1.2.  Bercakap-cakap tentang cara 

menghormati orang tua 
1.1   Melingkari gambar ciptaan Allah dan 

buatan manusia 
4.1.  Gerakan dan bacaan sholat 
4.1.  Do’a harian (do’a masuk dan keliar 

kamar mandi) 

SOSIAL EMOSIAONAL 
 
2.5.  Mengerjakan  tugas sendiri 
2.7.  Sabar menubggu giliran 
2.9.  Memberi tanda (v) pada gambar anak 

yang mau berbagi 
2.11.Bercerita tentang teman baru 
2.6.  Mentaati tata tertib sekolah 
4.14.Menyirami tanaman 

Bahasa 
 
3.10   Mengurutkan gambar anak sakit 
4.10.  Menceritakan gambar yang di lihatnya 
3.11.  Mengelompokkan gambar yang huruf awalnya 

sama 
4.11.  Menceritakan gambar yang di siapkan guru 
3.12.  Menyebutkan kata kata yang suku awalnya sama 

       
 

 

 

Seni 
 
3.15.   Menggambar bebas dari “ titik” 
4.15.   Mencetak gambar “papan tulis” dengan pelepah 

pisang 
4.15.   Mencocok gambar “suntik” 
4.15.   Membuat bentuk sekolahan dari batang korek api 
4.15.   Menyusun mmenara dari bentuk kubus sebanyak 

10 buah 
4.15.   Finger painting 
 

Kognitif 
 
2.2.  Menceritakan hasil campuran dari 2 warna 
2.3.  Main peran sebagai guru dan murid 
3.5.  Mencontreng 3 perbedaaan dari 2 gambar 

yang sama 
4.5.  Mengerjakan moze tempat kerja dokter 
4.6.  Menjumlah gambar dan sekaligus mmenulis 

angkanya 
3.8.  Menyebut nama dan kegunaan gambar benda 
 
 

 

 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : PEKERJAAN/ TENTARA, PILOT, DAN TUKANG BANGUNAN  
Semester/minggu  : II /5   
Kompetensi dasar  : 3.1, 4.1, 1.1, 2.5, 2.6, 2.8 3.2, 4.2, 4.14, 3.10, 4.10, 3.11, 4.11, 3.12, 4. 12, 2.2, 3.6, 4.6, 2.1, 3.3, 4.3, 2.4, 3.14, 4.14, 3.15, 4.15 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
2.2   Mengungkapkan mengapa bola jatuh 

ke bawah 
3.5. menunjukkan arah bola dalam 
permainan labirin 
4.5 menyelesaikan permainan labirin 
3.6.  menyebutkan macam-macam  profesi 
4.6.  mengelompokkan gambar sesuai pola. 
4.6.  menunjukkan konsep waktu 
4.6.  mengisi angka pada kotak yang kosong 

pada urutan bilangan 
4.6. menghubungkan tulisan dengan 

gambar. 
 3.7. mengenal tentang sebab akibat tentang 

lingkungan 
4.7. dapat memecahkan masalah sederhana 

dalam permaina maze maupun ular 
tangga. 

 

 

 

NAM 
1.1.  Menyayi lagu anggota badan 

ciptaan Allah 
4.1.  Membaca surat AL -MAUN 
4.1.  Menghafal huruf hijaiah 
3.1.  Syahadat 2 
4.1.  Menghafal niat wudhu 
4.1.  Mengucapkan lafadz Basmalah dan 
artinya 

SOSIAL EMOSIONAL 
2.5 Dapat menerima kritik 
2.6. mengikuti permainan  
2.8. menyelesaikan tugas bersama teman 
3.2. mau menolong teman yang kesulitan 

menyelesaikan tugas 
4.2. terbiasa mengucapka terima kasih jika 

diberi atau di tolong 
3.14. mememilih permainan dengan tertib/ 

mentaati peraturan 
4.14. memberi nilai pada diri sendiri 

apabila mampu menyelesaikan 
permainan. 

 

SENI 
3.15. menggambar bebas dengan crayon 
4.15. melipat gambar topi 
4.15. kolase dengan kertas untuk gambar 

pesawat 
4.15. meronce dengan sedotan 
4.15. bermain musik patrol 
4.15. membatik 
 

FISIK MOTORIK 
2.1. Menghafal syair 4 sehat 5 sempukan  
3.2. menirukan jalan tentara berbaris 
3.3. berjalan ke depan belakang dan samping 
3.3. meranyap, merangkak, dan meloncat 
2.4. bertepuk dengan 4 pola 
3.3.menggunting gambar profesi 

BAHASA 
3.10.  Bercerita tentang tugas pilot 
4.10.  Menirukan suara pesawat 
3.11.  Berani bertanya tentang tentara dengan 

pertanyaan mengapa dan dimana  
3.12.  menulis kata pilot dengan kartu huruf 
3.12.  membaca buku cerita bergambar 
4.12.  mengucapkan syair tukang bangunan 

 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : PEKERJAAN/ PETANI DAN NELAYAN 
Semester/minggu  : II /6   
Kompetensi dasar  : 1.1, 3.1, 1.2, 4.1, 2.7, 2.6, 2.9, 2.11, 2.14,4.2, 3.10,4.10, 3.11, 4.11,3.12, 2.2, 2.3, 3.5, 4.5, 4.6, 2.1, 4.3, 4.4, 2.4, 4.12, 3.15, 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
2.2. Menceritakan kemana arah benda 

yang jatuh 
2.3. Bermain simbolik bagaimana pak 

tani membajak sawah 
4.5.  Menunjukkan kejanggalan suatu 

gambar 
3.5   Menyebut perbedaan alat nelayan 

dan petani 
4.6.  Menyusun  6 gambar ikan dari kecil 

ke besar 
    

  

NAM 
4.1.  Mengaji surat AN-NASR 
3.1.  Syahadat dan sholat 
1.1.  Menyanyi ALLAH Maha Esa 
1.2.  Bercakap cakap atas limpahan 

nikmat Allah 
3.1.  Do’a keluar rumakh 
4.1.  Menghafal do’a iftititah 

AKS 
2.7.     Menjawab salam 
2.6.     Mau berhenti bermain pada 

waktunya 
2.9      Bercakap- cakap tentang sodaqoh 
2.11.   Menyesuaikan diri 

• Saya kepada guru 
•  Saya kepada orang tua 
• Saya kepada teman 

2.14.   Melingkari gambar yang benar  
pada sebuah gambar 

4.2.     Khusuk dalam berdo’a 
 

FISIK MOTORIK 
2.1.  Membiasakan buang sampah di 

tempatnya 
4.4.  Senam sehat ceria 
4.5.  Memanjat bergelantung dan berayun 
4.3.  Memnatulkan bola dan 

menangkapnya 
4.3   Menggunting dan menempel gambar 

cangkul 
4.3.  Merapikan baju dan jilbabnya sendiri 

SENI 
2.4.   Mengucapkan syair nelayan 
3.15. Menganyam topi dari daun  pisang 
4.11. Mewarnai gambar alat petani dan alat nelayan 
3.15. Menggambar seorang petani 
2.4.   Menyanyi nenek moyangku 
4.15. Menjahit jelujur 
 

BAHASA 
3.10.   Memahami cerita guru tentang pekerjaan 

nelayan. 
4.10.   Menghubungkan gambar dengan pasangannya 
3.11.   Tanya jawab tentang pekerjaan nelayan 
4.1.      Menggambar 3 alat petani 
4.12.    Menggaris bawahi suku kata yang sama 
3.10.    Membaca tulisan pada gambar 
 

 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 

Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : PEKERJAAN/ PENJAHIT DAN TUKANG BANGUNAN 
Semester/minggu  : II /7   
Kompetensi dasar  : 1.1, 3.1, 1.2, 3.1, 2.3, 2.6, 2.7, 2.10, 2.11, 3.13, 3.10, 3.12, 3.11, 4.10, 2.2, 3,6, 4.6, 3.3, 4.3, 2.4, 3.15, 4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
2.2. Mencoba menjahit dengan barang di 

dekatnya 
2.2. Tanya jawab tentang baju 
2.3.  Mampu mengekspresikan orang yang 

sedang  memotong kayu 
3.6.  Mengenal panjang pendek 
4.6.  Memberi tanda  X  pada gambar yang 

lebih panjang 
4.6.  Menyebutkan hasil penjumlahan dalam 

gambar tertentu 
 

NAM 
4.1. mengaji AL- kafirun 
3.1. 2 syahadad dan artinya 
1.1. Menyanyi 10 malaikat 
1.2. Menghafal  kalimat toyyibah 
3.1. Gerakan dan bacaan sholat 
7.1. Menyanyi dengan judul “wahidun” 

AKS 
2.5.     Bangga terhadap gambarnya 
2.6.     Merapikan alat belajar setelah 

belajar 
2.7.     Midak membicarakan orang lain 
2.10.   Berlomba menyelesaikan tugas 

kelompok 
2.11.   Dapat menyesuaikan diri dalam 

berpakaian sekolah 
3.13.   Mau meminta dan memeberi maaf 

SENI 
2.4.   Menirukan gerak pantomim orang menjahit 
4.15. Membuat berbagai bunyi dengan alat tukang kayu 
4.15. Mewarnai gambar rumah dengan kertas 
4.15. Menggunting gambar gergaji 
3.15. Menggambar baju dan celana dengan spidol 
4.15. Membuat bentuk kursi dari balok 

FISIK MOTORIK 
3.3.  Senam aku anak sholeh 
4.3.  Melompat dengan simpai dengan simpai 

yang lain 
3.4. Menimbang berat badan, tinggi dan 
lingkar kepala 

4.3.  Mencetak gambar jahit dengan jari 
3.3.  Meniru gerakan angin 
3.4.  Proses gosok gigi 
 

 

BAHASA 
3.11.  Bercerita menggunakan kata ganti kamu 
3.10.  Menghubungkan tulisan gergaji dengan gambar 

gergaji 
3.12.   Melengkapi kalimat”gunting alatnya..... 
3.16.   Menirukan 4 urutan” ibu menjahit baju adik” 
4.10.   Bercerita tentang proses pembuatan rumah 
3.11.   Tanya jawab tentang penjahit. 
 

 



RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 

Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : AIR, UDARA, API/ MANFAAT AIR, UDARA, API 
Semester/minggu  : II /8   
Kompetensi dasar  :1.1,4.1,3.1,3.11,4.11,4.12,3.5,2.3,3.6,4.9,4.3 

PAI 

1.1. menyanyikan lagu 10 mlaikat Allah. 
4.1. do’a sebelum dan sesudah kegiatan. 
1.1. tanya jawab tentang benda-benda 

ciptaan Allah.. 
4.1. menghafalkan niat wudhu. 
4.1. membaca surat al-ma’un 
3.1. melafadhkan azdan. 

 
 

SENI  
2.4.menyanyikan lagu manfaat air. 
4.15.menggambar kompor dari dasar  
4.15.permainan warna dari 3 macam warna ,(merah 

hijau,kuning). 
4.15.membuat gambar botol tehnik kolase 

menggunakan media ampas kelapa. 
4.15.menjahit delujur pada gambar ember. 
2.4. melakukan gerakan pantomim memompa ban 

motor. 
 
 
 
 

ASk 
2.5.Mau menerima kritikan atas hasil 

gambarnya. 
2.6.terbiasa berhenti bermain tepat 

pada waktunya. 
2.9.mau meminjamkan penghapus 

pada temannya. 
2.8.bisa menyelesaikan mewarna balon 

tanpa di bantu, 
2.6.datang sekolah sebelum masuk. 
3.2.senantiasa mengucapkan salam 

kepada orang lain. 
 
 

  

Air,udara,api 

Manfaat air,udara,api 

FISIK MOTORIK 
43.lari sambil melempar bola. 
2.1.praktek mencuci tangan yang bersih dan 
benar.  
4.3.senam fantasi ( menirukan pohon di tiup 
angin ). 
3.6.mewarnai dengan krayon  anak yang 
bermain api. 
3.9.mewarna anak yang menyiram bunga. 
4 6 mencocok gambar balon  
 
 
 

BAHASA 
3.11.  Bercerita menggunakan kata ganti kamu 
3.10.  Menghubungkan tulisan gergaji dengan gambar 

gergaji 
3.12.   Melengkapi kalimat”gunting alatnya..... 
3.16.   Menirukan 4 urutan” ibu menjahit baju adik” 
4.10.   Bercerita tentang proses pembuatan rumah 
3.11.   Tanya jawab tentang penjahit. 
 

KOGNITIF 

3.5.menyebutkan perbedaan dua gambar 
yang sama. 

2.3.mengajak teman bermain. 
3.6.memberi tanda x pada gambar anak 

yang bermain air dan V pada gambar 
anak yang menggunakan air. 

3.6.megurutkan  pola kata :balon,aqua,lilin. 
3.6.membilang gambar dan menuliskan 

angkanya bilangannya. 
4.9.memasangkan gambar sesuai dengan 

 
 

 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : AIR, UDARA, API/ BAHAYA AIR, UDARA, API 
Semester/minggu  : II /9   
Kompetensi dasar  : 1.1,1.2,2.2,2.4,2.5,2.6,2.7,2.9,3.7,3.10,3.II,3.14,3.7,3.10,3.11,3.14,3.5,3.3,4.10,4.3,4.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PAI 
• 1.1.bercakap-cakap tentang bahayanya 

bermain di sungai. 
• 1.1.tanya jawab tentang bahayanya 

bermain di sungai. 
• 1.2.memberi tanda silang pada gambar 

yang tidak membuang sampah pada 
tempatnya dan centang pada gambar 
yang membuang sampah pada 
tempatnya. 

• 1.2.bercakap-cakap tentang bahanya 
bermain api. 

• 1.2.bercakap-cakap tentang perbedaan 
i  d  d  

      

BAHASA 
3.7.menghubungkank garis pada  katayang sesuai dengan  

gambar keluarga yang ada di   rumah. 
3.10.mendengarkan cerita guru tentang terjadinya hujan. 
4.10.guru menceritakan tentang bahanya bermain  api dan 

anak menceritakan kembali. 
3.11.menceritakan terjadinya balon ditiup dan dilepaskan. 
3.14.mengulang kata-kata  mengapung,melayang,tenggelam. 
3.14.menyanyi “manfaat udara,api,air. 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 SENI                                                                        
2.4.bernyanyi balonku,hujan rintik-rintik. 
2.4.menirukan  gerakgin pohon  ditiup angin. 
3.15.menggambar  balon. 
3.15.mencocok gambar ember. 
4.15.menyusun batang korak api menjadi api unggun. 
4.15.mewarnai gambar bencana kebanjaran. 

ASK 
2.5.bahaya bermain api dan air. 
2.6.mengikuti aturan bermain air. 
2.7.bererita denga judul”Adi bermain 
layah-layang. 
2.9.tanya jawab tentang  tentang sikap 
terhadap orang yang terkena musibah 
kebanjiran. 
 
 

 

FISIK MOTORIK 
3.3.senam anak sholeh. 
4.3.berjalan maju diatas papan titian  
4.3.menggerakkan badan sesuai irama. 
4.3.menggerakkan badan sesuai lagu/ 
4.3.berlari,meloncat memasukkan bola dalam 
keranjang. 
4.3.melambungkan dan menangkap bola. 
 
 

KOGNITIF 

2.2. mengurutkan gambar balon,dari yang kecil 
ke yang terbesar,dengan member angka 
kemudian mearnanya 

2.2. mengungkapkan sebab akibat terjadinya 
tanah longsor. 

3.5. memberi tanda lebih kecil,lebih besar,atau 
sama dengan, jumlah  gambar lilin. 

3.5.  mengenal perbedaan angin dan udara 
serta fungsinya dalam kehidupan sehari-
hari. 

3.5. mencari jejak mobil kebakaran menuju 
lokasi kebakaran. 

3.5. menghitung dengan member angka pada 
gambar gelas yang berisi air.  

 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : ALAT KOMUNIKASI/ MODERN (TELEVISI, TELEPHON GENGGAM ) 
Semester/minggu  : II /10   
Kompetensi dasar  : 1.1,4.2,2.13,4.2,4.1,2.5,2.6,2.7,2.8,2.9,3,10,3.12,4.10,4.12,3.5,3.6,4.5,4.6,4.9,2.1,3.4,4.3,4.4,2.4,3.15,4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

KOGNITIF 

3.5. Menyebutkan perbedaan tv dan hp 
4.6. Menghubungkan angka dengan gambar 

hp 
4.6. Mengurutkan gambar tv dari yang kecil ke 

besar 
4.9. Memberi tanda  > <  Pada gambar yag 

lebih besar 
4.5. Menyusun kepingan puzzle gambar tv 

menjadi utuh 
3.6. Melingkari gambar alat komunikasi yang 

modern 
 

 

NAM 
 
1.1.  Bercakap-cakap bahwa tv dan hp  

adalah ciptaan manusia 
4.2.   Berbicara di telepon dengan sopan 
2.13. Berkata jujur 
4.2.   Mau meminta  maaf dan memaafkan 
4.1.   Menghafal surat AL FATIHAH 
 4.1.  Mengaji surat al-lahab AL-LAHAB 
 

 

ASK 
 
2.5.  Mampu menggambar tv secara mandiri 
2.6.  Mau berhenti  menonton tv dan segera 

berangkat ke sekolah 
2.7.  Mau mendengar guru bercerita cara 

menonton tv yang benar 
2.8. Tidak memotong cerita guru sebelum 

waktu bertanya 
2.9. Mau meminjami teman yang tidak 

b  lt t li  

BAHASA 
3.10.   Memahami cerita guru tentang cara menonton tv 

yang benar 
3.12.   Mengenal huruf vokal dan konsonan 
4.10.   Menyampaikan isi cerita yang sudah di dengar 

dengan kalimat sederhana 
4.12.   Melingkari huruf vokal dan menggaris bawahi huruf 

konsonan 
3.12.   Membuat kalimat sederhan secara lisan 
4.12.   Menyusun kata dengan potongan kardus yang 

bertuliskan huruf 

SENI 
 
2.4.    Menyanyi dengan judul “tv-ku” 
2.4.    Tepuk tangan dengan 3 pola 
3.15.  Menggambar tv dari 1 garis lurus 
4.15.  Menciptakan bentuk hp dari kepingan 

geometri 
4.15.   Melipat kertas lipat menjadi bentuk hp 
4.15.   Menocok gambar telepon 
 

FISIK MOTORIK 
3.4.  Mewarnai gambar anak yang melihat tv dengan 

benar 
2.1.  Mengisi dengan angka pada kalimat Saya tidur 

pada jam ......... 
4.4.  Menimbang berat badan 
4.3.  Memanjat bergelantung dan berayun 
4.3.  Berdiri dengan tumit satu kaki dengan seimbang 
 

 



  

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : ALAT KOMUNIKASI/ TRADISIONAL (KENTHONGAN, BEDUG, LONCENG) 
Semester/minggu  : II /11   
Kompetensi dasar  : 1.1, 4.1, 3.1,2.9, 2.5, 2.7, 2.8, 3.14, 3.10, 4.11, 3.11, 2.3, 3.5, 4.6, 3.3, 4.3, 2.4, 4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

KOGNITIF 
2.3.  Mengekspreisikan gerakan orang memukul  

bedug 
3.5.  Menyebutkan perbedaan antara bedug dan 

kentongan 
3.5.  Mengelompokkan alat musik tradisional 

dengan cara melingkari 
4.6.  Menyusun pola gambar bedug, kentongan , 

lonceng 
4.6.  Mengurutkan gambar lonceng dari besar ke 

kecil 
4.6.  Menyebutkan hasil penjumlahan gambar 

kentongan 
 

 

NAM 
1.1. Mempercayai adanya tuhan melalui 

ciptaannya 
.Bercakap cakap bahwa ketongan  
merupakan ciptaan manusia  

4.1. Menyanyi kalimat toyyibah dengan 
iringan bedug 

3.1. Mengaji surat pendek quraisy 
4.1. Mempraktekkan gerakan berwudhu 
4.1. Berlatih adzan 
3.1. Syahadat beserta artinya 
 

 

ASK 
2.9.     Mau meminjamkan barang miliknya 

dengan senang hati 
2.9.     Mau berbagi dengan teman 
2.5.     Mampu menggambar lonceng secara 

mandiri 
2.7.     Sabar menunggu giliran ketika  akan pulang 
2.8.     Dapat memilih secara mandiri alat 

tradisional yg akan digambar 
3.14.   Dapat meminta tolong dengan baik saat 

kesulitan mengerjakan tugas menggambar 
bedug 

SENI 
2.4.     Bertepuk tangan dengan 2 pola 
2,4.     Mengekspresikan diri dengan dalam gerak bervariasi 
2.4.     Menyanyikan lagu anak “lonceng berbunyi “ 
4.15.   Menciptakan bentuk kentongan dari lidi 
4.15.   Mencocok bentuk lonceng lalu menempel pada buku 

gambar 
4.15.   Membuat lingkaran, segitiga, dan persegi panjang 

dengan rapi 
 

FISIK MOTORIK 
3.3. Senam fantasi menirukan gerakan orang 

memukul kentongan 
4.3. Berjalan maju pada garis lurus, berjalan diatas 

papan titian , berjalan dengan berjinjit sambil 
membawa lonceng. 

4.3. Terampil dalam menggunakan tangan kanan 
dalam memotong dan menempel gambar 
bedug 

4.3. Melompat  menggapai bel  
4.3. Naik sepeda roda 2 
3.4. Menutup  hidung dan mulut saat bersin 
 

BAHASA 
3.10.  Memahami cerita guru tentang alat komunikasi lonceng 
3.10.  Menyampaikan cerita yang sudah di dengar 
4.11.  Menceritakan pengalaman yang berkaitan dengan alat 

komunikasi sederhana 
3.11.  Dapat menggunakan dan dapat mnjawab pertanyaan apa, 

mengapa, dimana, dan bagaimana penggunaan kentongan 
4.11.   Membuat sajak sederhana dengan kata “bedug” 
3.11.   Mampu menyebutkan macam macam alat kumunikasi 

sederhana 
 

 

 

 



  

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : TANAH AIRKU/ NEGARAKU 
Semester/minggu  : II /12   
Kompetensi dasar  : 3.1, 1.2, 4.1,  2.9, 2.6 , 3.14,  2.12, 4.10, 3.11,  3.10,  2.2,  2.8,  3.5,  4.5,  4.6,  3.3,  4.3,  3.15,  4.15  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGITIF 
2.2-2.8. Pasangkan gambar pakaian adat laki-laki dan 

wanita sesuai pasangannya 
2.2.-2.8. hitunglah lantai gedung ini kemudian warnai 

gedung yang lebih tinggi 
3.5-4.5. Hitunglah bentuk geometri kotak lingkaran 

dan segitiga pada agambar gapura dan tulisan 
angka 

4.6.       mengukur panjang bendera dengan penggaris 
4.6.       melingkari jumlah gambar yang lebih banyak 
4 6  menyusun bendera dari yang tinggi ke rendah 
 

NAM 
4.1   Menghafal hadis “hubbulwathon minal 

iimaan” 
3.1.  Tepuk “ islam” 
1.2.   Mengucapkan salam bila bertemu teman 
4.1.   Praktek tayamum 
2.7.   Sabar menunggu giliran 
3.1-4.1. Hafalan surat al kautsar bersama guru 
 

ASK   
2.9.  Bergotong royong dalam membuat 

kegiatan 
2.6.  beri tanda contren yang taat pada aturan 
 2.9. meminjamkan crayon pada temannya 
2.9.  memuji teman dengan tepuk tangan pada 

anak yang berani maju 
3.14. mewarnai gambar pejuang 
2.12. mengembalikan mainan ke tempatnya 

FISIK MOTORIK 
3.1-4.1.berjalan berbaris 
3.3-4.3. membuat rantai dari kertas 

Mewarnai kaligrafi 
3.3-4.3. tempelkan potongan gambar sesuai 

dengan tempatnya 
4.3.        berdiri diatas satu kaki 
4.3.        menendang bola 
3.3.        senam fantasi meniru bendera 

berkibar 

Seni 
3.15-4.15. menyanyikan lagu tanahairku 
3.15-4.15. mewarnai gambar kesukaanmu 
3.15-4.15. mewarnanai bingkai foto pahlawan dengan 

pelepah pisang 
3.15-4.15.menyanyikan lagu garuda pancasila 
3.14-4.15. menebalkan batik 
3.14-4.15. menulis nama nabi nuh as dari pelepah 

pisang 
 

 

BAHASA 
4.10.  Melakukan 4 perintah 

Kemarilah, ambil gambar burung garuda, 
sempurnakan titiknya lalu warnai 

3.11.   tanya jawab tentang negara dan ibu kota 
4.12.   menyanyi agu indonesia raya 
3.10.   melengkapi nam akalimat “nama pahlawanku” 
3.10.   bercerita tentang tari tradisional 
2.2.     beri tanda cetang v jawaban yang paling tepat 
 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : TANAH AIRKU/ PAHLAWANKU 
Semester/minggu  : II /13   
Kompetensi dasar  : 3.1, 4.1, 1.1,2.9,2.10, 4.2, 2.7, 2.9, 2.2, 3.12, 3.10, 4.10, 3.11, 4.11, 4.12, 3.3, 2.3, 4.3, 2.1, 4.4, 2.4, 4.15, 3.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

FISIK MOTORIK 
4.3.  Berlari sambil melompat 
4.3.  Melompat dariketingian 50 m 
4.3.  Memasukkan bola ke dalam kerangjang 

sampah 
2.1.   Melakukan kerja bakti lingkungan sekolah 
3.3-4.3. Bermain peran  
4.4.   Penimbangan 
 

 

NAM 
4.1.        Mengucapkan do’a iftitah 
3.1-4.1. Menulis huruf hijaiyah 
3.1-4.1. Menghafalkan do’a para pahlawan 
3.1-4.1. Mengaji surat al ma’un 
1.1.        Bercerita tentang pahlawan islam 
4.1.        Praktek sholat 

ASK 
2.9.    Mau berbagi makanan dengan teman 
2.10.  Senang ketika di ajak berziarah ke 

makam para pahlawan 
2.10.  Bercerita tentang ibu kartini 
4.2.    Membaca do’a untuk para pahlawan 
2.7.    Sabar menunggu giliran masuk kelas 
2.9.    Menolong teman  yang sedang pakai 

sepatu 

BAHASA 
2.2.            Menyebut nama-nama pahlawan 
3.11-4.11. Melengkapi kalimat Pangeran diponegoro 

adalah seorang............ 
3.12.          Menyebutkan suku kata yang sama 
3.10-4.10. Melihat dan menceritan gambar pahlawan 
3.12.           Menghubungkan gambar pahlawan dengan 

namanya 
3.11-4.11.  Menceritakan gambar yang dilihatnya 
 

SENI 
2.4.     Menyanyi lagu pahlawan tanpa tanda jasa 
4.15.   Membatik bingkai foto pahlawan 
3.15.   Menggambar bebas di kertas dengan pensil 

dan krayon 
4.15.   Kolasedengan kulit telur pada gambar 

pahlawan 
4.15. Mewarnai gambar ibu kartini 

KOGNITIF 
3.3.    Mengerjaka moze pahlawan dengan kota 

kelahirannya 
4.12.  Menulis kalimat dengan huruf awal yang sama 
4.11.  Memberi gambar v intuk gambar pahlawan 

dan x pada gmbar bukan pahlawan 
2.3.    Bermain peran 
3.10.  Mendengarkan cerita pahlawan nasional 
4.3.    Menunjukkan 3 kejanggalan pada gambar 

pahlawan 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : TANAH AIRKU/ SUKU BANGSA 
Semester/minggu  : II /14   
Kompetensi dasar  : 3.1,  4.1, 3.2, 1.2,  2.6, 3.10, 4.10 , 2.7, 2.6, 3.11,  4.11, 3.7 ,4.7 ,3.6 ,4.6 , 4.9, 2.8,  4.14,  3.3, 4.3 ,3.4 ,4.4 , 2.4 , 4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

KOGNITIF 
3.6-4.6.   Mewarnai benda yang lebih 

pendek dan lebih tinggi 
3.6.-4.6.  Beri tanda = untuk benda yang 

jumlahnya sama dan =untuk umlah 
benda yang tidak sama 

4.9. Menggunting alat musik yang akan 
digunakan 

2.8. Menghubungkan rumah adat dengan 
pakaian adat menggunakan pensil 
warna 

2.8.  Muzze mencari blankon 
4.14.Melingkati angka sesuai jumalh gambar 
 

 

NAM 
3.1. Menghafal surat ashr 
3.1. Menghafal do’a di antara 2 sujud 
4.1. Praktek wudhu 
3.2. Mengucapkan maaf kepada temannya 
3.2. Bercerita tentang anak sholeh 
1.2. Bernyanyi lagu “subhanallah” 

ASK 
2.6.    Tidak makan di waktu belajar 
3.10.  Mendengarkancerita guru tentang 

“bhineka tunggal ika” 
4.10.  Semangant untuk menebalkan tulisan 

“ bhineka tunggal ika” 
2.7.  Sabar menunggu giliran untuk 

menerima majalah 
2.6.  Datang bke sekolah sebelum upara 

dimulai 
 

SENI 
2.4.     Menyanyi lagu “ satu nusa” 
4.15.   Mengecap gambar rumah denga pelepah  

pepaya 
4.15.   Menganyam dari kertas untuk baju adat. 
4.15.   Menggunting dan menempel rumah adat jawa 
4.15.   Mencocok gambar kuda lumping lalu 

menempel 
4.15 .  Mewarnai gambar rumah minang kabau  
 

FISIK MOTORIK 
3.3. Menari reog 
3.3-4.1. Lari lompat dan merayap 
3.3- 4.4. Menirukan gerakan kuda lumping 
3.4-4.4. Cuci tangan  setelah bermain 
3.3-3.4. Mewarnai kaligrafi “AL- MUSHAWWIRU” 
3.3-3.4. Menempelkan potongan gambar sesuai 

dengan tempat nya 
 

BAHASA 
3.10.   Mengucapkan syair “ indonesia” 
3.11.   Menirukan urutan : jawa , sunda, batak, 
4.11.   Menghubungkan gambar baju adat dengan 

pasangannya 
3.7-4.7. Menyebutkan rumah adat dan menebalkan 

tulisannya. 
3.10-4.10. Menebalkan dan mewarnai tulisan jawa, 

sunda, madura 
3.7.  Menyebutkan nama tari tradisional 
 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : ALAM SEMESTA/ BENDA-BENDA LANGIT 
Semester/minggu  : II /15   
Kompetensi dasar  : 1.1, 1.2, 4.1, 3.1,  2.7,  2.6 , 2.9 , 2.10 , 2.13,  4.2,  4.12, 3.11, 4.11,  3.10 , 2.2,  3.8 ,3.4, 4.6, 3.6, 3.3 ,4.3, 3.4 ,2.4, 3.15, 4.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
2.2.  Menceritakan bahwa tanaman perlu sinar 

matahari 
3.8.  Menyebutkan nama benda dan kegunaannya 
3.6.  Menceritakan perbedaan bulan dan matahari 
4.6.  Memberi warna merah pada gambar bintang 

yang jumlah nya ganjil dan warna biru pada 
yang jumlahnya genap 

4.6.  Melanjutkan urutan bulan , bintang, bumi, ,,. 
3.6.  Memberi tanda pada gambar(            ) pada 

gambar yang lebih banyak 
 

 

NAM 
4.1. Mengaji AL –KAUTSAR, AL- 
1.1. Menyanyi lagu menjelang malam 
1.2. Mewarnai gambar menghormati orang 

tua 
1.1.  Menghafal nama Rosul 
3.1.  Bersyair bintang 
1.2.  Bermain peran membersihkan 

lingkungan 
 

ASK 
2.7.     Sabar menunggu giliran masuk 
2.6.     Tidak teriak meminta majalah 
2.9.     Mau meminjamkan barang miliknya 
2.10.   Kerja kelompok membuat hiasan 

yang berbentuk bintang 
2.13.   Mengembalikan barang yang bukan 

miliknya 
4.2.     Terbiasa mohon ijin setiap akan 

melakukan kegiatan 
 

SENI 
2.4,    Menyanyikan lagu” matahari di pagi hari 
4.15.  Mencetak gambar bintang dengan pelepah pepaya 
4.15   Benbuat bentuk bulan dari kertas 
3.15.  Mengganbar pemandangan dengan krayon 
4,15.  Mencoccok gambar gunung dengan krayon 
2.4.    Mengucapkan syair “ALAM YANG INDAH” 

FISIK MOTORIK 
3.3.Gerakan bbebas sesuai dengan irama musik 
4.3. Bejaln dengan tumit sambil membawa beban 
4.3. Menirukan gambar bintang 
4.3. Bermain “ingkling” 
3.4. Menciptakan bentuk buln, bintang dengan 

plastisin 
4.3. Mampu menggunakan sendok makan dengan 

benar 
 

 

BAHASA 
4.12. Menyanyikan lagu bintang kejora 
4.11. Berani bertanya 
3.11. Menirukan kalimat “bulan purnam sangat indah” 
4.11. Menyebutkan kata kata yang huruf awalnya sama 
4.12. Menghubungkan gambar dengan tulisan yang sesuai 
3.10. Bersyair dengan judul “Allah Maha Kaya” 
 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : ALAM SEMESTA/ GEJALA ALAM 
Semester/minggu  : II /16   
Kompetensi dasar  : 1.1, 1.2, 4.4, 2.10, 2.7, 2.6, 2.9, 4.12, 4.13, 3.11,3.10, 4.10, 3.15, 4.15, 4.5, 4.6, 2.2, 2.4, 3.3, 4.3 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
4.6. Memasangkan  benda sesuai pasangnya 
4.6.  Meniru pola pelangi 
4.6.  Membilang gambar pelangi 
2.2.  Mengungkap asal mula hujan 
4.6.  Menghubunkan gambar bilangan dengan 

gambar mendung 
4.5.  Menunjukkan kejanggalan pada gambar 

gunung 

NAM 
4.1. Menyanyi lagu pelangi 
1.1. Tepuk islam 
1.2.  Bercerita tentang nabi yang “ ulul azmi” 
4.1.  Memberi angka pada urutan gambar 

orang berwudhu 
1.2.  Mercerita tentang memelihara hutan 
1.2.  Menyapa teman 
 

 

ASK 
2.10.   Membantu teman membersihkan 

sampah dalam kelas 
2.7.     Sabar menunggu giliran mengambil 

alat tulis 
2.6.     Mentaati atura dalam kelas 
2.9.    Menolong teman 
4.13.  Mertepuk tangan setelah temannya 

selesai mengucapkan tasbih 
2.10. mengajak teman untuk bermain 

BAHASA 
4.12.  Meniru kalimat ‘ hutan kelihatan lebat 
3.11    Tanyajawab proses terjadinya petir 
4.10.   Menyebutkan suara petir dan angin kencang 
3.10.   Menceritakan pengalaman ketika melihat gunung 

yang mengeluarkan asap 
3.15.   Mendengarkan cerita hutan gundul 
3.15.   Menceritakan isi gambar yang di lihatnya tentang 

membuang sampah 
 

 

SENI 
2.4.    Melakukan gerakan pantomim(menirukan gerakan 

pohon tertiup angin) 
2.4.     Menyanyikan lagu “hujan” 
4.15.   Permainan warna dengan crayon 
4.15.   Melengkapi gambar hutan menempel guntingan 

gambar hutan 
4.15.   Mencetak bentuk daun dari cat air menggunakan kuas 
4.15.   Bermain bebas dengan  pasir 
 

 

FISIK MOTORIK 
4.3.    Merangkak dalam simpai 
3.3.    Senam fantasi bumi mengelilingi matahari 
4.3.    Berdiri di atas satu kaki 
4.3.    Memantulkan bola dengan putar badan 
3.15.  Menggambar bebas dengan mediakertas 

dan sidol 
3.15.  Menggambar gunung dari bentuk dasar 

lingkaran 
3.15.  Melipat bentik bintang 
 

 

 



 

RPPM (RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN MINGGUAN) 
Kelompok   : B 
Tema/sub tema  : ALAM SEMESTA/ BENCANA ALAM 
Semester/minggu  : II /17   
Kompetensi dasar  : 1.1, 1.2, 3.1, 4.1, 2.8, 2.13, 2.14, 2.12, 2.5, 2.4, 3.6, 4.6, 4.11, 4.12, 3.10, 4.3,4.4, 4.12, 4.15, 3.5, 3.10, 4.10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KOGNITIF 
3.6.  Bemberi tanda = , ≠ pada gambar hujan 
4.6.  Bengisi wadah dengan pasir 
4.6.. Bencocokan bilangan dengan gambar 

bulan sabit 
4.6. Bengelompokan tulisan gunung, hutan. 

Pantai 
4.6.  Bengenal lambang bilangan 15-25 
3.5.  Menunjukkan 3 perbedaan pada gambar 

bukit 

 

 

NAM 
4.1.  Mengaji surat pendek 
2.1.  Memberi tanda x pada gambar anak 

yang merusak alam 
1.2.  Menunjukkan perbuatan yang salah dan 

benar 
3.1.  Melingkari kalimat yang benar 
3.1.  Menghafal rukun iman 
4.1.  Menghafal adzan 
 

 

ASK 
2.5. Berani tampil di depan umum 
2.8. Mampu merawat kelasnya 
2.8. Memilih kegiatan yang disiapkan guru 
2.14. Bersikap ramah pada orang lain 
2.13. Memberi barang yang bukan miliknya 
2.12.Tanggungjawab atas tugas yang diberikan 
 

BAHASA 
3.10.  Mengulangi kalimat “ada tanah longsor” 
3.10.  Tanya jawab tentang akibat bila tanaman di tebang 
4.12.  Menyebutkan cara mengurangi bencana banjir 
4.11.  Bercerita gambar “angin beliung” 
4.10.  Melakukan 3 perintah Lihat gambar ini, apa , 

namanya, lalu tulis di bukumu 
4.12.  Melengkapi kalimat 
 

 

 

FISIK MOTORIK 
4.4. Senam pagi 
4.3. Berjalan kesamping 3 langkah dan mundur 

3 langkah 
4.3. Bermain petak umpet 
4.3. Berjalan dengan jinjit 
4.3. Bemasang kancing baju 
4.4. Bakan bersama(taman gizi) 
 

SENI 
2.4.  Menyanyi lagunaik naik kepuncak gunung 
4.15. Meronce bentuk matahari dan danau 
3.15. Mewarnai gambar pelangi 
4.15. Mencocok bentuk gunung 
3.15. Menggambar matahari terbit 
2.4.   Meng ekspresikan waktu petir 
 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



RA AN-NUR 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN UNTUK PRETEST 

      Semester/Bulan/ Minggu :  II / Pebruari / 2 
 

Hari/Tanggal : Selasa, 6 Pebruari 2018 
 Kelompok Usia 

 
: B 
 

 

Tema/ Sub Tema 
 

: PEKERJAAN/TENTARA, PILOT 
DAN TUKANG BANGUNAN 

Kompetensi Dasar 
 

: 3.1, 4.1, 1.1, 2.5, 2.6, 2.8 3.2, 4.2, 3,14, 4.14, 2.2, 3.5, 4.5, 3.6,, 4.6, 
3.14, 4.14, 3.15, 4.15 

   
      

Materi Pembelajaran Alat dan 
Bahan 

Kegiatan Pembelajaran 
Rencana Evaluasi 

Pembukaan Inti Recalling Methode 
3.1.  Syahadat 2 
4.1.  Membaca Lafad 

Basmalah beserta artinya 
2.2   Mengungkapkan 

mengapa bola jatuh ke 
bawah 

3.5. menunjukkan arah bola 
dalam permainan labirin 

4.5 menyelesaikan permainan 
labirin 

3.6.  menyebutkan macam-
macam  profesi 

4.6.  mengelompokkan 
gambar sesuai pola. 

4.6.  menunjukkan konsep 
waktu 

4.6.  mengisi angka pada 
kotak yang kosong pada 
urutan bilangan 

4.6. menghubungkan tulisan 
dengan gambar. 

2.5 Dapat menerima kritik 
2.6. mengikuti permainan  
2.8. menyelesaikan tugas 

bersama teman 
3.2. mau menolong teman 

yang kesulitan 

1. Gambar  
2. Buku 

Kegiatan 
Siswa 

3. Pensil 
  
  
  
  
 

* Penerapan SOP 
Pembukaan 

* Mengucapkan dua 
kalimah syahadat 

* mengucapkan doa 
bepergian 

* tanya jawab 
kenapa bola dapat 
jatuh 

* menyebutkan  
macam-macam 
profesi 

* menirukan ucapan 
terima kasih 

  
 

1. menghubungkan 
angka dengan 
jumlah gambar 
menggunakan 
pensil. 

2. menulis angka pada 
kotak yang kosong 
pada urutan bilangan  

3. bermain konsep 
waktu 

4. mengelompokkan 
gambar sesuai pola 
dengan menarik 
garis  

5. dapat memecahkan 
masalah sederhana 
dalam permainan 
maze maupun ular 
tangga 

6. menunjukkan arah 
bola dalam 
permainan labirin 

  
  
  
  

1. Dapat menerima 
kritik 

2.  mengikuti 
permainan 

3. menyelesaikan tugas 
bersama teman 

4. mau menolong 
teman yang 
kesulitan 
menyelesaikan tugas 

5. terbiasa 
mengucapkan terima 
kasih jika diberi atau 
di tolong 

6. mememilih 
permainan dengan 
tertib/ mentaati 
peraturan 

7. memberi nilai pada 
diri sendiri apabila 
mampu 
menyelesaikan 
permainan. 

1. Pemberian 
tugas 

2. bercakap 
cakap 

3. bercerita 
  
  
  
  
  
 

* sasaran Penilaian 
  mengacu pada KD 
  yang akan dicapai 
 (mengacu pada  
  indikator sebagai 
  penanda 
  perkembangan ) 
* Teknik pencatatan 
  ( anekdotal record, 
  catatan observasi,  
  hasil karya) 
  
 
 
 
 
 



menyelesaikan tugas 
4.2. terbiasa mengucapkan 

terima kasih jika diberi 
atau di tolong 

3.14. mememilih permainan 
dengan tertib/ mentaati 
peraturan 

4.14. memberi nilai pada diri 
sendiri apabila mampu 
menyelesaikan 
permainan. 

 
 

              
Mengetahui 

    Kepala RA 
  

Guru Kelas 
 

      

 
 
 

       ANIS KURNIAWATI, S.Th.I 
  

DWI INDAH YULIANTI 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



RA AN-NUR 
RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN UNTUK PROSTEST 

      Semester/Bulan/ Minggu :  II / Pebruari / 2 
 

Hari/Tanggal : Rabu, 7 Pebruari 2018 
 Kelompok Usia 

 
: B 
 

 

Tema/ Sub Tema 
 

: PEKERJAAN/TENTARA, PILOT 
DAN TUKANG BANGUNAN 

Kompetensi Dasar 
 

: 3.1, 4.1, 1.1, 2.5, 2.6, 2.8 3.2, 4.2, 3,14, 4.14, 2.2, 3.5, 4.5, 3.6,, 4.6, 
3.14, 4.14, 3.15, 4.15 

   
      

Materi Pembelajaran Alat dan 
Bahan 

Kegiatan Pembelajaran 
Rencana Evaluasi 

Pembukaan Inti Recalling Methode 
3.1.  Syahadat 2 
4.1.  Membaca Lafad 

Basmalah beserta artinya 
2.2   Mengungkapkan 

mengapa bola jatuh ke 
bawah 

3.5. menunjukkan arah bola 
dalam permainan labirin 

4.5 menyelesaikan permainan 
labirin 

3.6.  menyelesaikan 
permainan ular tangga 

4.6.  mengelompokkan 
gambar sesuai pola. 

4.6.  menunjukkan konsep 
waktu 

4.6.  mengisi angka pada 
kotak yang kosong pada 
urutan bilangan 

4.6. menghubungkan tulisan 
dengan gambar. 

2.5 Dapat menerima kritik 
2.6. mengikuti permainan 
2.7. antri bermain  
2.8. mengatur diri sendiri  
2.9. menyelesaikan tugas 

bersama teman 

1. Kotak 
Dolpin 

  
  
  
  
 

* Penerapan SOP 
Pembukaan 

* Mengucapkan dua 
kalimah syahadat 

* mengucapkan doa 
bepergian 

* menggelindingkan 
bola kecil 

* menyebutkan 
macam-macam 
profesi 

* menirukan ucapan 
terima kasih 

  
 

7. menghubungkan 
angka dengan 
jumlah gambar. 

8. mengisi angka pada 
kotak yang kosong 
pada urutan bilangan  

9. bermain konsep 
waktu 

10. mengelompokkan 
gambar sesuai pola  

11. dapat memecahkan 
masalah sederhana 
dalam permaina 
maze maupun ular 
tangga  

12. menunjukkan arah 
bola dalam 
permainan labirin 

 
 
  
  
  
  

1. Dapat menerima 
kritik 

2.  mengikuti permainan 
3. menyelesaikan tugas 

bersama teman 
4. mau menolong teman 

yang kesulitan 
menyelesaikan tugas 

5. terbiasa 
mengucapkan terima 
kasih jika diberi atau 
di tolong 

6. mememilih 
permainan dengan 
tertib/ mentaati 
peraturan 

7. memberi nilai pada 
diri sendiri apabila 
mampu 
menyelesaikan 
permainan. 

1. Pemberia
n tugas 

2. bercakap 
cakap 

3. bercerita 
  
  
  
  
  
 

* sasaran Penilaian 
  mengacu pada KD 
  yang akan dicapai 
 (mengacu pada  
  indikator sebagai 
  penanda 
  perkembangan ) 
* Teknik pencatatan 
  ( anekdotal record, 
  catatan observasi,  
  hasil karya) 
  
 
 
 
 
 



2.12. mau berbagi mainan 
dengan temannya 

3.2. mau menolong teman 
yang kesulitan 
menyelesaikan tugas 

4.2. terbiasa mengucapkan 
terima kasih jika diberi 
atau di tolong 

3.13. bermain dengan teman 
sebaya 

4.13. melaksanakan 
permainan tanpa merebut 
mainan teman yang lain 

3.14. mememilih permainan 
dengan tertib/ mentaati 
peraturan 

4.14. memberi nilai pada diri 
sendiri apabila mampu 
menyelesaikan 
permainan. 

 
 
              

Mengetahui 
    Kepala RA 
  

Guru Kelas 
 

      

 
 
 

       ANIS KURNIAWATI, S.Th.I 
  

DWI INDAH YULIANTI 
 



Itl ';

I(ISI.KISI ANGKET TANGGAPAN GURU

N@ hdd€toF
1 Mengetahui komponen Kotak Dolpln teEusun secala

sigtemetis

2 Mergetaftul tuiuan pembelalarafi F.da Xotak Dolpln
tersusun seca,a ielas dan lofls

3 Mengetahui isi/konten dalam Kotak Dolpin mengandunS
lodkatorpefgsrbalrgan-a5geft p€rt€rE$angaak ubf
dan sosial

4 Mengetahui bahwa le8iatan pembelajaran dalam Kotak
Ootpifl dapat dilaksaffkar anik dk lk

5 Mengetahui (otak Dolpin dapat m€mbantu anak didik
belalarmandirl

6 Mefi F?€Ehuireknik elEluaaihesil,b€kiar afi ek dlt (
7 Mengetahul Kotak tlolpln dapat nenumblhkan aspek

pe*embangan kognltlf dan soslal



AI'IGKET TANGGAPAN GURU TENMDAP KOTAK DOI.PIN

rYama ,..5..u.u.{.t-il1,.,....
NIP : ...-:.................................
tuat rnstansi t..R.a.,.."-...41]..:.n.s.n:....-..................................................

Petuniuk pengisian :

1. lsllah nama, Nlp dan asal lnstansi BapaMbu guru pada tempat tan8 telah disedlakan.
2. Eerikrn t'ndr che.k ( l padr koLrn 1 a 3 atau 4 ylrrg ad. pada kolofi skor s6uri c.ilcrir

b€rikul lni:
a. Skor 4 diberikan apablla gapaMbu guru "Sangat s€tuju" dengan dalam angket
b. Slor 3 dibe.iken apabila BapaMbu luru "setuju"
r. Skor 2 dlb€rilcn apablla Bapaklbu Suru "Kurang sduju"
d. Skor 1 dlberikan apabila Eapavlbu gu.u Sidak setuju'

3, Dimohon Bapaly'lbu guru dimollon uDtuk memberlkan saran perbaikan Kotak oolpin.

No hem Skor
1 2 3 4

1
Penamoilan (otak Dolpin reaara keseluruhan menarik t,'
Alasan/Masukan :

2
Pedoman pen€€uaan Kotak Dolpin tersampalkan deman
iela5 V
Alasan/Masukan :

3
Eahasa ydng digunakan dalam Kotak Dolpin mudah diDahami L/
Alasan/Masukan :

4 Penyajian materi dalam Kotak Dolpin tersllsrn s€aa6
slstematis V
Alasan/Mesukan :

5
Materi dalam (otak DolDin sesuaideman tuiuan oembelaian V

6
Penciunaan rambar dalam lGtak DolDin ielas L/
Ahsan/Masukan :

7 Jenls keciatan belaiar dalam (otak DolDin be.yarlasl l./
Alasan/Masukdn I



a Kotak Dolpin membantu anak didlt mengembangkan Aspel
Dertembanean l(ornltif l,/
Alasan/Masukan :

9
Kotak Dolpin membantu anak didik mengembahgkan Asp€k
pe*embanran Sosial t"
Alasan/Masukan :

10
(otak Doloin berbeda daai alat oeiara blasan\.a V
Alasan/Masukan :

LL
Xotak Dolpin dapat dlpera8akan secara mandid oleh anek
didik V
Alasan/Masukan :

a2
(otak Dohin mehpermudah Suru menge\aluasi hasil belajar
siswa V
Alasan/Masukan :

13
(otak Dolpln menstlmuhs aspek per*embangan sosial anal
didik l/
Alasan/Masukan :

Jumlah
Presentasi

Saran untrk pe.baikan [otak Oolpin;

Penllai,

4til
(...........................................................)



Nomo
NIP

ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP XOTA( DOTPIN

,..y!e-r--lls*......8.-o-dn*.d..

tuallnstansi :..R9.....-.+.n:.n-v..1: ...Ks*

Petunluk pen8lslan :

1. lsilah nama, Nip dan asal lnstansi Bapaly'lbu guru pada tempat yang telah disediakan.
2. Beri*alr taFdaehcek ( )+ad* kolo$r 1, 2, 3,atal,4 },an$a& pad* kolom skor sesuai erit€rie

berikut lni:
a. Skor 4 diberikn apabila Bapak/lbu gu.u "Sangat setuiu" dengan dalam angket
b. Skor 3 dib€rikan apabile Bap.ldlbu guru "setuiu"
c. Skor 2 dibedkan apablla Eapavlbu guru "tfurang setulu"
d. Skor 1 daberikan apabila Bapak/lbu guru "fidak setuju"

3. Oimohon &paklbu guru dimohon untuk rDe$beril€B sai.n B€.baikan Kotak Oolpin.

No Item Skor
3 4

1
PenamDilan Kotak DolDin secara keseluruhan menarik
Alasan/Masukan I

2
Pedoman penggunaen Xotal Dolpin iersampaiken dengan
ielas
Alasan/Maslkan r

3
Bahasa yanadiEunakan dalam Kotak Doloin mldah diDahami
Alasan/Masukan :

4 Penydjian materi dalam Kotak Dolpin tersu$n seaard

listllnatis
Alas.n/Masukan :

5
Materi dalam Kotak DolDlh sesuai den6n tuluen oembelalan

6 Penggunaan gambar dalam Xotak Dolpin jelas -v-

7
Jenls keglatan belaiar dalam Kotak DolDin bewariasl
Alasan/Masukan i



& Xotak Dolpin membantu anak didlk mengembangkan Aspek
rerkembanran Kognltif
Alasan/Masukan :

9
Kotak Dolpin membantu anak didlk mengembangkan Aspel
oer*embangar Sosial

Alasan/Masulan :

10
Kotak Doloin berbeda dari alat oeraqa biasanra
Alasan/Masukan :

11 Kotak Dolpin dapat dip€ragakan secara mandiri oleh anak
didik
Alasan/Maslkan:

L2
(otal Dolpin mempermudah guru mengevaluasi hasll belajar

Alasan/Masukan :

13
Xotak Dolpin menstimulus aspek pertembangan sosial anal
drdik
Alasan/Mesukan :

J!mlah
Presentasi

Sardn untuk perbaikan Kotak Dolpin:
....r.).......,............,.....-...
..!;plP-ii..;.{{--*.n....:..E.;i#ii..:::..{Ds-"sb-t;-.#5;.::.S-5:i;f-...iS-m+
Ft 6elae^O,/OO J€ -r_!6 .

r \4.A s/aiFv toHtoArt,

Penilai,



\,

ANGKET TANGGAPAN GURU TERHADAP KOTAK DOTPIN

Nama , A^r-i........!["dB--]+-....$.vU.s*S

PetunJuk pengislan :

1. lsilah nama, Nip dan asal lnstansi Bapaly'lbu guru pada tempat yang telah disediakan.
2, Berikan tanda check ( ) pada kolom 1, 2, 3 atau 4 yang ada pada kolom skor sesual criterla

berlkut lni:
a. Skor 4 diberikan apabila gapak/lbu guru 'sangat setuju" dengan dalam angket
b. Skor 3 diberikan 3pabila Bapak/lbu guru "setuju"
c. Skor 2 dlberly€n apablla Bapak/lbu guru "Kurang setulu"
d, Skor 1 dlberikan apablla BapaMbu guru Sidak setuju"

3. Dimohon Bapali/lbu guru dimohon untuk membedkan saran perhaikan Kotak Dolpin,

Item skor
1 2 3 4

1
P€nampilan Kotak Dolpin secara kesehruhan menarik V
Alasan/Masukan :

2
Pedoman pen8gunaan (otak Dolpin tersampalkan dengan
ielas
Alasan/Masukan :

3
Bahasa yang dlgunakan dalam Kotak Dolpln mudah dipahami
Alasan/Masukan :

4 Penyajian materidalam lGtak Oolpin tersusun secara
sistematis
Alasan/Masukan :

s Materi dalam XotakDoloin sesuei denEan tuiuan D€mbplaien

6
Penggunaan gambar dalam Kotak DolDin ielas v,'

7
Jenis kegiatan beleiar dalam Kotak Dolpin beryarlasi l/'



1l

Salan untuk perbaikan lbtakDolpin:

.Mi:n....ill*i.....h*r-q.:..:.?*f:r.::..:iii:li::::Hii.?.::.:aii4IH::::&.n?n...-!srii....i..*:rs.....

Penilai,

f'l!
I pi^rf lri6ay{ JtrLra,nt,' ,

8 Kotak Dolpin membantu anak dldlk mengembangkan tupek
DerkehtranEan (oEnitit

AlasanlMasukan :

I Kotak Dolpin membantu anak dldl* mengembangkan Arpek
perkembanEan Sosial

Alasen/Masukan :

10
Kotak Dolpin berbeda darl alat peraga blasanrd
Alasan/Masukan :

11
Kotak Dolpin dapat dipeEgakan secara mandld oleh anak
didik '/
Alasan/Masukan:

12
Xotak Oolpin mcmpermudah guru menge\rdluasi hasil b€lajar
siswa
Alasan/Masukan :

13
Xotal( Dolpin menstimulus aspel perkembangan sosial anal
didik

(
Alasan/Masukan :

Jumlah
Paesentasi



I

ANGK€T TANGGAPAN GURU TERHADAP KOTAX DOI.PIN

Nem+
NIP

:.at-l1-:.....Kr.rF.s1.!A-:{.tll.\.-.....

Asalrnstansr :..P-A...4.S!.:.!-I.!1.G.....

Pdunjuk pengilian :

1. lsilah nama, Nip dan asal lnstansl EaFEVlbu guru pada tempat yang telah disedlakan.
2. Berikan.taflda-clleck(+padakolom,1, 2,3 at !,4yangadapadakolor$ skorse$rai,criteria

bedkut ini:
a. Skor 4 diberikan apabila BapaMbu gtlru "San8at setuiu' dengan dalam angld
b. Skor 3. diberlkan. a?ab$a Bapaldlbu gwl, "setui!3
c. Skor 2 diberikan apabila Dapak/lbu guru "Kurang setuju"
d. Skor 1 diberikan apabila BapaMbu turu "Tldak setuju"

3,. DiftohonBaBal4lb4gua$didrohon-untlk,memberjtan,safrn,perlaikan,KotalcDglpin.-

No Item Skor
1 2 3 4

1
Penampilan Xotak Dobin seca€ keseluruhan menarik t/
Alasan/Masukan :

2
Pedoman penggunaan Kotak Dolpin tersampaikan dengan
ielas
Alasan/Maslkan :

gahasa yang digunakan dalam Kotak Dolpin mudah dipahami \//
Alasan/Masukan :

4 Penyajian materi dalam (otak Dolpln tersusun seaa6
sistematis \./

Materidalam Xotat Dolpin se$aideman tuluan oembelaian

6
Penggunaan gambardalem Xotak Dolpin ielas t/
Alasan/Masukan :

7
Jenis keglatan belaiardalam Kotak Dolpin berveriasi ',/
Alasan/Masukan :



8 Kotak Dolpin mernbartu anak didik mengembangkan Aspek
Dertembanran Xornltlf
Alasan/Masukan :

9
Kotak Dolpin nembentu anak didik mengembangkan Aspek
pe*embanEan Sosial

AlasavMasukan :

10
btak DolDin berbeda da.i alat oeraaa blasahva
Alasan/Masukan :

7t Kotak Dolpln dapat diperdgal€n secara mandiri ol€h anak
drdik

Alasar/Magukan :

L2
Kotak Dolpin mempeamudah guau mengevaluasi hasilbelajar

Alasan/Masukan :

13
xot l Dolpin menstilnulus aspek per*emtrangan soslal anal
dtdtk
Alasen/Masukan :

Jumlah
Presentasi

Sa.an untul p€rbalkan Xotak Dolpin:

.:::a-si.iili#-i.::;Hil....

.....5rr,*d}.ir....:.!,gRhlv-...-!r.Ee.....

....*.tws.el...*gc.q......lal.n

Penilai,

h>+-)zt"' \
{....AtrlI.....f-9.*H!.$+ta}..r........)



Analisis Deskripsi Pencapaian Perkembangan anak 
Aspek Kognitif 

Indikator  Portofolio 
1. Menunjukkan sikap 

kreatif dalam 
menyelesaikan masalah 
Menunjukkan aktivitas 
yang bersifat 
eksploratif dan 
menyelidik (Kegiatan 
ke 4)(2.2) 

 

 

Pada kegiatan bermain jarum jam, aza mendapatkan kartu 
kegiatan sekolah, aza langsung menggerakkan arah jarum 
jam pada angka 7.  

Begitu pula jesti dan zaky. 

Dalam kegiatan tersebut ada Dicky tidak mau berhenti  
memutar  jarum jam ke arah angka-angka berbeda, secara 
tidak langsung mereka menyelidik, mempelajari dan 
mencari  pengalaman.   

2. Memecahkan masalah 
sederhana dalam 
kehidupan sehari-hari 
dengan cara yang 
fleksibel dan diterima 
sosial (Kegiatan ke 1, 
8)(4.5) 

 

 

 

Siswa antusias dalam menggelindingkan kelereng di 
Kotak Dolpin, apabila mengelindingkannya dengan 
melempar, maka kelereng tidak dapat masuk dalam kotak 
yang telah disediakan. Hanya beberapa siswa yang tidak 
dapat memasukkan kelereng, namun diulangi lagi hingga 
mereka dapat memasukkan kelereng. 

Dalam kegiatan ular tangga siswa suka melemparkan 
dadu dan menghitungnya.  

3. Menerapkan 
pengetahuan atau 
pengalaman dalam 
konteks yang baru 
(Kegiatan ke 7)(4.6) 

Kegiatan labirin ini paling disukai siswa, rata-rata 
mereka tidak mau berhenti apabila sudah bermain labirin. 
Hasil uji coba siswa bermain labirin, akhirnya siswa 
mempunyai strategi dalam permaian labirin sehingga 
bola kecil dapat masuk ke finish. 

4. Mengenal sebab-akibat 
tentang lingkungan 
(kegiatan ke 8 dan 9) 
(3.6) 

Nova dan fadil terus berusaha bermain ular tangga, 
kadang mereka saling bertanyagambar-gambar yang ada 
di permainan ular tangga. Ulfa berteriak girang karena 
dapat mencapai finish dalam permainan tersebut. 



5. Mengklasifikasikan 
benda berdasarkan 
warna, bentuk, dan 
ukuran (Kegiatan ke 
5)(4.6) 

 

 

Mengelompokkan gambar sesuai gambarnya, ulfa 
sebagai siswa pertama kali dalam kelompoknya untuk 
menyelesaikan permainan ini, harus bertanya dulu, dan 
teman-temannya memperhatikan penjelasanguru. Setelah 
ulfa dapat menyelesaikannya akhirnya teman-temannya 
dapat menyelesaikannya tanpa bertanya.  

6. Mengurutkan benda 
berdasarkan ukuran dari 
paling kecil ke paling 
besar atau 
sebaliknya.(kegiatan ke 
5) (4.6) 

Mengurutkan gambar dari yang paling kecil ke yang 
paling besar. Aisya dan adel bermain sangat pelan-pelan, 
ada keraguan tapi mereka dapat menyelesaikannya 
dengan baik. 

7. Menyebutkan lambang 
bilangan 1-10 (kegiatan 
ke 2)(4.6) 

 

Banu masih ragu dalam menyebutkan angka 1-10. 
Sedangkan Danan teman kelompoknyamenyahut kata-
kata banu, untuk memberitahukan angka yang ditunjuk. 

8. Menunjukkan sikap 
kreatif dalam 
menyelesaikan masalah 
Menunjukkan aktivitas 
yang bersifat 
eksploratif dan 
menyelidik (2.2) 
Bermain Maze 

Citra dan laila antusia dalam bermain maze, karena Citra 
laila memang menyukai boneka. 

 

 

 

9. Mencocokkan bilangan 
dengan lambang 
bilangan (kegiatan ke 
2) (4.6) 

Menggeser panah ke atas kebawah membuat anak-anak 
tetarik bermain mencocokkan bilangan dengan lambang 
bilangan.   

 

Kebonsari, 20 Maret 2018 

Guru  

 

 

Dwi Indah Yulianti 



Analisis Deskripsi Pencapaian Perkembangan Anak sosial emosional 
 

 

Indikator  Portofolio 
1. Memperlihatkan kemampuan diri 

untuk menyesuaikan dengan 
situasi (berani tampil)(2.5) 

Muflikhah dan irham berani memulai bermain. 
Nova bermainnya dengan malu-malu. 

2. Tahu akan haknya (4.13) 

 

Ines mengatur teman-temannya dalam bermain 
Kotak Dolpin 
 

3. Mentaati peraturan kelas (2.6) 

 

 

 

 

 

 
Mirza anaknya tidak bisa diam, saat pertama 
kali bertemu dengan peneliti dia bilang, heee… 
mau disuntik.. akhirnya teman-temannya agak 
takut, namun setelah  melihat Kotak Dolpin dia 
bertanya, apakah itu? dan terus memegangi 
Kotak Dolpin. Saat peneliti menjelaskan aturan 
mainnya, mirza mau mengikuti aturan. 

4. Mengatur diri sendiri (2.8) 

 

Anak-anak berkelompok dengan 1 mainan 
Kotak Dolpin, mereka sibuk dengan mainan 
yang mereka pegang. 

5. Bertanggung jawab atas 

perilakunya untuk kebaikan diri 

sendiri (2.12) 

Setiap anak bertanggungjawab dengan mainan 
yang mereka mainkan, mereka menilai diri 
mereka dengan permainan evaluasi diri dan 
teman sejawat. 

6. Bermain dengan teman sebaya 
(Bermain dengan 
seusianya)(3.13) 

 

Setiap kelompok ada Kotak Dolpinnya, tapi 
habib, dicky dan fatih penasaran dengan Kotak 
Dolpin kelompok yang lainnya. 
 

7. Mengetahui perasaan temannya 
dan merespon secara wajar 
(berbagi mainan)(2.12) 

 

Nova bermain labirin agak bingung, tapi 
teman-temannya memberi aba-aba agar mau 
memegang labirin dan memainkan labirin 
bersama-sama 



8. Berbagi dengan orang lain (Ikut 
bermain dalam 1 alat 
permainan)(2.9) 

Anak-anak tidak menyerobot mainan 
temannya karena Kotak Dolpin disusun tidak 
terpisah. 

9. Bersikap kooperatif dengan teman 
(Permainan Labirin)(2.9) 

 

Anak-anak dapat menyelesaikan permainan 
labirin dengan cara bekerja sama, dan labirin 
adalah permainan yang menarik bagi mereka, 
berulang-ulang mereka bermain dengan 
labirin. 

10. Menunjukkan sikap toleran (Antri 

Bermain)(2.7) 

Anak-anak antri menunggu giliran bermain, 
karena semuanya pasti kebagian hingga 
permainan menilai diri sendiri. 
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Guru  

 

 

Suwarti, S.Pd 

 

 



Kegiatan Pretest dengan kelas terbatas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kegiatan prestest di skala luas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Kegiatan Pembukaan dikelas skala luas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kegiatan permainan ular tangga 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Kegiatan Bermain Labirin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Bermain labirin 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Bermain menghubungkan lambang bilangan dan gambar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Penyerahan media kotak dolpin ke RA An-Nur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Penyerahan kenang-kenangan buku ke RA An-Nur 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Permainan dengan konsep Waktu 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Bermain konsep bentuk dan ukuran 
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