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LAMPIRAN 1 

SURAT VALIDASI 
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LAMPIRAN II 

SURAT PENELITIAN 
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LAMPIRAN III 

INSTRUMEN PENELITIAN 
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PEDOMAN WAWANCARA DALAM STUDI PENDAHULUAN 

 

1. Guru dan Siswa 

a. Berapakah jumlah guru yang mengajar? 

b. Berapa jumlah siswa dalam kelas ini? 

2. Pelaksanaan Pembelajaran Motorik Taman Kanak-kanak 

a. Berapa waktu untuk pembelajaran motorik kasar dalam setiap 

minggu?  

b. Berapa waktu untuk pembelajaran motorik halus dalam setiap 

minggu?  

c. Bagaimanakah cara anda memberikan pembelajaran motorik? 

d. Model pembelajaran seperti apa yang anda gunakan? 

e. Bagaimana jalannya pembelajaran motorik selama ini? 

3. Kemampuan Motorik Siswa Taman Kanak-kanak 

a. Bagaimana kemampuan Motorik Kasar Siswa Taman Kanak-

kanak? 

b. Bagaimana kemampuan Motorik Halus Siswa Taman Kanak-

kanak? 
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LEMBAR EVALUASI UNTUK AHLI MATERI TERHADAP 
DRAF MODEL PERMAINAN UNTUK MENGEMBANGKAN 

KEMAMPUAN MOTORIK SISWA 
TAMAN KANAK-KANAK 

Oleh: Icha Bimawati Astikasari 
 
 

A. Pendahuluan 

Draf model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik siswa 

Taman Kanak-kanak merupakan draf yang akan diujicobakan dalam uji coba 

dengan skala kecil. Draf model masih memiliki kekurangan sehingga diperlukan 

saran untuk perbaikan model permainan untuk mengembangkan kemampuan 

motorik siswa Taman Kanak-kanak. Bapak/Ibu dimohon untuk mencermati draf 

model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik siswa Taman 

Kanak-kanak kemudian menuliskan saran perbaikan pada kolom di halaman 

berikut. Saran perbaikan dari Bapak/Ibu akan digunakan sebagai bahan revisi draf 

model sehingga ketika validasi diharapkan draf model dapat dinyatakan layak 

untuk dilakukan uji coba dengan skala kecil. 
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B. Saran untuk Perbaikan Model Permainan untuk Mengembangkan 
Kemampuan Motorik Siswa Taman Kanak- kanak. 
 

Petunjuk: 

1. Apabila model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik 

siswa Taman Kanak-kanak perlu direvisi, silahkan dituliskan pada kolom 1. 

2. Mohon dituliskan alasan diperlukannya revisi pada kolom 2. 

3. Mohon dituliskan saran perbaikan secara singkat dan jelas pada kolom 3. 

No Revisi 
(1) 

Alasan Revisi 
(2) 

Saran 
(3) 

1    

2    

3    

4    
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ANGKET SKALA NILAI VALIDASI UNTUK VALIDATOR 
TERHADAP DRAF MODEL PERMAINAN UNTUK 

MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN MOTORIK SISWA 
TAMAN KANAK-KANAK  

Oleh: Icha Bimawati Astikasari 
 

1. Pada halaman berikut ini merupakan angket skala nilai validasi untuk 

menilai draf model permainan untuk mengembangkan kemampuan 

motorik siswa Taman Kanak-kanak. 

2. Model model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik 

siswa Taman Kanak-kanak terdiri dari 5 permainan. Penilaian pada setiap 

permainan dilakukan pada masing-masing tabel penilaian kualitas 

permainan. 

3. Setiap angket skala nilai validasi terdiri dari 11 item pernyataan. 

4. Rentang skala nilai mulai dari “sangat tidak sesuai” sampai dengan 

“sangat sesuai” dengan memberikan TANDA SILANG (X) pada angka 

dalam kolom yang tersedia. Silahkan Bapak/Ibu melakukan penilaian 

sesuai keadaan sebenarnya. Terdapat lima alternatif jawaban beserta 

penilaian, sebagai berikut: 

a. STS = Sangat Tidak Sesuai = 1 

b. TS = Tidak Sesuai = 2 

c. CS = Cukup Sesuai = 3 

d. S = Sesuai = 4 

e. SS = Sangat Sesuai = 5 

5. Bapak/Ibu dimohon menuliskan tanggal pengisian, nama lengkap, 

tandatangan, dan NIP di tempat yang telah disediakan. 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

  Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Biji-bijian 

Kompetensi Inti :  

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar :  

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman, cuaca, tanah, air, batu-batuan, 

dll). 

Indikator  : 

1. Menjumput sesuatu benda  

2. Berjalan maju pada garis lurus 

Tujuan Permainan  :  

1. Mengembangkan kemampuan mengontrol tangan yang menggunakan otot 

halus yaitu menjumput: saat siswa menjumput biji- bijian dari tanah. 

2. Mengembangkan keseimbangan: saat siswa berjalan diatas lakban. 

3. Mengembangkan kelentukkan: saat siswa membungkuk mengambil biji-bijian 

4. Mengembangkan koordinasi 
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Tabel 1 

Penilaian Kualitas Permainan Biji Biji 

No. Indikator Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model permainan sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik 
siswa TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

3.  Model permainan dapat menarik 
perhatian siswa TK 1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik kasar siswa 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik halus siswa 

1 2 3 4 5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan  mudah 
dipahami  

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

7.  Penggunaan bahasa model mudah 
dipahami 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai 
dengan standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah 
didapat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
 
 
       Yogyakarta,………………… 
       Validator 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Pesawat Terbang 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan motorik 

halus. 

2. Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan sosial 

(keluarga, teman, tempat tinggal, tempat ibadah, budaya, transportasi) dalam 

bentuk gambar, bercerita, bernyanyi, dan gerak tubuh). 

Indikator  : 

1. Meniru melipat kertas sederhana (1-7 lipatan). 

2. Mengayunkan lengan dan melangkah. 

Tujuan Permainan : 

1. Melatih kelenturan jari-jari tangan: saat siswa melipat kertas untuk membuat 

pesawat terbang. 

2. Menggerakkan lengannya untuk kekuatan otot tangan: saat siswa 

menerbangkannya pada kotak sasaran. 

3. Melatih ketepatan: saat siswa menerbangkannya pada kotak sasaran. 
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Tabel 2 

Penilaian Kualitas Permainan Pesawat Terbang 

No. Indikator Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model permainan sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik 
siswa TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

3.  Model permainan dapat menarik 
perhatian siswa TK 1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik kasar siswa 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik halus siswa 

1 2 3 4 5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan  mudah 
dipahami  

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

7.  Penggunaan bahasa model mudah 
dipahami 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai 
dengan standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah 
didapat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
 
 
       Yogyakarta,………………… 
       Validator 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Zigzag Hewan 

Kompetensi Inti : 

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar : 

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman,cuaca, tanah,air, batu-batuan, 

dll). 

3. Mengenal teknologi sederhana (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, 

peralatan pertukangan, dll). 

Indikator  : 

1. Membuat gambar dengan teknik menempel 

2. Berlari secara terkoordinasi 

 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan kemampuan motorik halus anak ketika menempel: saat 

siswa menempelkan gambar binatang. 

2. Mengembangkan kelincahan: saat siswa zigzag melewati cone. 
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Tabel 3 
Penilaian Kualitas Permainan Zigzag Hewan 

 
No. Indikator Alternatif Jawaban 

STS TS CS S SS 
1.  Model permainan sesuai dengan 

kompetensi inti dan kompetensi dasar 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik 
siswa TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

3.  Model permainan dapat menarik 
perhatian siswa TK 1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik kasar siswa 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik halus siswa 

1 2 3 4 5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan  mudah 
dipahami  

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

7.  Penggunaan bahasa model mudah 
dipahami 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai 
dengan standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah 
didapat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
 
 
       Yogyakarta,………………… 
       Validator 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Rangkai Sedotan 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan, dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, dan karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar :  

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan   

motorik halus. 

2. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

3. Menunjukkan karya dan aktivitas seni dengan menggunakan berbagai media. 

Indikator : 

1. Meronce 2 pola dengan berbagai media (manik-manik, sedotan, kertas, 

daun,dll). 

2. Menyusun kubus. 

3. Menendang bola ke depan dan kebelakang. 

Tujuan Permainan :  

1. Mengembangkan kemampuan menggerakkan jari tangan: saat siswa meronce 

tali rafia dengan sedotan. 

2. Mengembangkan kemampuan menggenggam: saat siswa menyusun kubus. 

3. Menendang bola secara terarah: saat siswa menendang bola untuk 

merubuhkan menara kubus. 
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Tabel 4 

Penilaian Kualitas Permainan Rangkai Sedotan 

No. Indikator Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model permainan sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik 
siswa TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

3.  Model permainan dapat menarik 
perhatian siswa TK 1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik kasar siswa 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik halus siswa 

1 2 3 4 5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan  mudah 
dipahami  

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

7.  Penggunaan bahasa model mudah 
dipahami 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai 
dengan standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah 
didapat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
 
 
       Yogyakarta,………………… 
       Validator 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan 

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Gelas Merangkak 

Kompetensi Inti :  

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan  

motorik halus. 

2. Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan alam 

(hewan, tanaman,cuaca, air, batu-batuan dll) dalam bentuk gambar, bercerita, 

bernyanyi dan gerak tubuh. 

3. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

Indikator : 

1. Menuangkan air didalam tempat penampungan 

2. Merangkak dengan berbagai variasi 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan koordnasi mata dan jari-jari tangan: saat siswa memegang 

gelas kemudian menuangkan air dari gelas ke gelas selanjutnya. 

2. Mengembangkan daya tahan otot tangan dan kaki: saat siswa merangkak. 
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Tabel 5 
Penilaian Kualitas Permainan Gelas Merangkak 

No. Indikator Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model permainan sesuai dengan 
kompetensi inti dan kompetensi dasar 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik 
siswa TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

3.  Model permainan dapat menarik 
perhatian siswa TK 1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik kasar siswa 
TK 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat untuk 
mengembangkan motorik halus siswa 

1 2 3 4 5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan  mudah 
dipahami  

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

7.  Penggunaan bahasa model mudah 
dipahami 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai 
dengan standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah 
didapat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
 

 
       Yogyakarta,………………… 
       Validator 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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PEDOMAN OBSERVASI MODEL PERMAINAN UNTUK 
MENGEMBANGKAN  KEMAMPUAN MOTORIK BAGI SISWA 
TAMAN KANAK-KANAK DALAM PELAKSANAAN UJI COBA 

DENGAN SKALA KECIL/BESAR 
 

1. Pada halaman berikut ini merupakan pedoman observasi untuk 

mengobservasi rekaman video pelaksanaan uji coba dengan skala 

kecil/besar model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik 

bagi siswa TK. 

2. Model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik bagi siswa 

TK bagi siswa TK terdiri dari 5 permainan. Setiap permainan telah 

disediakan pedoman observasi masing-masing. 

3. Pedoman observasi terdiri dari 13 item pernyataan. 

4. Apabila menurut pengamatan Bapak/Ibu, unsur dalam pernyataan 

TAMPAK pada permainan, dimohon memberikan TANDA SILANG (X) 

pada kolom angka yang telah tersedia dan pilih sesuai keadaan sebenarnya. 

Terdapat lima alternative jawaban, yaitu: 

a. STS = Sangat Tidak Sesuai = 1 

b. TS = Tidak Sesuai = 2 

c. CS = Cukup Sesuai = 3 

d. S = Sesuai = 4 

e. SS = Sangat Sesuai = 5 

5. Apabila Bapak/Ibu telah selesai memberikan penilaian, mohon Bapak/Ibu 

menuliskan tanggal pengisian dan tanda tangan di tempat yang telah 

disediakan. 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

  Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Biji-bijian 

Kompetensi Inti :  

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar :  

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman, cuaca, tanah, air, batu-batuan, 

dll). 

Indikator  : 

1. Menjumput sesuatu benda  

2. Berjalan maju pada garis lurus 

Tujuan Permainan  :  

1. Mengembangkan kemampuan mengontrol tangan yang menggunakan otot 

halus yaitu menjumput: saat siswa menjumput biji- bijian dari tanah. 

2. Mengembangkan keseimbangan: saat siswa berjalan diatas lakban. 

3. Mengembangkan kelentukkan: saat siswa membungkuk mengambil biji-bijian 

4. Mengembangkan koordinasi 
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Tabel 1 

Penilaian Kualitas Permainan Biji Bijian 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model Permainan sesuai dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar 

1 2 3 4 5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik siswa TK 1 2 3 4 5 
3.  Model permainan dapat menarik perhatian 

siswa TK 
1 2 3 4 5 

4.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik kasar 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik halus 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipahami oleh guru 

1 2 3 4 5 

7.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipraktikkan oleh guru 

1 2 3 4 5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 
keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 1 2 3 4 5 
11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
12.  Peralatan menarik bagi siswa TK 1 2 3 4 5 
13.  Pengaturan peralatan mudah dipahami oleh 

anak 
1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,…………… 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Pesawat Terbang 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan motorik 

halus. 

2. Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan sosial 

(keluarga, teman, tempat tinggal, tempat ibadah, budaya, transportasi) dalam 

bentuk gambar, bercerita, bernyanyi, dan gerak tubuh). 

Indikator  : 

1. Meniru melipat kertas sederhana (1-7 lipatan). 

2. Mengayunkan lengan dan melangkah. 

Tujuan Permainan : 

1. Melatih kelenturan jari-jari tangan: saat siswa melipat kertas untuk membuat 

pesawat terbang. 

2. Menggerakkan lengannya untuk kekuatan otot tangan: saat siswa 

menerbangkannya pada kotak sasaran. 

3. Melatih ketepatan: saat siswa menerbangkannya pada kotak sasaran. 
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Tabel 2 

Penilaian Kualitas Permainan Pesawat Terbang 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model Permainan sesuai dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar 

1 2 3 4 5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik siswa TK 1 2 3 4 5 
3.  Model permainan dapat menarik perhatian 

siswa TK 
1 2 3 4 5 

4.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik kasar 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik halus 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipahami oleh guru 

1 2 3 4 5 

7.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipraktikkan oleh guru 

1 2 3 4 5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 
keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 1 2 3 4 5 
11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
12.  Peralatan menarik bagi siswa TK 1 2 3 4 5 
13.  Pengaturan peralatan mudah dipahami oleh 

anak 
1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,……………… 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP 

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Zigzag Hewan 

Kompetensi Inti : 

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar : 

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman,cuaca, tanah,air, batu-batuan, 

dll). 

3. Mengenal teknologi sederhana (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, 

peralatan pertukangan, dll). 

Indikator  : 

1. Membuat gambar dengan teknik menempel 

2. Berlari secara terkoordinasi 

 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan kemampuan motorik halus anak ketika menempel: saat 

siswa menempelkan gambar binatang. 

2. Mengembangkan kelincahan: saat siswa zigzag melewati cone. 
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Tabel 3 
Penilaian Kualitas Permainan Zigzag Hewan 

 
No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 

STS TS CS S SS 
1.  Model Permainan sesuai dengan kompetensi 

inti dan kompetensi dasar 
1 2 3 4 5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik siswa TK 1 2 3 4 5 
3.  Model permainan dapat menarik perhatian 

siswa TK 
1 2 3 4 5 

4.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik kasar 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik halus 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipahami oleh guru 

1 2 3 4 5 

7.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipraktikkan oleh guru 

1 2 3 4 5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 
keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 1 2 3 4 5 
11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
12.  Peralatan menarik bagi siswa TK 1 2 3 4 5 
13.  Pengaturan peralatan mudah dipahami oleh 

anak 
1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,……………… 
       Observerr 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Rangkai Sedotan 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan, dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, dan karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar :  

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan   

motorik halus. 

2. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

3. Menunjukkan karya dan aktivitas seni dengan menggunakan berbagai media. 

Indikator : 

1. Meronce 2 pola dengan berbagai media (manik-manik, sedotan, kertas, 

daun,dll). 

2. Menyusun kubus. 

3. Menendang bola ke depan dan kebelakang. 

Tujuan Permainan :  

1. Mengembangkan kemampuan menggerakkan jari tangan: saat siswa meronce 

tali rafia dengan sedotan. 

2. Mengembangkan kemampuan menggenggam: saat siswa menyusun kubus. 

3. Menendang bola secara terarah: saat siswa menendang bola untuk 

merubuhkan menara kubus. 
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Tabel 4 

Penilaian Kualitas Permainan Rangkai Sedotan 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model Permainan sesuai dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar 

1 2 3 4 5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik siswa TK 1 2 3 4 5 
3.  Model permainan dapat menarik perhatian 

siswa TK 
1 2 3 4 5 

4.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik kasar 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik halus 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipahami oleh guru 

1 2 3 4 5 

7.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipraktikkan oleh guru 

1 2 3 4 5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 
keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 1 2 3 4 5 
11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
12.  Peralatan menarik bagi siswa TK 1 2 3 4 5 
13.  Pengaturan peralatan mudah dipahami oleh 

anak 
1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,………………. 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP 
 

  

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan 

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Gelas Merangkak 

Kompetensi Inti :  

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan motorik 

halus. 

2. Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan alam 

(hewan, tanaman,cuaca, air, batu-batuan dll) dalam bentuk gambar, bercerita, 

bernyanyi dan gerak tubuh. 

3. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

Indikator : 

1. Menuangkan air didalam tempat penampungan 

2. Merangkak dengan berbagai variasi 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan koordnasi mata dan jari-jari tangan: saat siswa memegang 

gelas kemudian menuangkan air dari gelas ke gelas selanjutnya. 

2. Mengembangkan daya tahan otot tangan dan kaki: saat siswa merangkak. 
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Tabel 5 

Penilaian Kualitas Permainan Gelas Merangkak 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Model Permainan sesuai dengan kompetensi 
inti dan kompetensi dasar 

1 2 3 4 5 

2.  Model sesuai dengan karakteristik siswa TK 1 2 3 4 5 
3.  Model permainan dapat menarik perhatian 

siswa TK 
1 2 3 4 5 

4.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik kasar 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Model permainan dapat mengembangkan 
kemampuan motorik halus 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipahami oleh guru 

1 2 3 4 5 

7.  Petunjuk permainan jelas dan mudah 
dipraktikkan oleh guru 

1 2 3 4 5 

8.  Tingkat keamanan model sesuai dengan 
standar keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

9.  Tingkat keamanan alat sesuai dengan standar 
keamanan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

10.  Peralatan yang dibutuhkan mudah didapat 1 2 3 4 5 
11.  Pengaturan peralatan jelas 1 2 3 4 5 
12.  Peralatan menarik bagi siswa TK 1 2 3 4 5 
13.  Pengaturan peralatan mudah dipahami oleh 

anak 
1 2 3 4 5 

 

 
       Gunungkidul,………………. 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 

       NIP  

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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PEDOMAN OBSERVASI KELAYAKAN MODEL PERMAINAN UNTUK 
MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN MOTORIK BAGI SISWA 
TAMAN KANAK-KANAK DALAM PELAKSANAAN UJI COBA 

DENGAN SKALA KECIL/BESAR 
 

1. Pada halaman berikut ini merupakan pedoman observasi untuk 

mengobservasi rekaman video pelaksanaan uji coba dengan skala 

kecil/besar model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik 

bagi siswa TK. 

2. Model permainan untuk mengembangkan kemampuan motorik bagi siswa 

TK bagi siswa TK terdiri dari 5 permainan. Jumlah pernyataan setiap 

pedoman observasi keefektifan permainan berbeda-beda dijelaskan pada 

tabel di bawah ini. 

No Pedoman observasi keefektifan Permainan Jumlah Pernyataan 

1 Permainan Biji-bijian 7 Item 

2 Permainan Pesawat Terbang 7 Item 

3 Permainan Zigzag Hewan 6 Item 

4 Permainan Rangkai Sedotan 6 Item 

5 Permainan Gelas Merangkak 6 Item 

 

3. Apabila menurut pengamatan Bapak/Ibu, unsur dalam pernyataan 

TAMPAK pada permainan, dimohon memberikan TANDA SILANG (X) 

pada kolom angka yang telah tersedia dan pilih sesuai keadaan sebenarnya. 

Terdapat lima alternative jawaban, yaitu: 

a. STS = Sangat Tidak Sesuai = 1 

b. TS = Tidak Sesuai = 2 

c. CS = Cukup Sesuai = 3 

d. S = Sesuai = 4 

e. SS = Sangat Sesuai = 5 

4. Apabila Bapak/Ibu telah selesai memberikan penilaian, mohon Bapak/Ibu 

menuliskan tanggal pengisian dan tanda tangan di tempat yang telah 

disediakan. 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

  Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Biji-bijian 

Kompetensi Inti :  

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar :  

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman, cuaca, tanah, air, batu-batuan, 

dll). 

Indikator  : 

1. Menjumput sesuatu benda  

2. Berjalan maju pada garis lurus.  

 

Tujuan Permainan  :  

1. Mengembangkan kemampuan mengontrol tangan yang menggunakan otot 

halus yaitu menjumput: saat siswa menjumput biji- bijian dari tanah. 

2. Mengembangkan keseimbangan: saat siswa berjalan diatas lakban. 

3. Mengembangkan kelentukkan: saat siswa membungkuk mengambil biji-

bijian. 

4. Mengembangkan koordinasi 
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Tabel 1 
Permainan Biji Bijian 

No
. 

Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Siswa dapat mengontrol tangan yang 
menggunakan otot halus. 

1 2 3 4 5 

2.  Siswa dapat menjumput biji-bijian 1 2 3 4 5 
3.  Siswa dapat menggenggam biji-bijian 

dengan baik. 
 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Siswa dapat berjalan diatas garis lurus 
dengan keseimbangan yang baik 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Siswa dapat berjalan diatas garis lurus 
dengan cepat dengan keseimbangan yang 
baik 

1 2 3 4 5 

6.  Siswa berhasil membungkukkan untuk 
menjumput biji-bijian tanpa terjatuh 

1 2 3 4 5 

7.  Siswa dapat mengklasifikasikan biji-
bijian sesuai jenisnya 

1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,…………… 
       Observer 
 
 
       ……………………………… 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Pesawat Terbang 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, _otor, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta mencerminkan 

perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan motorik 

halus. 

2.   Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan sosial 

(keluarga, teman, tempat tinggal, tempat ibadah, budaya, transportasi) dalam 

bentuk gambar, bercerita, bernyanyi, dan gerak tubuh). 

Indikator  : 

1. Meniru melipat kertas sederhana (1-7 lipatan). 

2. Mengayunkan lengan dan melangkah. 

Tujuan Permainan : 

1. Melatih kelenturan jari-jari tangan: saat siswa melipat kertas untuk membuat 

pesawat terbang. 

2. Menggerakkan lengannya untuk kekuatan otot lengan: saat siswa 

menerbangkannya pada kotak sasaran. 

3. Melatih ketepatan: saat siswa menerbangkannya pada kotak sasaran. 
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Tabel 2 
Permainan Pesawat Terbang 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Siswa dapat meniru melipat kertas 1 2 3 4 5 
2.  Siswa dapat mengembangkan kelenturan 

jari-jari saat melipat kertas 
1 2 3 4 5 

3.  Siswa berhasil membuat pesawat   
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Siswa dapat mengayunkan lengan dengan 
kuat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Siswa dapat mengembangkan kemampuan 
melempar 

1 2 3 4 5 

6.  Siswa dapat melemparkan pesawat tepat 
sasaran 

1 2 3 4 5 

7. S Siswa dapat menghasilkan karya yang 
berhubungan dengan transportasi 

1 2 3 4 5 

 
 
       Gunungkidul,……………… 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP 

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Zigzag Hewan 

Kompetensi Inti : 

x Mengenali diri, keluarga, teman, pendidik, lingkungan sekitar, agama, 

teknologi, seni, dan budaya dirumah, tempat bermain dan satuan PAUD 

dengan cara : mengamati dengan indera (melihat, mendengar, membau, 

merasa, meraba); menanya; mengumpulkan informasi; menalar; dan 

mengkomunikasikan melalui kegiatan bermain. 

Kompetensi Dasar : 

1. Mengenal anggota tubuh, fungsi, dan gerakannya, pengembangan motorik 

kasar dan motorik halus.  

2. Mengenal lingkungan alam (hewan, tanaman,cuaca, tanah,air, batu-batuan, 

dll). 

3. Mengenal teknologi sederhana (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, 

peralatan pertukangan, dll). 

Indikator  : 

1. Membuat gambar dengan teknik menempel 

2. Berlari secara terkoordinasi 

 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan kemampuan motorik halus anak ketika menempel: saat 

siswa menempelkan gambar binatang. 

2. Mengembangkan kelincahan: saat siswa zigzag melewati cone. 
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Tabel 3 
Permainan Zigzag Hewan 

 
No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 

STS TS CS S SS 
1.  Siswa dapat menempelkan gambar 

dengan tepat 
1 2 3 4 5 

2.  Siswa dapat menempel gambar dengan 
hasil rapi 

1 2 3 4 5 

3.  Siswa dapat mengontrol tangan dengan 
baik 

1 2 3 4 5 

4.  Siswa dapat berlari dengan lincah saat 
melewati cone 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Siswa  dapat berlari dengan cepat tanpa 
kesulitan 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

6.  Siswa dapat mengkalsifikasikan hewan 
sesuai dengan jenisnya 

1 2 3 4 5 

 
 
 
       Gunungkidul,……………… 
       Observerr 
 
 
       ……………………………... 
       NIP

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan  

     Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Rangkai Sedotan 

Kompetensi Inti : 

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan, dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, dan karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan   

motorik halus. 

2. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

3. Menunjukkan karya dan aktivitas seni dengan menggunakan berbagai media. 

Indikator : 

1. Meronce 2 pola dengan berbagai media (manik-manik, sedotan, kertas, 

daun,dll). 

2. Menyusun kubus. 

3. Menendang bola secara terarah 

Tujuan Permainan :  

1. Mengembangkan kemampuan menggerakkan jari tangan: saat siswa meronce 

tali rafia dengan sedotan. 

2. Mengembangkan kemampuan menggenggam: saat siswa menyusun kubus. 

3. Menendang bola secara terarah: saat siswa menendang bola untuk 

merubuhkan menara kubus. 
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Tabel 4 
Permainan Rangkai Sedotan 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Siswa dapat meronce dengan baik 1 2 3 4 5 
2.  Siswa dapat meronce dengan cepat 1 2 3 4 5 
3.  Siswa dapat menyusun kubus dengan 

baik 
 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

4.  Siswa dapat menyusun kubus dengan 
cepat 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

5.  Siswa dapat menendang dengan baik 1 2 3 4 5 

6.  SIswa dapat menendang bola tepat 
sasaran 

1 2 3 4 5 

7.  Siswa dapat menggunakan peralatan 
permainan dengan baik 

 
1 

 
2 

 
3 

 
4 

 
5 

 
 
       Gunungkidul,………………. 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP 
 

  

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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Judul Penelitian : Model Permainan untuk Mengembangkan Kemampuan 

   Motorik bagi Siswa Taman Kanak-kanak 

Nama Permainan : Permainan Gelas Merangkak 

Kompetensi Inti :  

x Menunjukkan yang diketahui, dirasakan, dibutuhkan,dan dipikirkan melalui 

bahasa, musik, gerakan, karya secara produktif dan kreatif, serta 

mencerminkan perilaku anak berakhlak mulia. 

Kompetensi Dasar : 

1. Menggunakan anggota tubuh untuk pengembangan motorik kasar dan motorik 

halus. 

2. Menyajikan berbagai karya yang berhubungan dengan lingkungan alam 

(hewan, tanaman,cuaca, air, batu-batuan dll) dalam bentuk gambar, bercerita, 

bernyanyi dan gerak tubuh. 

3. Menggunakan teknologi sederhana untuk menyelesaikan tugas dan 

kegiatannya (peralatan rumah tangga, peralatan bermain, peralatan 

pertukangan dll). 

Indikator : 

1. Menuangkan air didalam tempat penampungan 

2. Merangkak dengan berbagai variasi 

Tujuan Permainan : 

1. Mengembangkan koordnasi mata dan jari-jari tangan: saat siswa memegang 

gelas kemudian menuangkan air dari gelas ke gelas selanjutnya. 

2. Mengembangkan daya tahan tangan dan kaki: saat siswa merangkak. 
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Tabel 5 

Permainan Gelas Merangkak 

No. Klasifikasi Alternatif Jawaban 
STS TS CS S SS 

1.  Siswa dapat memegang gelas dengan baik 1 2 3 4 5 
2.  Siswa dapat menuangkan air tanpa 

tumpah 
1 2 3 4 5 

3.  Siswa dapat melatih kekauatan tangan 1 2 3 4 5 
4.  Siswa dapat merangkak dengan cepat 1 2 3 4 5 
5.  Siswa dapat menuangkan air dengan 

posisi merangkak 
1 2 3 4 5 

6.  Siswa dapat menggunakan peralatan 
permainan dengan baik 

1 2 3 4 5 

 
 
 
       Gunungkidul,………………. 
       Observer 
 
 
       ……………………………... 
       NIP 

 

Jumlah Nilai: 

 

 

*) Diisi oleh peneliti 
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HASIL PENELITIAN 
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Data perhitungan masing-masing skala pada pengubahan data kuantitatif ke 

kualitatif : 

Skor Mak : 5 

Skor Min : 1 

x  =1 / 2 (5+1)  = 3 

sBi  = (1 / 2)(1/3) (5-1) 

= 0,67 

Skala 5 =X > 3+ 1,80 (0,67) 

 =X > 3+ 1,2 

 = X > 4,2 

Skala 4 = 3 + 0,60(0,67) < X ≤  3+ 1,80 (0,67) 

 = 3+ 0,4 < X≤ 3+ 1,2 

 = 3,4< X ≤ 4,2 

Skala 3 = 3- 0,60 (0,67) <  X  ≤ 3+ 0,60 (0,67) 

 = 3- 0,4 <  X ≤ 3+ 0,4 

 = 2,6 < X ≤ 3,4 

Skala 2 = 3- 1,80 (0,67) < X ≤ 3- 0,60 (0,67) 

 = 3-1,2 < X ≤ 3- 0,4 

 = 1,8 < X ≤ 2,6 

Skala 1 = X< 3 - 1,80 (0,67) 

 = X < 3- 1,2 

 = X < 1,8 
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Data  Validasi  
 

Correlations 

  item1 item2 item3 item4 item5 item6 item7 item8 item9 item10 item11 Jumlah 

item1 Pearson Correlation 1 .250 -.272 -.272 .185 -.068 .064 .250 -.535 -.802** -.102 -.014 

Sig. (2-tailed)  .486 .447 .447 .610 .852 .861 .486 .111 .005 .779 .968 

N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 
item2 Pearson Correlation .250 1 .272 .272 .739* .068 .255 .167 .089 -.535 -.408 .449 

Sig. (2-tailed) .486  .447 .447 .015 .852 .477 .645 .807 .111 .242 .194 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item3 Pearson Correlation -.272 .272 1 .444 .452 .389 .677* .272 .145 -.145 .167 .673* 
Sig. (2-tailed) .447 .447  .198 .189 .267 .032 .447 .688 .688 .645 .033 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item4 Pearson Correlation -.272 .272 .444 1 .704* .667* .677* .272 .509 .218 .167 .851** 
Sig. (2-tailed) .447 .447 .198  .023 .035 .032 .447 .133 .545 .645 .002 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item5 Pearson Correlation .185 .739* .452 .704* 1 .553 .659* .123 .395 -.395 .075 .866** 
Sig. (2-tailed) .610 .015 .189 .023  .097 .038 .735 .259 .259 .836 .001 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item6 Pearson Correlation -.068 .068 .389 .667* .553 1 .625 .068 .218 .145 .667* .803** 
Sig. (2-tailed) .852 .852 .267 .035 .097  .053 .852 .545 .688 .035 .005 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item7 Pearson Correlation .064 .255 .677* .677* .659* .625 1 .255 -.034 -.307 .156 .797** 
Sig. (2-tailed) .861 .477 .032 .032 .038 .053  .477 .926 .389 .667 .006 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item8 Pearson Correlation .250 .167 .272 .272 .123 .068 .255 1 -.356 -.089 -.408 .304 
Sig. (2-tailed) .486 .645 .447 .447 .735 .852 .477  .312 .807 .242 .393 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item9 Pearson Correlation -.535 .089 .145 .509 .395 .218 -.034 -.356 1 .429 .327 .356 
Sig. (2-tailed) .111 .807 .688 .133 .259 .545 .926 .312  .217 .356 .313 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item10 Pearson Correlation -.802** -.535 -.145 .218 -.395 .145 -.307 -.089 .429 1 .218 -.124 
Sig. (2-tailed) .005 .111 .688 .545 .259 .688 .389 .807 .217  .545 .733 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

item11 Pearson Correlation -.102 -.408 .167 .167 .075 .667* .156 -.408 .327 .218 1 .319 
Sig. (2-tailed) .779 .242 .645 .645 .836 .035 .667 .242 .356 .545  .369 
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

Jumlah Pearson Correlation -.014 .449 .673* .851*

* 
.866*

* 
.803*

* 
.797*

* .304 .356 -.124 .319 1 

Sig. (2-tailed) .968 .194 .033 .002 .001 .005 .006 .393 .313 .733 .369  
N 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 10 

**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
*. Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed). 
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Reliability 
 

Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 10 100.0 

Excludeda 0 .0 
Total 10 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 

Cronbach's Alpha 
Based on 

Standardized Items N of Items 
.691 .670 11 

 
Item-Total Statistics 

 

Scale Mean if 

Item Deleted 

Scale 

Variance if 

Item Deleted 

Corrected 

Item-Total 

Correlation 

Squared 

Multiple 

Correlation 

Cronbach's 

Alpha if Item 

Deleted 

item1 42.6000 9.156 -.185 . .744 

item2 41.8000 7.733 .294 . .677 

item3 42.4000 6.711 .529 . .633 

item4 42.3000 7.344 .817 . .629 

item5 41.8000 5.733 .783 . .568 

item6 42.0000 6.222 .704 . .595 

item7 41.9000 6.100 .687 . .595 

item8 41.8000 8.178 .135 . .700 

item9 41.5000 8.056 .203 . .690 

item10 41.9000 9.433 -.277 . .751 

item11 42.0000 8.222 .184 . .691 
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LAMPIRAN V 

DOKUMENTASI 
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Dokumentasi Uji Coba Skala Kecil 
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Dokumentasi Uji Skala Besar 

TK ABA GARI III 
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TK ABA TEGUHAN 
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