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Lampiran 01. Surat Permohonan Uji Judges 
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Lampiran 02. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Uji Judge 
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Lampiran 03. Surat Pengantar Uji Validitas Media 
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Lampiran 04. Surat Keterangan Telah Melaksanakan Uji Validitas Media 

 



77 
 

 

 



78 
 

 



79 
 

 

 



80 
 

Lampiran 05. Hasil Uji Validitas Instrumen 

 



81 
 

 

 



82 
 

Lampiran 06. Hasil Uji Validitas Media 
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Lampiran 07. Panduan Penggunaan Media 
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PETUNJUK PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA 

 

A. Judul Produk  

Media Permainan Ular Tangga Untuk Menstimulasi Perilaku Sopan Santun Anak 

Pada Kelompok A. 

 

B. Karakteristik Sasaran 

Jenjang Pendidikan  : Taman Kanak - kanak 

Kelompok    : A 

Jumlah Siswa  : 5 – 10 siswa 

Jenis Kelamin  : Laki – laki dan perempuan 

 

C. Petunjuk Penggunaa Media Permainan Ular Tangga 

Untuk memainkan media permainan ular tangga ini, adapun langkah – langkah 

yang harus dilakukan yaitu : 

1. Pemain pada media permainan ini dibatasi dengan jumlah 5 – 10 anak. 

2. Melakukan hompimpang atau suit untuk menentukan siapa yang bermain 

terlebih dahulu. 

3. Selanjutnya yakni pemain yang menang hompimpang atau suit tersebut 

dipersilahkan untuk melempar dadu. 

4. Injak pada setiap kotak dan pindahkan diri sesuai dengan mata dadu yang 

muncul. 

5. Pada saat pemain sudah berdiri pada salah satu kotak yang sudah berisi gambar, 

maka guru akan menjelaskan sedikit mengenai perilaku yang sudah ada pada 

gambar di kotak tersebut. 

6. Jika pemain menginjak kotak yang ada amplopnya, maka pemain harus 

menjawab pertanyaan maupun tantangan yang terdapat di dalam amplop 

tersebut.  
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7. Apabila pemain telah tiba pada dasar tangga, maka pemain wajib menaiki 

tangga sampai pada ujung tangga. Begitu juga sebaliknya apabila pemain telah 

tiba pada kepala ular, maka pemain wajib turun sampai pada ekor ular. 

8. Pemain dikatakan menang apabila sudah mencapai angka atau kotak ke 20 dan 

bisa menyebutkan 3 contoh perilaku sopan maupun tidak sopan yang sudah 

dikenalnya melalui media permainan ular tangga ini. 

Keterangan Gambar pada setiap kotak ular tangga : 

No Gambar Kotak Ular Tangga Keterangan Kegiatan 

1 

 

Perilaku Sopan :  

Menyiram Tanaman. 

2 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Menebang Pohon Sembarangan. 

3 

 

Perilaku Sopan :  

Membuang sampah pada tempat 

sampah. 
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4 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Membunuh binatang. 

5 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Buang Air Kecil / kencing 

sembarangan. 

6 

 

Perilaku Sopan :  

Menggunakan seragam sekolah 

dengan rapi. 

7 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Buang angin / kentut 

sembarangan. 

8 

 

Perilaku Sopan :  

Makan menggunakan tangan 

kanan.  
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9 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Menginjak buku. 

10 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Duduk di atas meja. 

11 

 

Perilaku Sopan  :  

Mengucapkan kata terimakasih. 

12 

 

Perilaku Sopan :  

Mengobati teman yang sedang 

terluka. 

13 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Makan dengan rakus. 
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14 

 

Perilaku Sopan :  

Menjeguk teman yang sedang 

sakit. 

15 

 

Perilaku Sopan :  

Bersalaman dengan orang tua. 

16 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Ribut di dalam kelas. 

17 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Menarik rambut teman. 

18 

 

Perilaku Tidak Sopan :  

Meludah sembarangan. 
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19 

 

Perilaku Sopan :  

Berbagi minuman dengan teman. 

20 

 

Perilaku Sopan :  

Mengucapkan kata permisi. 
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