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1. Permainan UTANGRA dimainkan oleh pemain berjumlah 3-4 orang. 

Permainan UTANGRA ini menggunakan tubuh masing-masing peserta karena 

akan dimainkan di dalam area berukuran 1.5 x 1.5 meter.  

2. Untuk memulai, pemain pertama ditentukan dengan suit atau kesepakatan 

bersama, selanjutnya pemain berikutnya dimulai dari kiri ke kanan. Apabila 

pemain mendapatkan mata dadu 6 maka pemain mendapat kesempatan 

kembali untuk mengundi dadu.  

3. Permainan ini didampingi oleh guru sebagai pendamping anak dalam bermain. 

Tugas guru memperhatikan jalannya permainan agar sesuai dengan peraturan 

yang ada dan membantu para pemain jika mengalami hambatan (misalnya 

kebingungan dalam memahami perintah, bingung arah dan perhitungan). 

4. Pada setiap sesi, ketika mendapatkan kartu rahasia pemain wajib mengikuti 

perintah yang ada di kartu tersebut. 

5. Pemain berjalan menuju kolom yang telah terpilih dan berhenti sesuai nomor 

dadu yang telah dilempar. 

6. Pemain melakukan perintah-perintah yang ada di dalam kolom. 

7. Para pemain dapat merespon pertanyaan atau perintah yang ada dalam 

permainan. 

TATA CARA 

PERMAINAN 



 

 

8. Seluruh peserta harus dilibatkan dalam merespon pertanyaan atau perintah 

dalam permainan. Diminta untuk bergantian menirukan, merespon atau 

menjawab. 

9. Guru memberi feed back kepada pemain setelah melakukan perintah yang ada 

di kolom, bisa dengan pujian jika pemain melakukannya dengan benar. 

10. Jika mendapat kolom naik tangga, silahkan naik sesuai jalur tangga. Jika 

mendapat kolom kepala ular, silahkan turun hingga kolom ekor ular tersebut. 

11. Jika mendapat kolom pengambilan kartu, silahkan ambil satu kartu yang telah 

disediakan di samping kiri atau kanan area permainan. 

12. Pada setiap kolom permainan terdapat sebuah gambar yang harus diikuti siswa 

yang berkaitan dengan kecerdasan kinestetik anak usia dini Misalnya 

mempergakan sesuatu, meloncat, berlari, menendang bola, dsb. 

13. Pemain hendaknya mengingat tempat pemberhentiannya masing-masing 

ketika mendapatkan kolom yang berisi perintah dari kartu rahasia tersebut dan 

bisa kembali ke tempat semula setelah selesai melaksanakan perintah yang 

terdapat pada kartu rahasia. 

14. Peserta diperbolehkan berjongkok atau duduk sebentar ketika lelah berdiri 

menunggu giliran. 

15. Pemenang permainan adalah peserta yang paling cepat mencapai finish. 

Pemain lain yang belum sampai finish tetap melanjutkan permainannya, 

pemain yang sudah selesai diperbolehkan melihat permainan yang sedang 

berlangsung tanpa mengganggu pemain lainnya. 

16. Pemain tidak diperbolehkan berhenti di tengah-tengah permainan yang sedang 

berlangsung. 
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17. Jika dalam 30 menit permainan belum selesai, maka permainan akan disudahi 

dan akan di ulang di pertemuan berikutnya. 

18. Pada setiap penghujung pertemuan, guru memberi feed back dan mengulas 

kegiatan bermain bersama peserta agar para peserta mengingat lebih baik 

point-point yang telah di dapat dari permainan. 
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Kegiatan 

WAKTU DALAM BULAN DAN TAHUN 

TAHUN 2019-2020 

10 11 12 1 2 3 4 5 6 7 8 9 

Pengajuan judul             

Penyusunan Proposal             

Seminar Proposal             

Perbaikan Proposal             

Pelaksanaan Penelitian             

Analisis Data             

Penulisan Laporan             

Ujian Skripsi             

Laporan selesai/Revisi             
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Lampiran 11. Dokumentasi 

 
Gambar 11.1 

Kepala sekolah sedang mengisi kuesioner media permainan Utangra 

  

 
Gambar 11.2  

Foto bersama kepala sekolah dan media permainan Utangra 

 

 
Gambar 11.3 

Foto bersama para guru dan media permainan Utangra 
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