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MOTTO 

 

                                                                              

                                                                                                       

“Dan katakanlah. “Bekerjalah kamu, maka Allah akan melihat perkerjaanmu, 

begitu juga rasul-Nya dan orang-orang mukmin, dan kamu akan dikembalikan 

kepada (Allah) Yang Mengetahui yang gaib dan yang nyata, lalu diberitahukan-

Nya kepada kamu apa yang telah kamu kerjakan.”  

(QS. At–Taubah, 105)
*
 

                                                           
*
Departemen Agama Republik Indonesia. 2009. Yasmina Al-Qur’an dan 

Terjemah Special For Woman. Bandung: PT Sygma Exa Grafika. 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


v 

PERNYATAAN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini. 

Nama   : Afaf Nabila 

NIM   : 160210205044 

Program Studi : Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini 

menyatakan dengan sesungguhnya bahwa karya ilmiah yang berjudul 

“Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan 

Bermain Anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember” adalah benar-benar karya saya sendiri, kecuali kutipan yang 

saya sebutkan sumbernya, belum pernah diajukan pada institusi manapun, dan 

bukan karya jiplakan. Saya bertanggung jawab atas keabsahan dan kebenaran 

isinya sesuai dengan sikap ilmiah yang di junjung tinggi. 

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya, tanpa ada tekanan 

dan paksaan dari pihak manapun serta bersedia mendapatkan sanksi akademik jika 

ternyata di kemudian hari pernyataan ini tidak benar. 

 

 

 

 

 

       Jember, 23 Desember 2019 

 

 

 

        Afaf Nabila 

            NIM 160210205044 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


vi 

SKRIPSI 

 

 

IMPLEMENTASI MANAJEMEN ALAT PERMAINAN 

EDUKATIF SEBAGAI PENUNJANG KEGIATAN  

BERMAIN ANAK DI PAUD NURUS SHIBYAN  

DESA BANGSALSARI KECAMATAN  

BANGSALSARI KABUPATEN  

JEMBER 

 

 

 

 

Oleh : 

Afaf Nabila 

NIM 160210205044 

 

 

 

 

 

 

 

Pembimbing 

        Dosen Pembimbing 1 : Dra. Khutobah, M.Pd. 

        Dosen Pembimbing 2 : Senny Weyara Dienda Saputri, S.Psi., M.A. 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


vii 

HALAMAN PERSETUJUAN  

 

IMPLEMENTASI MANAJEMEN ALAT PERMAINAN 

EDUKATIF SEBAGAI PENUNJANG KEGIATAN  

BERMAIN ANAK DI PAUD NURUS SHIBYAN  

DESA BANGSALSARI KECAMATAN  

BANGSALSARI KABUPATEN  

JEMBER 

 

SKRIPSI 

Diajukan guna melengkapi tugas akhir dan memenuhi salah satu syarat untuk 

menyelesaikan Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini dan 

mencapai gelar Sarjana Pendidikan (S1) 

Oleh : 

Nama Mahasiswa  : Afaf Nabila 

NIM    : 160210205044 

Angkatan   : 2016 

Daerah Asal   : Jember 

Tempat, Tanggal Lahir : Jember, 25 Mei 1998 

Jurusan/Program  : Ilmu Pendidiakan/S1 PG PAUD 

 

Disetujui Oleh : 

     Dosen Pembimbing I        Dosen Pembimbing II 

 

 

   Dra. Khutobah, M.Pd.                Senny Weyara Dienda Saputri, S.Psi., M.A. 

NIP. 195610031982122001                         NIP 197705022005012001 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


viii 

HALAMAN PENGESAHAN 

Skripsi berjudul “Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif Sebagai 

Penunjang  Kegiatan Bermain Anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember” telah diuji dan disahkan oleh Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember pada : 

Hari  : Senin 

Tanggal : 23 Desember 2019 

Tempat : Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Jember 

 

Tim Penguji 

          Ketua,                Sekretaris, 

 

 

 

 

  Dra. Khutobah, M.Pd.                Senny Weyara Dienda Saputri, S.Psi., M.A. 

NIP. 195610031982122001                         NIP. 197705022005012001 

 

             Anggota I,                 Anggota II, 

 

 

   Drs. Syarifudin, M.Pd.  Luh Putu Indah Budyawati., S.Pd., M.Pd. 

NIP. 19590520 1986021001   NIP. 198712112015042001  

 

Mengesahkan, 

Dekan FKIP Universitas Jember 

 

 

 

 

Prof. Drs. Dafik, M.Sc., Ph.D. 

NIP. 196808021993031004 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


ix 

RINGKASAN 

 

Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif Sebagai Penunjang 

Kegiatan Bermain Anak Di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. Afaf Nabila; 160210205044; 94 

halaman; Program Studi S1 PG PAUD; Jurusan Ilmu Pendidikan Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan; Universitas Jember. 

 

Melalui kegiatan bermain seorang anak dapat belajar suatu hal tanpa rasa 

bosan, karena bermain memang dunianya anak-anak. Terdapat 4 jenis bermain 

yang dimainkan dalam kehidupan seorang anak. Jenis bermain sensorimotor play, 

symbolic play, construction play, dan game with rule. Pada saat melakukan 

kegiatan bermain, seorang anak juga menggunakan sebuah alat permainan untuk 

mendukung kegiatan bermain yang ia lakukan. Alat permainan yang dimiliki oleh 

sekolah merupakan salah satu bagian dari sarana sekolah yang harus dikelola 

dengan baik. Dengan tujuan agar dapat mendukung keberhasilan anak melakukan 

proses belajar melalui kegiatan bermain yang ia lakukan dengan menyenangkan. 

Manajemen sarana dan prasarana merupakan salah satu upaya yang dilakukan 

oleh sekolah untuk melakukan pengelolaan terhadap perlengkapan dan peralatan 

serta seluruh aset yang ada di sekolah terutama manajemen terhadap alat 

permainan edukatif. Manajemen alat permainan edukatif yang merupakan 

termasuk kedalam bagian sarana pendidikan disekolah perlu dikelola dengan baik. 

Terdapat 7 proses manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan 

bermain anak di PAUD Nurus Shibyan. Dimulai dari proses perencanaan, 

pengadaan, penginventarisasian, penggunaan, pemeliharaan, penghapusan, dan 

pertanggungjawaban.  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimanakah implementasi 

manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di 

PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten 

Jember?”. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan manajemen 

alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD 
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Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

deskriptif kualitatif, dimana penelitian ini dilakukan selama 2 minggu di PAUD 

Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

Sumber data yang diperoleh dari informan kunci yakni kepala sekolah serta 

sumber data yang yang diperoleh dari informan pendukung yakni guru kelas di 

PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten 

Jember. Metode pengumpulan data yang dilakukan melalui metode observasi, 

wawancara, serta dokumentasi. Untuk teknik analisis data yang dilakukan melalui 

4 tahap yakni pengumpulan data, reduksi data, penyajian data, penarikan 

kesimpulan. 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan di PAUD Nurus Shibyan 

Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember terkait dengan 

manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak. 

Dari proses perencanaan, pengadaan, penginventarisasian, penggunaan, 

pemeliharaan, penghapusan, dan pertanggungjawaban, proses manajemen alat 

permainan edukatif di kelola langsung oleh kepala sekolah yang dibantu dengan 

guru kelas. Proses manajemen alat permainan yang dilakukan oleh sekolah dapat 

memberikan kesempatan anak untuk menggunakan alat permainan untuk 

melakukan kegiatan bermain. Proses perencanaan mengacu pada kebutuhan 

pembelajaran. Namun dalam pelaksanaannya anak-anak diperbolehkan 

menggunakan alat-alat permainan untuk bermain bebas. Alat permainan edukatif 

yang tersedia secara umum dapat menunjang kegiatan bermain sensorimotor play, 

symbolic play, construction play, dan game with rule. Namun untuk jenis bermain 

game with rule dan sensorimotor play masih terbatas jenis dan variasinya. Untuk 

permainan masih terbatas jenis dan variasinya. Untuk permainan symbolic play 

belum sepenuhnya sejalan dengan minat anak. 
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BAB 1. PENDAHULUAN 

 

Bab ini berisi tentang uraian 1.1 Latar Belakang Masalah, 1.2 Rumusan 

Masalah, 1.3 Tujuan Penelitian, dan 1.4 Manfaat Penelitian. Berikut uraiannya. 

 

1.1 Latar Belakang 

Menurut National Association for the Education Young Children (NAEYC) 

(dalam Susanto, 2017:1), anak usia dini merupakan seorang anak yang berada 

pada rentang usia 0 hingga 8 tahun. Pada masa ini seorang anak mengalami proses 

pertumbuhan dan perkembangan dalam kehidupan manusia. Proses perkembangan 

anak terjadi melalui sebuah kegiatan yang anak lakukan, kegiatan tersebut harus 

memperhatikan karakteristik yang dimiliki oleh seorang anak sesuai dengan tahap 

perkembangannya. Salah satu upaya untuk mengembangkan kemampuan dalam 

seorang anak yakni melalui pendidikan. 

Menurut Rahman (dalam Susanto, 2017:17), pendidikan anak usia dini 

merupakan usaha terencana yang sistematis yang dilakukan oleh seorang pendidik 

atau pengasuh anak usia 0 hingga 8 tahun, yang bertujuan agar seorang anak dapat 

mengembangkan potensi yang dimilikinya secara optimal. Pendidikan anak usia 

dini adalah salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang meletakkan dasar 

pada arah pertumbuhan yang sesuai dengan keunikan seorang anak, serta beberapa 

tahap perkembangan yang disesuaikan dengan kelompok usia. 

Pendidikan anak usia dini merupakan upaya untuk menstimulasi, melakukan 

bimbingan, pengasuhan, serta pemberian kegiatan untuk anak. Proses kegiatan 

yang dilakukan tersebut dapat mengembangkan kemampuan serta keterampilan 

yang dimiliki seorang anak. Pada jenjang pendidikan ini, seorang anak 

mendapatkan sebuah layanan bimbingan melalui kegiatan yang dilakukan seorang 

pendidik dengan anak, guna mengembangkan kemampuan yang dimiliki oleh 

anak. 

Setiap jenjang pendidikan dipastikan membutuhkan proses manajemen untuk 

membantu pengelolaan yang ada di sekolah. Menurut Gullick (dalam Wiyani, 
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2017:8), manajemen merupakan sebuah bidang pengetahuan yang dilakukan 

secara sistematik dengan berupaya untuk memahami alasan mengapa serta 

bagaimana seseorang bekerja sama agar dapat mencapai suatu tujuan serta 

pembuatan sistem kerja sama yang lebih bermanfaat bagi kehidupan manusia. 

Manajemen berasal dari sebuah kata “manus” yang memiliki arti tangan, yang 

artinya berarti menangani sesuatu, melakukan pengaturan, serta membuat sesuatu 

menjadi apa yang diinginkan melalui pendayagunaan terhadap seluruh sumber 

daya yang ada. 

Di dalam pendidikan, proses manajemen memiliki peran yang sangat penting.  

Menurut Tilaar (dalam Rohman dan Amri, 2012:4), manajemen pendidikan 

merupakan sebuah kegiatan yang melakukan proses pengimplikasian dengan 

adanya sebuah perencanaan terhadap proses pendidikan hingga diaplikasikan 

melalui proses implementasi. Artinya dalam manajemen pendidikan dilakukannya 

proses perencanaan yang dilakukan terhadap sistem sekolah yang ada, 

perencanaan yang sudah disusun lalu diimplementasikan di sekolah. 

Manajemen sarana dan prasarana PAUD adalah salah satu upaya sekolah 

yang dilakukan guna melakukan proses pengelolaan sistem sarana dan prasarana 

yang ada di sekolah. Menurut Suyadi (dalam Asih dan Sutarman, 2014:164), 

manajemen sarana dan prasarana PAUD adalah suatu upaya pengelolaan yang 

dilakukan secara efektif pada seluruh aset yang dimiliki oleh lembaga PAUD. 

Manajemen sarana dan prasarana PAUD merupakan  pengelolaan terhadap segala 

sarana dan prasarana yang ada di sekolah, sehingga dari proses manajemen sarana 

dan prasarana yang dilakukan dapat memberikan gambaran kondisi dan situasi 

yang sedang terjadi terhadap sarana dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah. 

Dalam jenjang pendidikan anak usia dini alat permainan edukatif merupakan 

bagian dari sarana yang ada di sekolah. Media untuk belajar yang digunakan oleh 

anak adalah alat permainan edukatif yang dapat mendukung kegiatan belajar anak 

dengan bermain, sehingga alat permainan edukatif merupakan sarana yang perlu 

diperhatikan oleh pihak sekolah. Alat permainan edukatif sendiri merupakan suatu 

alat yang digunakan untuk menunjang kegiatan bermain anak. Pada saat seorang 

anak sedang bermain dengan menggunakan alat permainan edukatif, anak akan 
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mendapatkan pengaruh dan manfaat dari permainan tersebut. Dilihat dari sisi 

edukasinya, alat permainan edukatif ini merupakan sebuah alat permainan yang 

memiliki daya guna, serta memiliki manfaat yang dapat mengembangkan 

kemampuan seorang anak.  

Menurut Freud (dalam Susanto, 2017:132), bermain adalah salah satu alat 

untuk pelepasan emosi. Kegiatan bermain merupakan kegiatan yang paling 

menyenangkan bagi seorang anak. Saat seorang anak bermain, anak merasakan 

kesenangan dan kepuasan dalam dirinya. Kegiatan bermain adalah salah satu 

upaya yang bisa mengembangkan kemampuan seorang anak, serta upaya seorang 

anak untuk belajar. Pada hakikatnya, seorang anak belajar saat anak sedang 

bermain. Kegiatan bermain akan lebih dirasa menyenangkan apabila dalam 

kegiatan bermain tersebut menggunakan sebuah alat permainan edukatif. 

Pemanfaatan alat permainan edukatif yang digunakan dalam proses kegiatan 

bermain merupakan upaya tambahan agar seorang anak dapat mengembangkan 

kemampuan dalam dirinya melalui alat permainan yang digunakannya. 

Menurut Moeslichatoen (dalam Susanto, 2017:128), dibutuhkannya beberapa 

ruang, kegiatan, serta alat permainan untuk menunjang pembelajaran di Taman 

Kanak-kanak (TK). Seperti ruang dan tempat untuk sebuah kegiatan kesenian, 

pengembangan ilmu pengetahuan alam, bahasa, musik, drama, kegiatan 

membangun atau menyusun balok, dan alat permainan. Pengelolaan alat 

permainan edukatif dalam dunia pendidikan anak usia dini sangat perlu 

diperhatikan oleh pihak sekolah. Suatu lembaga pendidikan anak usia dini yang 

melakukan manajemen sarana alat permainan edukatifnya dengan baik serta 

penyediaan alat permainannya memadai untuk digunakan oleh anak, maka 

kesempatan anak untuk belajar sambil bermain juga cukup besar. Kesempatan 

seorang pendidik yang memanfaatkan alat permainan dalam proses pembelajaran 

sebagai media pembelajaran, alat permainan edukatif memiliki nilai lebih bagi 

seorang anak. Seorang anak akan lebih menikmati kegiatan bermain saat ia juga 

menggunakan alat permainan edukatif sesuai dengan keinginannya. 

Pada kenyataannya pengelolaan alat permainan edukatif yang termasuk 

kedalam bagian dari sarana pendidikan di sekolah, masih terdapat beberapa 
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sekolah yang belum mengerti bagaimana proses pelayanan terhadap alat 

permainan yang baik. Penggunaan alat permainan oleh guru dan anak tidak 

terstruktur dengan baik. Artinya penggunaan alat permainan yang ada disekolah 

digunakan secara bebas tanpa ada aturan untuk penggunannya. Pada dasarnya 

apabila sekolah mengerti bagaimana cara menerapkan pelayanan terhadap alat 

permainan edukatif yang ada disekolah. Sehingga alat permainan yang ada 

disekolah dapat terorganisir dengan baik. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada bulan Mei 2019 di PAUD Nurus 

Shibyan Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember, layanan pendidikan di PAUD 

Nurus Shibyan terbagi menjadi beberapa kelompok usia. Untuk Kelompok 

Bermain anak usia 2-4 tahun dan untuk Taman Kanak-kanak anak dengan usia 4-6 

tahun. Pada lembaga PAUD Nurus Shibyan terdapat beberapa bagian lokasi yang 

sudah ditata dengan rapi. Di PAUD Nurus shibyan terdapat 5 ruangan, yakni 1 

ruang kepala sekolah dan guru, 3 ruang belajar, 1 ruang cooking class, 2 ruang 

playground di dalam dan luar ruangan, serta 1 toilet. Terdapat alat permainan 

edukatif outdoor dan indoor di PAUD Nurus Shibyan. Untuk alat permainan 

outdoor, diantaranya adalah seluncuran, tangga majemuk, ayunan, tangga pelangi, 

jembatan, terowongan, dan mangkok putar. Sedangkan untuk alat permainan 

indoor, diantaranya adalah seluncuran mini, lemari boneka, mandi bola, istana 

balon, lemari balok dan beberapa alat permainan yang ditata di lemari. 

Pengadaan sarana dan prasarana di PAUD Nurus Shibyan dapat dikatakan 

sudah cukup memadai, untuk pengadaan alat permainan indoor maupun outdoor. 

Pengadaan alat permainan edukatif yang ada di PAUD Nurus Shibyan sangat 

menarik perhatian untuk dikaji lebih dalam bagaimana pihak sekolah melakukan 

manajemen sarana alat permainan edukatifnya. Terdapat beberapa macam alat 

permainan edukatif yang dapat menunjang kegiatan bermain anak didik. 

Penelitian ini akan mendeskripsikan secara mendalam mengenai implementasi 

manajemen sarana alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain 

anak. Maka dari itu, dilakukannya penelitian dengan judul “Implementasi 

Manajemen Alat Permainan Edukatif sebagai Penunjang Kegiatan Bemain Anak 
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di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten 

Jember”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dikemukakan, maka dapat 

dirumuskan masalah penelitian ini adalah bagaimanakah implementasi 

manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di 

PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten 

Jember? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan penelitian ini untuk 

mendeskripsikan mengenai implementasi manajemen alat permainan edukatif 

sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang bisa didapatkan dari penelitian ini adalah : 

1.4.1 Bagi Pendidik 

a. Dapat dijadikan sebagai sebuah referensi manajemen alat permainan 

edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak. 

b. Dapat dijadikan sebagai bahan evaluasi untuk kegiatan manajemen alat 

permainan edukatif dalam sekolah.  

1.4.2 Bagi Sekolah 

a. Dapat dijadikan sebagai sebuah sumber informasi mengenai manajemen 

alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak. 

b. Dapat dijadikan sebagai dasar untuk mempertimbangkan kebijakan untuk 

melakukan proses manajemen yang ada di sekolah. 

1.4.3 Bagi Peneliti 

a. Dapat dijadikan sebagai penambahan wawasan mengenai manajemen alat 

permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak. 
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b. Dapat dijadikan sebagai sarana penambahan informasi untuk proses 

penyusunan SOP yang baik terhadap pengelolaan sarana yang ada di 

sekolah. 

1.4.4 Bagi Peneliti Lain 

a. Dapat dijadikan sebagai referensi untuk penelitian berikutnya yang 

memiliki pembahasan yang sama. 

b. Dapat dijadikan sebagai proses pengembangan untuk penelitian berikutnya 

dengan pembahasan yang sama. 
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BAB 2. KAJIAN PUSTAKA 

 

Bab ini berisi tentang uraian 2.1 Manajemen Sarana dan Prasarana 

Pendidikan, 2.2 Alat Permainan Edukatif, 2.3 Kegiatan Bermain Anak, 2.4 Alat 

Permainan Edukatif sebagai Sarana Pendidikan, 2.5 Penelitian Relevan. Berikut 

uraiannya. 

 

2.1 Manajemen Sarana dan Prasarana Pendidikan 

2.1.1 Pengertian Manajemen Sarana dan Prasarana 

 Menurut Stooner dan Freeman (dalam Rohman dan Amri, 2012:2), 

manajemen merupakan sebuah proses perencanaan, pengorganisasian, memimpin, 

serta mengawasi pekerjaan dari anggota suatu organisasi. Penggunaan seluruh 

sumber daya organisasi yang sudah ada, supaya dapat melakukan pencapaian  

tujuan dari organisasi yang sudah dinyatakan dengan jelas. Artinya dalam proses 

manajemen terdapat beberapa tahap yang harus dilakukan, agar tujuan yang 

hendak dicapai dapat sesuai harapan. Menurut Engkoswara dan Komariah (dalam 

Rohman dan Amri, 2012:2), manajemen adalah sebuah proses yang terjadi secara 

berkelanjutan, memiliki muatan dari kemampuan dan keterampilan khusus yang 

dimiliki seseorang. Dilakukannya sebuah kegiatan baik secara individu maupun 

dilakukan secara bersama-sama dengan orang lain dalam melakukan koordinasi,  

serta penggunaan segala sumber agar dapat melakukan pencapaian sebuah tujuan 

organisasi dengan produktif, efektif, serta efisien. 

 Manajemen pendidikan merupakan suatu seni dan ilmu untuk melakukan 

pengelolaan sumber daya pendidikan untuk mewujudkan suatu suasana belajar 

serta proses pembelajaran yang efektif. Menurut Pidarta dan Tilaar (dalam 

Sutarman dan Asih, 2014:72), manajemen pendidikan merupakan sebuah aktivitas 

memadukan sumber pendidikan dengan sebuah usaha untuk mencapai suatu 

tujuan pendidikan yang sebelumnya sudah ditentukan. Manajemen pendidikan 

merupakan sebuah kegiatan mengimplementasikan suatu perencanaan atau 

rencana pendidikan. Artinya, dalam proses manajemen pendidikan terdapat 
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sebuah perencanaan yang diimplementasikan untuk mencapai suatu tujuan 

pendidikan yang hendak dicapai. Sedangkan menurut Bush dan Coleman (dalam 

Usman, 2011:12), “Educational management is a field of study and practice 

concerned with the operation of educational organization [manajemen pendidikan 

merupakan bidang studi yang berkaitan dengan organisasi pendidikan]”. Dari 

berbagai pendapat tersebut, tampak bahwa tidak ada definisi yang dapat diterima 

oleh semua pihak terkait manajemen pendidikan. Setiap ahli memiliki definisi dan 

pendapatnya masing-masing sesuai dengan pengetahuan serta pengalaman mereka 

sendiri.  

 Menurut Bafadal (dalam Susilo, 2016:125), sarana pendidikan merupakan 

seluruh perangkat peralatan, bahan serta perabot yang secara langsung 

dimanfaatkan untuk proses pendidikan di sekolah. Menurut rumusan Tim 

Penyusun Pedoman Pembukuan Media Pendidikan (dalam Heryati dan Muhsin, 

2014:196), sarana pendidikan merupakan seluruh fasilitas yang digunakan pada 

proses pembelajaran, yang bergerak maupun yang tidak bergerak. Peralatan dan 

perlengkapan yang digunakan secara langsung dan menjadi salah satu penunjang 

dalam proses pendidikan, seperti contohnya gedung, ruangan kelas, meja dan 

kursi, serta beberapa alat dan media yang dapat digunakan dalam proses 

pendidikan di sekolah.  Hal ini berbeda maknanya dengan prasarana pendidikan. 

Menurut Mulyasa (dalam Sutarman dan Asih, 2014:163), prasarana pendidikan 

merupakan sebuah fasilitas yang secara tidak langsung membantu untuk 

menunjang proses pendidikan dalam pembelajaran, seperti halnya halaman, 

kebun, taman sekolah serta jalan menuju ke sekolah.  

Manajemen sarana dan prasarana adalah sebuah kegiatan yang bertujuan 

untuk melakukan pengaturan serta mengelola sarana dan prasarana pendidikan 

secara efektif dan efisien dalam rangka mencapai tujuan yang sudah ditetapkan. 

Dilakukannya proses kerja sama pendayagunaan terhadap seluruh sarana dan 

prasarana pendidikan yang dimiliki oleh sekolah secara efektif dan efisien. 

Menurut Suyadi (dalam Sutarman dan Asih, 2014:104), manajemen sarana dan 

prasarana PAUD merupakan sebuah pengelolaan yang dilakukan secara efektif 

terhadap seluruh aset yang dimiliki oleh lembaga PAUD. Beberapa bentuk wujud 
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dari aset tersebut berupa tanah dan bangunan PAUD, perangkat untuk 

pembelajaran (alat-alat permainan edukatif, baik yang indoor maupun outdoor). 

 

2.1.2 Tujuan Manajemen Sarana dan Prasarana 

Menurut Qomar (dalam Sutarman dan Asih, 2014:164), manajemen sarana 

dan prasarana pendidikan memiliki tugas untuk menjaga sarana dan prasarana 

pendidikan agar dapat memberikan sebuah kontribusi terhadap proses pendidikan 

yang dilakukan secara optimal dan berarti. Suatu kegiatan pengelolaan ini terdapat 

beberapa kegiatan yang harus dilakukan, di antaranya adalah 1) kegiatan 

perencanaan; 2) kegiatan pengadaan; 3) kegiatan pengawasan; 4) kegiatan 

penyimpanan; 5) kegiatan inventarisasi; 6) kegiatan penghapusan; serta 5) 

kegiatan penataan. Proses pengelolaan sarana dan prasarana ini memiliki tujuan 

untuk memberikan sebuah layanan secara profesional yang berkaitan dengan 

sarana dan prasarana pendidikan, supaya proses pembelajaran yang dilakukan 

dapat berlangsung dengan efektif dan efisien. 

Tujuan dari manajemen sarana dan prasarana pendidikan yakni dapat 

memberikan sebuah kontribusi yang optimal pada proses pendidikan hingga 

mencapai sebuah tujuan pendidikan yang sebelumnya sudah ditetapkan. Menurut 

Bafadal (dalam Sutarman dan Asih, 2014:165), tujuan dari manajemen sarana dan 

prasarana adalah : 

a. Melakukan upaya untuk pengadaan sarana dan prasarana sekolah dengan 

melakukan perencanaan serta pengadaan yang dilakukan dengan hati-hati 

dan bersama-sama. Melalui proses perencanaan dan pengadaan yang 

dilakukan secara hati-hati dan bersama-sama tersebut, sekolah dapat 

memiliki sarana dan prasarana yang baik sesuai dengan apa yang sedang 

dibutuhkan oleh sekolah yang disesuaikan dengan dana yang efisien. 

b. Melakukan upaya untuk pemakaian sarana dan prasarana sekolah yang 

digunakan dengan tepat dan efisien sesuai dengan aturan pemakaian yang 

ada. 

c. Melakukan upaya untuk pemeliharaan terhadap sarana dan prasarana 

pendidikan. Dari kegiatan pemeliharaan ini dapat membantu sekolah 
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untuk selalu siap atas keberadaan dari sarana dan prasarana tersebut, 

hingga sewaktu-waktu dalam kondisi sudah siap untuk dipakai saat 

diperlukan. 

 

2.1.3 Prinsip-prinsip Manajemen Sarana dan Prasarana 

Menurut Bafadal (dalam Sutarman dan Asih, 2014:165), terdapat beberapa 

prinsip untuk melakukan pengelolaan sarana dan prasarana sekolah supaya tujuan 

yang diharapkan dapat dicapai secara maksimal.  

a. Prinsip pencapaian tujuan 

Seluruh fasilitas yang dimiliki oleh sekolah dalam keadaan atau kondisi siap 

pakai. Manajemen perlengkapan sekolah bisa dikatakan berhasil jika seluruh 

fasilitas yang ada di sekolah siap digunakan setiap saat. Artinya saat warga 

sekolah membutuhkan dan hendak menggunakan sarana dan prasarana yang ada 

di sekolah tersebut, peralatan dan perlengkapan yang hendak digunakan sudah 

siap untuk dipakai. 

b. Prinsip efisiensi 

Seluruh kegiatan untuk pengadaan sarana dan prasarana sekolah dilaksanakan 

dengan melakukan perencanaan yang dilakukannya secara hati-hati hingga bisa 

mendapatkan fasilitas yang kualitasnya baik tetapi dengan harga yang terjangkau. 

Efisiensi juga memiliki arti jika pemakaian terhadap seluruh fasilitas yang 

dimiliki oleh sekolah hendaknya di gunakan dengan baik sehingga menghindari 

pemborosan. Maka dari itu peralatan dan perlengkapan yang dimiliki sekolah 

harus dilengkapi dengan sebuah petunjuk untuk menggunakan dan 

pemeliharaannya. Selanjutnya, petunjuk teknis tersebut diinformasikan pada 

seluruh warga sekolah yang hendak menggunakannya. 

c. Prinsip administratif 

Seluruh perilaku untuk proses pengelolaan terhadap peralatan dan 

perlengkapan yang di miliki oleh sekolah hendaknya memperhatikan dan berpacu 

pada undang-undang, peraturan, intruksi, serta pedoman yang sudah diberlakukan 

oleh pihak pemerintah. Dengan begitu setiap seseorang yang bertangung jawab 

terhadap pengelolaan peralatan dan perlengkapan sekolah harus bisa memahami 
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peraturan dari undang-undang tersebut. Selanjutnya adalah memberikan informasi 

pada seluruh warga sekolah mengenai penggunaan sarana dan prasarana sekolah 

sesuai dengan aturan perundang-undangan bagi mereka yang berpartisipasi dalam 

proses pengelolaan sarana dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah. 

d. Prinsip kejelasan tanggung jawab 

Seluruh tugas dan tanggung jawab yang dimiliki semua orang yang memiliki 

keterlibatan dengan penggunaan sarana dan prasarana sekolah harus 

dideskripsikan dan dijelaskan dengan sejelas-jelasnya. Hal ini dilakukan guna 

untuk menumbuhkan kesadaran diri terhadap setiap diri warga sekolah yang 

terlibat dalam proses pengelolaan sarana dan prasarana yang dimiliki oleh 

sekolah. 

e. Prinsip kekohesifan 

Seluruh peralatan dan perlengkapan yang dimiliki oleh sekolah hendaknya 

sudah terealisasikan dalam bentuk sebuah proses kerja sekolah yang sangat 

kompak. Meskipun seluruh warga sekolah yang terlibat sudah memiliki tugas 

serta tanggung jawab masing-masing, akan tetapi jalinan kerja sama antara warga 

sekolah satu dengan yang lainnya harus tetap dilakukan. Kekompakan seluruh 

warga sekolah yang terlibat dapat berdampak pada proses pengelolaan sarana dan 

prasarana yang dimiliki sekolah. 

 

2.1.4 Fungsi / Proses Manajemen Sarana dan Prasarana  

Menurut Baharuddin dan Makkin (dalam Sutarman dan Asih, 2014:166), 

secara umum sebuah proses untuk kegiatan manajemen sarana dan prasarana 

dapat digambarkan melalui proses perencanaan, pengadaan, pengawasan, 

penyimpanan dan inventarisasi, penghapusan, serta penataan. Beberapa proses 

tersebut menjadi dasar agar pelaksanaan pengelolaan sarana dan prasarana dapat 

berjalan dengan baik dan mencapai tujuan yang diharapkan. Beberapa proses 

kegiatan tersebut penting untuk dilakukan untuk proses pengadaan sarana dan 

prasarana dapat sesuai dengan sasaran dan efektif untuk proses penggunaannya.  

Beberapa tahapan yang harus dilakukan tersebut selain dilihat 

kebermaknaannya, keberlanjutan tahapan harus tetap dilakukan. Artinya beberapa 
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tahapan proses dari manajemen sarana dan prasarana tersebut harus dilakukan 

secara kontinu atau berkelanjutan untuk proses manajemen sarana dan prasarana 

selanjutnya dalam kurun waktu yang lama. Menurut Sulistryorini (dalam 

Sutarman dan Asih, 2014:167), agar pengelolaan sarana dan prasarana sekolah 

dapat memiliki sistem siap pakai, maka harus ada seorang petugas khusus yang 

dapat menangani hal ini. Proses pengadaan petugas khusus ini dapat membantu 

guru untuk melakukan persiapan terhadap peralatan dan perlengkapan yang 

dibutuhkan, terutama yang berkaitan dengan sarana dan prasarana yang digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Menurut Mustari (2014:123), terdapat beberapa fungsi atau proses 

manajemen sarana dan prasarana yang dilakukan oleh pihak sekolah, diantaranya 

adalah : 

a. Perencanaan Sarana dan Prasarana  

Menurut Sutarman dan Asih (2014:167), perencanaan sarana dan prasarana 

pendidikan adalah sebuah proses menganalisis dan menetapkan segala kebutuhan 

yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran serta kebutuhan yang dapat 

menunjang suatu keberhasilan dalam proses pembelajaran. Proses perencanaan 

harus dilakukan dengan cermat serta teliti. Dilihat dari karakteristik, jumlah, jenis, 

harga dan kendala dari sarana dan prasarana yang dibutuhkan oleh sekolah. 

Menurut Jones, dalam perencanaan pengadaan perlengkapan pendidikan  di 

sekolah harus dimulai dengan menganalisis jenis dari pengalaman pendidikan 

yang sudah diprogramkan oleh sekolah. Berikut beberapa hal yang perlu 

dilakukan dalam proses perencanaan, diantaranya adalah : 

1. Melakukan penampungan semua usulan untuk pengadaan perlengkapan 

sekolah yang diajukan oleh setiap unit kerja dan menginventarisasikan 

kekurangan dari perlengkapan sekolah. 

2. Memadukan rencana dari kebutuhan perlengkapan sekolah untuk periode 

tertentu. 

3. Memadukan rencana dari kebutuhan yang sudah disusun dengan 

perlengkapan yang sudah tersedia sebelumnya. 
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4. Memadukan rencana antara kebutuhan dan dana atau anggaran yang 

dimiliki oleh sekolah. Dalam hal ini, apabila dana yang tersedia tidak 

dapat mendukung untuk proses pengadaan seluruh kebutuhan yang 

dibutuhkan, maka perlu diadakan proses seleksi terhadap seluruh 

kebutuhan perlengkapan yang sudah direncanakan dengan melihat urgensi 

atau kepentingan setiap perlengkapan yang dibutuhkan. 

5. Memadukan rencana dari daftar kebutuhan perlengkapan yang urgen 

dengan anggaran yang tersedia, maka perlu diadakan proses seleksi 

dengan melihat skala prioritas terhadap perlengkapan yang paling penting. 

6. Melakukan penetapan untuk rencana pengadaan akhir. 

b. Pengadaan Sarana dan Prasarana 

Pengadaan merupakan suatu proses kegiatan mengadakan sarana dan 

prasarana yang dilakukan dengan melakukan proses pembelian, penyumbangan, 

hibah serta yang lainnya. Pengadaan sarana dan prasarana bisa berupa pengadaan 

buku, alat, perabot, serta bangunan. Pengadaan ini harus dilakukan dengan 

disesuaikan susunan rencana yang sudah dibuat sebelumnya dengan 

memperhatikan skala prioritas yang dibutuhkan oleh sekolah untuk menunjang 

berhasilnya proses pembelajaran. 

Sistem untuk pengadaan sarana dan prasarana bisa dilakukan dengan berbagai 

cara, di antaranya adalah : 

1. Dropping dari pemerintah, hal ini disebut dengan bantuan  yang diberikan 

oleh pemerintah pada pihak sekolah. Bantuan ini sifatnya terbatas, artinya 

sekolah tidak hanya berharap pada bantuan pemerintah ini. Pihak sekolah 

juga harus mengusahakan dengan cara yang lainnya. 

2. Pengadaan sarana dan prasarana sekolah melalui proses pembelian, baik 

pembelian secara langsung maupun melalui proses pemesanan terlebih 

dahulu. 

3. Meminta sumbangan pada wali murid atau melakukan pengajuan proposal 

bantuan untuk pengadaan sarana dan prasarana sekolah pada lembaga 

sosial yang tidak mengikat. 

4. Pengadaan perlengkapan dengan melakukan penyewaan atau peminjaman. 
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5. Pengadaan perlengkapan sekolah dengan melakukan proses tukar menukar 

barang yang dimiliki oleh sekolah dengan barang lain yang dibutuhkan 

oleh sekolah. 

c. Penginventarisasian sarana dan prasarana 

Penginventarisasian merupakan suatu kegiatan penggunaan, penyelenggaraan, 

pengaturan, serta pencatatan barang-barang dengan membuat susunan daftar yang 

dimiliki oleh sekolah. Pencatatan data barang-barang ini dilakukan dengan teratur. 

Tujuan dari kegiatan ini adalah untuk menjaga serta menciptakan ketertiban 

terhadap administrasi barang milik negara yang dimiliki oleh suatu organisasi 

yakni sekolah. Isi dari inventaris adalah dokumen yang tercatat jenis-jenis barang 

serta jumlah barang yang ada di sekolah. 

Menurut Bafadal, terdapat beberapa kegiatan inventarisasi terhadap sarana 

dan prasarana pendidikan di sekolah, diantaranya adalah : 

1) Melakukan pencatatan terhadap sarana dan prasarana yang ada di sekolah 

dalam buku penerimaan barang, buku bukan inventaris, serta buku (kartu) 

stok dari barang yang ada di sekolah 

2) Melakukan pembuatan kode khusus terhadap perlengkapan yang tergolong 

dalam daftar inventaris 

3) Seluruh perlengkapan pendidikan yang tergolong dalam daftar barang 

inventaris harus dilakukannya sebuah laporan. Laporan tersebut dapat 

dikatakan sebagai laporan mutasi barang.  

d. Penggunaan sarana dan prasarana 

Penggunaan sarana dan prasarana merupakan kegiatan pemanfaatan terhadap 

segala jenis barang yang digunakan sesuai dengan kebutuhan secara efektif dan 

efisien. Terdapat beberapa hal yang harus dipertimbangkan dalam penggunaan 

sarana dan prasarana di sekolah, diantaranya adalah : 

1) Penggunaan sarana dan prasarana digunakan sesuai dengan tujuan yang 

hendak dicapai 

2) Penggunaan sarana dan prasarana digunakan dengan disesuaikan antar 

media dengan materi yang hendak dijadikan topik pembahasan dalam 

proses pembelajaran 
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3) Ketersediaan sarana dan prasarana yang dapat menunjang 

4) Penggunaan sarana dan prasarana digunakan sesuai dengan karakteristik 

siswa. 

e. Pemeliharaan sarana dan prasarana 

Pemeliharaan merupakan kegiatan melakukan perawatan, pemeliharaan serta 

penyimpanan barang-barang yang disesuaikan dengan bentuk-bentuk serta jenis 

barangnya. Jika dikelompokkan seperti itu akan menimbulkan keawetan serta 

tahan lama terhadap barang-barang tersebut. Dalam proses kegiatan pemeliharaan, 

terdapat beberapa hal yang harus diperhatikan dan dilakukan oleh petugas khusus.  

Pemeliharaan terhadap sarana dan prasarana pendidikan di sekolah adalah 

suatu aktivitas yang mesti dijalankan guna menjaga perlengkapan yang 

dibutuhkan oleh warga sekolah dalam kondisi sudah siap untuk digunakan. 

Apabila perlengkapan sekolah sudah berada dalam kondisi siap pakai dapat 

berdampak pada kelancaran proses pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah. 

Hal ini menjadi salah satu alasan apabila perlengkapan yang dimiliki oleh sekolah 

harus mendapatkan perawatan, pemeliharaan, serta pengawasan yang baik.  

Program perawatan dan pemeliharaan ini dapat ditempuh dengan beberapa 

langkah, di antaranya adalah : 

1. Melakukan pembentukan tim pelaksana untuk perawatan dan 

pemeliharaan preventif di sekolah. 

2. Membuat sebuah daftar untuk sarana dan prasarana termasuk seluruh 

perawatan dan pemeliharaan yang ada di sekolah. 

3. Membuat persiapan berupa jadwal tahunan untuk kegiatan perawatan dan 

pemeliharaan untuk setiap perawatan dan pemeliharaan fasilitas sekolah. 

4. Membuat persiapan berupa lembar evaluasi untuk melakukan proses 

penilaian hasil kerja dari perawatan dan pemeliharaan pada masing-masing 

bagian yang ada di sekolah. 

5. Melakukan pemberian penghargaan untuk mereka yang sudah berhasil 

melakukan peningkatan kinerja terhadap peralatan dan perlengkapan 

sekolah dalam rangka untuk meningkatkan kesadaran dalam merawat serta 

memelihara sarana dan prasarana di sekolah. 
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f. Penghapusan sarana dan prasarana 

Penghapusan sarana dan prasarana pendidikan merupakan kegiatan 

meniadakan barang-barang yang dimiliki oleh sekolah dari daftar inventaris 

berdasarkan undang-undang yang berlaku. Kepala sekolah memiliki hak dan 

wewenang untuk melakukan kegiatan penghapusan terhadap perlengkapan yang 

ada di sekolah. Akan tetapi, perlengkapan sekolah yang hendak dihapus harus 

memenuhi persyaratan untuk ditiadakan. Sebagai salah satu aktivitas dalam proses 

manajemen sarana dan prasarana pendidikan, penghapusan memiliki beberapa 

tujuan untuk dilakukan, diantaranya adalah : 

1. Mencegah dan membatasi kerugian yang lebih besar sebagai akibat dari 

pengeluaran dana untuk melakukan perbaikan terhadap perlengkapan yang 

rusak. 

2. Mencegah terjadinya pemborosan biaya untuk pengamanan yang tidak 

berguna lagi. 

3. Membebaskan lembaga dari suatu tanggung jawab kegiatan pemeliharaan 

serta pengamanan. 

4. Meringankan beban dari inventaris. 

Adapun beberapa persyaratan untuk penghapusan barang yang dimiliki oleh 

sekolah, diantaranya adalah : 

1. Barang-barang dalam keadaan rusak berat hinga tidak dimanfaatkan lagi 

2. Barang-barang tidak sesuai dengan kebutuhan 

3. Barang-barang kuno atau lama yang penggunaannya sudah tidak efisien 

lagi. 

4. Barang-barang yang terkena sebuah larangan. 

5. Barang-barang yang mengalami proses penyusutan di luar kekuasaan dari 

pihak pengurus. 

6. Barang-barang yang proses pemeliharaannya tidak seimbang dengan 

kegunaannya. 

7. Barang-barang yang berlebihan serta tidak digunakan lagi. 

8. Barang-barang yang dicuri. 

9. Barang-barang yang diselewengkan. 
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10. Barang-barang yang terbakar serta musnah akibat kejadian bencana alam. 

11. Perbaikan sebuah barang dibutuhkan biaya yang besar. 

Secara teknis serta nilai ekonomis kegunaannya tidak sesuai dengan biaya 

pemeliharannya. 

g. Pertanggungjawaban sarana dan prasarana 

Dari beberapa proses manajemen sarana dan prasarana pendidikan yang 

sudah dilakukan, penggunaan barang-barang yang ada di sekolah harus 

dipertanggungjawabkan. Proses pertanggungjawaban ini dilakukan dengan 

membuat sebuah laporan penggunaan barang-barang yang nantinya diajukan 

kepada pimpinan. Dalam proses pertanggungjawaban ini diperlukan proses 

pengawasan untuk memperkuat tanggung jawab terhadap sarana dan prasarana. 

Diperlukan adanya kontrol yang baik terhadap proses pemeliharaan. Pengawasan 

sarana dan prasarana di sekolah adalah salah satu usaha yang ditempuh oleh 

pimpinan untuk membantu personel sekolah dalam menjaga atau memelihara, 

serta memanfaatkan sarana dan prasarana yang ada di sekolah dengan sebaik-

baiknya, guna mencapai keberhasilan proses pendidikan di sekolah.  

 

2.2 Alat Permainan Edukatif 

2.2.1 Pengertian Alat Permainan Edukatif 

Menurut Ismail (dalam Fadlillah, 2017:56), alat permainan edukatif 

merupakan sebuah alat permainan yang sengaja dirancang khusus untuk 

keberlangsungan pendidikan yang bertujuan agar dapat membantu perkembangan 

anak. Alat permainan edukatif adalah salah satu media atau alat yang digunakan 

oleh anak saat anak sedang melakukan kegiatan bermain. Sengaja untuk 

diciptakan alat permainan yang dapat memberikan manfaat pada saat anak sedang 

memainkannya.  

Alat permainan edukatif ini memiliki peran yang cukup penting untuk 

mendampingi kegiatan bermain anak. Dengan menggunakan alat permainan 

edukatif, kegiatan pembelajaran seorang anak dapat berjalan dengan menarik, 

lancar, kreatif, serta menyenangkan. Dengan alat bermain, imajinasi anak dapat 
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berkembang. Selain itu, tujuan pembelajaran juga dengan mudah tercapai melalui 

penggunaan alat permainan edukatif tersebut.  

 

2.2.2 Manfaat Alat Permainan Edukatif 

Alat permainan edukatif yang dirancang khusus agar dapat memiliki nilai 

guna bagi anak yang memainkannya. Perancangan tersebut pasti memiliki tujuan 

yang bisa bermanfaat dalam diri seorang anak. Menurut Isenberg dan Jalongo 

(dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:3.6), terdapat beberapa manfaat yang 

dimiliki oleh alat permainan edukatif, diantaranya adalah : 

a. Pada saat seroang anak menggunakan alat permainan, anak dapat 

mengembangkan kemampuan berimajinasi dalam dirinya 

b. Penggunaan alat permainan memberikan kesempatan pada anak untuk 

berkreasi, bermanipulasi, serta melakukan sebuah eksperimen 

c. Alat permainan mengajarkan anak untuk bekerja atau melakukan sesuatu 

secara kooperatif. Artinya pada saat anak sedang bermain, anak tidak 

menggunakan alat permainan itu sendiri, akan tetapi ia bermain bersama 

temannya 

d. Alat permainan memiliki sifat yang fleksibel, tidak ada sebuah 

pembenaran dan juga tidak ada sebuah kesalahan. Artinya alat permainan 

digunakan pada saat anak sedang bermain, serta memberikan sebuah 

penghargaan berupa rasa puas dari hasil yang memainkannya. 

Pada saat seorang anak menggunakan alat permainan edukatif, seorang anak 

memiliki kesempatan untuk mengembangkan kemampuan berimajinasi serta 

berkreasi dalam dirinya. Terdapat pendapat lain terkait manfaat penggunaan alat 

permainan. Menurut Ismail (dalam Fadlillah, 2017:61), terdapat beberapa alasan 

mengapa alat permainan edukatif penting untuk digunakan oleh anak usia dini, 

diantaranya adalah : 

a. Permainan edukatif dapat meningkatkan suatu pemahaman mengenai 

totalitas dari mengembangkan kepribadian seorang anak 

b. Permainan edukatif dapat meningkatkan suatu kemampuan berkomunikasi 

pada diri seorang anak 
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c. Permainan edukatif dapat meningkatkan suatu kemampuan dalam diri 

seorang anak untuk mencipatakan sesuatu yang baru 

d. Permainan edukatif dapat meningkatkan suatu kemampuan anak untuk 

berpikir 

e. Permainan edukatif dapat mempertajam perasaan yang dimiliki oleh anak 

f. Permainan edukatif dapat memperkuat sebuah rasa percaya diri seorang 

anak 

g. Permainan edukatif dapat merangsang kemampuan berimajinasi seorang 

anak 

h. Permainan edukatif dapat melatih kemampuan bahasa seorang anak 

i. Permainan edukatif dapat melakukan pembentukan moralitas dalam diri 

seorang anak 

j. Permainan edukatif dapat melatih keterampilan seorang anak 

k. Permainan edukatif dapat mengembangkan kemampuan bersosialisasi 

seorang anak 

l. Permainan edukatif dapat membentuk spiritualitas seorang anak 

 

2.2.3 Jenis-jenis Alat Permainan Edukatif 

Terdapat beberapa jenis dari alat permainan yang perlu diperhatikan. Menurut 

Isenberg dan Jalongo (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:3.6), terdapat 

beberapa jenis alat permainan, diantaranya adalah : 

a. Alat permainan pembangun konsep 

Alat permainan pembangun konsep merupakan sebuah alat permainan yang 

menekankan pada kemampuan seorang anak untuk membangun konsep dalam diri 

seorang anak. Konsep tersebut dijadikan sebagai hasil akhir dari produk alat 

permainan yang sedang anak gunakan. Seorang anak mengkoordinasikan 

kemampuan mereka, diantaranya adalah koordinasi mata dan tangan, 

memisahkan, mengelompokkan, serta meghitung. (lego, balok, bongkar pasang, 

bombik). 
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b. Alat permainan motorik kasar 

Alat permainan morotik kasar merupakan sebuah alat permainan yang 

penggunaannya menggunakan otot. Seorang anak menggunakan alat permainan 

ini untuk melakukan eksplorasi serta mempraktikkan kemampuan motorik dalam 

diri mereka. Alat permainan ini memberikan dorongan pada anak agar mampu 

berpikir secara divergen serta memiliki daya cipta dengan dukungan lingkungan 

yang ada di sekitarnya. (seluncuran, mobil-mobilan, alat memanjat, ayunan, bola) 

c. Alat permainan ekspresi diri 

Alat permainan ekspresi diri memberikan dorongan pada anak untuk 

melakukan suatu percobaan peran dalam drama, musik hingga seni. Dari alat 

permainan yang digunakan, seorang anak dapat membangun personalitas dan 

peran, serta memberikan respon yang imajinatif. (boneka, boneka tangan / jari , 

patung peraga) 

d. Objek natural dan benda / peralatan keseharian 

Peralatan keseharian merupakan perlengkapan atau peralatan rumah tangga 

yang bertujuan untuk dimainkan. Seorang anak dapat memilih alat permainan 

tersebut, lalu memainkannya dengan imajinatif dan berpikir divergen. Pada saat 

seorang anak menggunakan alat permainan ini, ia akan mengikuti peran orang 

dewasa yang ia tahu dan pernah dilihat dalam kehidupan sehari-hari. (alat masak, 

perkakas, alat dokter) 

 

2.2.4 Karakteristik Alat Permainan Edukatif 

Menurut Fadlillah (2017:63), terdapat beberapa kriteria untuk alat permainan 

yang baik serta memiliki nilai edukatif bagi anak, diantaranya adalah : 

a. Sesuai dengan usia anak 

Alat permainan edukatif yang diciptakan harus disesuaikan dengan usia anak. 

Pengadaan serta penggunaan alat permainan edukatif harus memperhatikan usia 

anak, agar seorang anak yang memainkannya dapat merasakan aman dan nyaman. 

Artinya, setiap alat permainan edukatif yang diciptakan pasti memiliki nilai guna 

dan cara memainkannya yang berbeda-beda. Apabila penggunaan alat permainan 

edukatif tidak disesuaikan dengan usia anak, kemungkinan besar seorang anak 
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kesusahan untuk menggunakannya. Tingkat dari kemampuan cara memainkan 

sebuah alat permainan tersebut memiliki caranya masing-masing. Pada saat 

seorang anak memainkan salah satu alat permainan, dimana ia tidak mampu 

menyelesaikannya karena anak tersebut memang belum mencapai kemampuan itu 

pada usia anak tersebut. 

b. Membantu merangsang tumbuh kembang anak 

Salah satu tujuan diciptakannya sebuah alat permainan edukatif adalah agar 

dapat membantu untuk memberikan kemudahan seorang anak mencapai standar 

pertumbuhan dan perkembangannya. Selain itu, alat permainan edukatif juga 

dapat dijadikan sebagai sarana untuk proses pembelajaran seorang anak. Saat 

seorang anak menggunakan sebuah alat permainan, maka ia sedang 

mengembangkan kemampuan dalam dirinya melalui alat permainan tersebut. 

Dengan adanya manfaat pada setiap alat permainan, maka pada saat anak 

memainkannya anak tersebut juga mendapatkan manfaat dari penggunaan alat 

permainannya tersebut. 

c. Menarik dan bervariasi 

Kemenarikan serta variasi pada alat permainan merupakan salah satu kunci 

utama untuk menarik minat serta kesukaan anak. Apabila alat permainan menarik 

dan bervariasi, anak akan senang dan memiliki keinginan yang besar untuk 

memainkannya. Bentuk dan model yang menarik serta bervariasi juga menjadi 

modal besar motivasi anak untuk memainkannya. Dengan begitu anak merasakan 

kesenangan serta tidak mudah bosan pada saat anak sedang memainkannya. 

d. Memiliki banyak kegunaan 

Sebuah alat permainan edukatif yang baik adalah sebuah alat permainan yang 

memiliki berbagai cara untuk memainkannya.  Dari beberapa cara memainkannya 

tersebut memiliki manfaat yang berbeda-beda. Alat permainan edukatif tersebut 

dapat merangsang berbagai perkembangan dalam diri anak. Apabila alat 

permainan yang diciptakan cara memainkannya terkesan monoton, anak akan 

mudah bosan untuk memainkan alat permainan tersebut. Maka dari itu alat 

permainan yang multiguna dalam penggunaannya, alat permainan tersebut 
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memiliki nilai guna yang dapat membantu anak mengembangkan kemampuan 

dalam dirinya. 

e. Aman digunakan 

Prioritas utama pada saat anak sedang memainkan alat permainan adalah 

keamanan dari alat permainan tersebut. Diciptakannya alat permainan perlu 

memperhatikan tingkat keamanan bagi seorang anak. Pada saat seorang anak 

memainkannya, anak akan merasa aman dan tidak membahayakan bagi anak. 

Seorang anak tidak akan mampu memahami dengan detail tingkat keamanan alat 

permainan yang dimainkannya. Anak akan memainkannya ketika ia ingin 

memainkannya. 

f. Bentuk sederhana 

Alat permainan edukatif yang baik bagi anak, tidak harus memiliki bentuk 

yang rumit. Kesederhanaan pada alat permainan tetap di terapkan dari bentuk 

maupun cara untuk memainkannya. Apabila terdapat alat permainan yang dirasa 

rumit untuk memainkannya, perasaan malas akan muncul dalam diri anak. Ketika 

seorang anak memilih sebuah alat permainan yang ingin dimainkan, anak akan 

melihat terlebih dahulu wujud dari alat permainan tersebut. Kesederhanaan pada 

alat permainan belum tentu tidak bisa mengembangkan kemampuan dalam diri 

anak. Alat permainan edukatif yang sengaja dibuat sederhana dengan berbagai 

cara memainkan sesuai dengan kemampuan seorang anak.   

g. Melibatkan aktivitas anak 

Penggunaan alat permainan edukatif harus melibatkan aktivitas dari seorang 

anak. Pada saat seorang anak memainkan alat permainannya tersebut anak 

bermain aktif. Seorang anak secara langsung terlibat secara aktif dalam proses 

permainan tersebut. Dengan bermain aktif dalam sebuah permainan, seorang anak 

mengembangkan dan menumbuhkan kemampuan dalam dirinya dengan 

maksimal. 

 

2.2.5 Prinsip Alat Permainan Edukatif 

Sebuah alat permainan yang tepat digunakan adalah alat permainan yang 

dapat mendidik serta merangsang perkembangan seorang anak. Pemilihan serta 
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penggunaan alat permainan edukatif bagi anak perlu diperhatikan dari sisi 

penggunaan serta sisi kebermanfaatan pada alat permainan edukatif tersebut. 

Menurut Ismail (dalam Fadlillah, 2017:68), terdapat beberapa prinsip dari alat 

permainan edukatif yang perlu diperhatikan, diantaranya adalah : 

a. Prinsip produktivitas 

Alat permainan edukatif merupakan salah satu media untuk menyalurkan 

keingintahuan seorang anak. Oleh karena itu, prinsip produktivitas dibutuhkan, 

agar dapat membangun, mengembangkan serta menumbuhkan sebuah 

pengetahuan baru yang berguna dalam kehidupan seorang anak. Pada saat seorang 

anak menggunakan alat permainan yang ia mainkan, harus ada sesuatu yang baru 

yang didapat oleh anak dari alat permainan tersebut.  

b. Prinsip aktivitas 

Pada prinsip aktivitas ini memiliki arti bahwa pada saat anak memainkan alat 

permainan edukatif tersebut, anak terlibat aktif dalam kegiatan bermainnya. Anak 

dapat menggerakkan keseluruhan anggota tubuhnya dengan maksimal, dimana 

dapat membantu untuk mengembangkan kinestetik seorang anak.  

c. Prinsip kreativitas 

Kreativitas dalam diri seorang anak perlu dikembangkan secara maksimal. 

Oleh karena itu kreativitas memiliki peran penting dalam kehidupan seorang anak. 

Pemilihan serta penggunaan alat permainan untuk seorang anak, kreativitas alat 

permainan tersebut juga perlu diperhatikan. Pada saat seorang anak sedang 

memainkan alat permainan tersebut, kreativitas anak berkembang seiring dengan 

kegiatan bermain yang ia lakukan. 

d. Prinsip efektivitas 

Dari kata efektif yang memiliki arti berhasil guna serta memberikan hasil 

yang positif. Sedangkan untuk kata efisien yakni tepat guna tanpa membuang-

buang waktu, tenaga, serta biaya. Jadi makna efektivitas dalam kaitannya dengan 

efektif dan efisien yakni alat permainan edukatif memberikan  hasil yang positif 

untuk proses pertumbuhan serta perkembangan seorang anak dengan kurun waktu 

yang singkat, tidak membutuhkan banyak biaya serta tenaga. Nilai sebuah alat 

permainan tidak diukur dari biayanya, akan tetapi dilihat dari manfaatnya. 
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e. Prinsip mendidik dengan menyenangkan 

Alat permainan yang digunakan oleh seorang anak dapat memberikan kesan 

yang menyenangkan saat dimainkannya. Bermain merupakan proses belajar bagi 

anak. Maka dengan menggunakan alat permainan tersebut merupakan salah satu 

upaya untuk mendidik anak dalam proses belajarnya. Alat permainan edukatif 

harus mengandung beberapa nilai yang mendidik serta mengembangkan potensi 

yang ada dalam diri seorang anak. 

 

2.3 Kegiatan Bermain Anak 

2.3.1 Pengertian Bermain 

Menurut Montessori (dalam Suyadi, 2014:187), bermain dalam kehidupan 

anak memiliki persamaan makna “kerja” bagi orang dewasa. Bagi anak, bermain 

merupakan kegiatan yang di lakukan dengan sungguh-sungguh. Ketika seorang 

anak sedang bermain, anak serius dalam kegiatan bermain yang ia lakukan. 

Menurut Smith dan Pellegrini (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:1.5), 

bermain merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan untuk kepentingan sendiri, 

dilakukan dengan perasaan yang menyenangkan, fleksibel, aktif, positif serta tidak 

terfokus pada hasil akhirnya. Artinya, bermain tidak dilakukan dengan tujuan 

menyenangkan perasaan orang lain, akan tetapi dilakukan atas keinginan dan 

menyenangkan perasaan diri sendiri. Pada saat seorang anak bermain ia tidak akan 

memperdulikan bagaimana hasil akhirnya, seorang anak akan menikmati proses 

saat ia sedang memainkannya. Seorang anak akan menikmati apa yang sedang ia 

mainkan atas keinginan dia sendiri untuk memainkannya.  

Menurut Fauziddin (2017:6), bermain dan anak adalah sebuah kesatuan yang 

tidak dapat dipisahkan. Bermain adalah dunia anak. Disaat anak sedang 

berkumpul dengan teman sebayanya, maka mereka akan bermain. Menurut 

Hurlock (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:1.5), kegiatan bermain 

dilakukan secara suka rela tanpa adanya paksaan. Pada saat seorang anak 

melakukan kegiatan bermain,  ia memiliki keinginan sendiri saat melakukan 

kegiatan bermain tersebut. Maka dari itu sering dikatakan apabila bermain adalah 

salah satu kegiatan yang menyenangkan.  
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Menurut Gross (dalam Hasanah dan Pratiwi, 2017:7), bermain bisa 

memberikan kekuatan terhadap insting yang dibutuhkan oleh anak untuk 

kehidupan di masa depan. Dengan bermain, seseorang akan menikmati dan 

mencapai kepuasan diri saat selesai memainkannya. Bermain bagi seorang anak 

berkaitan dengan sebuah peristiwa, situasi, interaksi, serta sebuah aksi. Seorang 

anak yang sedang bermain pasti akan menjadi pemeran utama dalam proses 

kegiatan bermainnya. Menurut Jasmine (dalam Rinaldi, 2014:45), dengan bermain 

anak bisa belajar mengenai pengetahuan, kehidupan serta kepekaan dengan 

sesama. Anak akan belajar dengan bermain dalam kehidupannya bersama dengan 

teman sebayanya.  

Terdapat beberapa pandangan para ahli tentang bermain bagi anak, di 

antaranya adalah : 

a. Herbert Spencer 

Seorang anak bermain karena anak memiliki energi yang lebih dalam dirinya. 

Energi yang dimiliki itulah yang memberikan dorongan anak untuk melakukan 

sebuah aktivitas. Tanpa bermain seorang anak akan mengalami sebuah masalah 

yang perlu diperhatikan, karena energi yang ada dalam dirinya tidak tersalurkan. 

b. Moritz Lazarus 

Seorang anak bermain karena anak membutuhkan sebuah penyegaran 

kembali atau pengembalian energi yang telah habis digunakan untuk melakukan 

kegiatan sehari-hari. Apabila seorang anak tidak bermain, maka anak akan 

mengalami kelesuan akibat tidak adanya penyegaran dalam dirinya 

c. Erikson 

Kegiatan bermain dapat membantu seorang anak untuk mengembangkan rasa 

harga dirinya. Dengan bermain seorang anak mendapatkan kemampuan 

penguasaan dirinya, penguasaan dan memahami terhadap sebuah benda serta pada 

keterampilan sosialnya. Bermain adalah salah satu cara anak untuk berpikir 

menyelesaikan sebuah masalah. Seorang anak bermain karena ia membutuhkan 

pengalaman langsung dari kegiatan bermain yang ia lakukan. 
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e. Sigmund Freud 

Bermain merupakan sebuah mekanisme untuk melakukan pengulangan 

kembali terhadap peristiwa traumatik yang pernah dialami sebelumnya oleh 

seorang anak. Untuk memperbaiki serta menguasai pengalaman traumatik tersebut 

demi kepuasaan diri seorang anak. Bermain sebagai sarana yang dapat 

melepaskan sebuah kenangan serta perasaan yang menyakitkan.  

f. Froebel 

Secara fisik seorang anak membutuhan pengalaman yang nyata dan aktif. 

Pentingnya permainan outdoor serta alat permainan natural yang di dapatkan dari 

lingkungan yang ada di sekitar anak. 

g. Lev Vygostsky 

Bermain merupakan sebuah sumber perkembangan seorang anak. Seorang 

anak tidak secara langsung menguasai segala pengetahuan dari faktor kematangan 

saja, akan tetapi adanya peran interaksi aktif dengan lingkungan yang ada di 

sekitarnya. Bermain melibatkan seorang anak untuk membangun beberapa konsep 

yang dibutuhkan, karena seorang anak adalah individu yang aktif. 

 

2.3.2 Karakteristik Bermain 

Menurut Musfiroh dan Tatminingsih (2015:1.12), bermain memiliki beberapa 

ciri khas yang perlu diperhatikan oleh para pendidik dan orang tua. Suatu kegiatan 

dapat dikatakan sebagai kegiatan bermain apabila memenuhi beberapa 

karakteristik bermain, diantaranya adalah : 

a. Menyenangkan serta menggembirakan bagi seorang anak 

b. Keinginan bermain dimiliki oleh keinginan anak sendiri, tanpa adanya 

paksaan dari orang lain 

c. Seorang anak melakukan kegiatan bermain dengan spontan dan sukarela 

d. Semua anak turut serta dalam kegiatan bermain sesuai dengan perannya 

masing-masing 

e. Seorang anak melakukannya pura-pura dan tidak sungguhan, artinya pada 

saat seorang anak sedang bermain ia sedang memerankan sesuatu 
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f. Aturan bermain ditetapkan oleh anak itu sendiri, baik yang diadopsi oleh 

orang lain maupun aturan yang baru 

g. Seorang anak berperan aktif dalam kegiatan bermainnya 

h. Kebebasan seorang anak untuk memilih kegiatan bermain ketika beralih 

dengan kegiatan bermain sebelumnya 

 

2.3.3 Manfaat Bermain bagi Anak Usia Dini 

Menurut Garvey dan Hoorn (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:1.21), 

bermain memiliki kaitan dengan pertumbuhan seorang anak. kegiatan bermain 

memiliki pengaruh terhadap proses perkembangan dari 6 aspek perkembangan 

seorang anak. Adanya kekuatan untuk menggerakkan perkembangan seorang anak 

dalam kegiatan bermain. Hal ini membuktikan apabila bermain memiliki peran 

yang sangat penting bagi kehidupan seorang anak. Bermain merupakan salah satu 

bagian dari sumber energi perkembangan itu sendiri. Artinya, proses 

perkembangan yang terjadi dalam diri seorang anak didapatkan dari kegiatan 

bermain yang anak lakukan.  

Menurut teori dari Vygotsky (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015.1.21), 

bermain memiliki pengaruh terhadap perkembangan seorang anak dengan tiga 

cara. Pertama, bermain menciptakan zone of proximal developmental (ZPD) anak. 

Artinya, wilayah yang menghubungkan antara kemampuan aktual seorang anak 

serta kemampuan potensial anak. Pada saat sedang bermain, seorang anak 

melakukan sesuatu yang melebihi usianya serta tingkah laku anak sehari-harinya. 

Kedua, bermain memberikan fasilitas separasi (pemisahan) pikiran dari suatu 

objek serta sebuah aksi. Pada saat seorang anak bermain, seorang anak mengikuti 

kemauan yang ada di dalam pikirannya daripada yang ada pada kenyataannya. 

Ketiga, bermain dapat mengembangkan kemampuan penguasaan dalam diri 

seorang anak. Pada saat anak sedang bermain seorang anak tidak dapat bertindak 

sembarangan. Seorang anak harus bertindak sesuai dengan skenario yang ada. 

Seorang anak bertingkah laku sesuai dengan peran yang ada dalam skenario yang 

sedang dimainkannya. 
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Bermain merupakan kegiatan yang menyenangkan dan disukai oleh seorang 

anak. Pada saat seorang anak sedang bermain, anak mengembangkan kemampuan 

dalam dirinya. Menurut Suyanto (dalam Fadlillah, 2017:13), terdapat beberapa 

manfaat bermain bagi anak usia dini, diantaranya adalah : 

a. Bermain dapat mengembangkan kemampuan motorik anak 

Menurut Piaget, seorang anak lahir dengan kemampuan yang refleks, lalu 

anak belajar untuk menggabungkan dua atau lebih untuk bergerak refleks, hingga 

pada akhirnya anak mampu mengontrol gerakan tubuhnya. Dengan bermain 

seorang anak belajar untuk mengontrol gerakan tubuhnya menjadi lebih 

terkoordinasi lagi. Melalui bermain juga memberikan anak kesempatan untuk 

bergerak bebas, sehingga anak dapat mengembangkan kemampuan motorik dalam 

dirinya.  

b. Bermain dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak 

Menurut Piaget, seorang anak belajar untuk mengkontruksikan sebuah 

pengetahuan melalui proses interaksi bersama objek yang ada di sekitarnya. 

Bermain memberikan kesempatan untuk seorang anak mampu melakukan 

interaksi bersama objek. Melalui kegiatan bermain anak juga memiliki 

kesempatan untuk menggunakan indranya, seperti contohnya menyentuh, 

mencium, melihat serta mendengarkan guna memahami sifat-sifat sebuah objek. 

Kemampuan kognitif seorang anak dikembangkan melalui kegiatan bermain yang 

dilakukan oleh seorang anak. Seorang anak menggunakan kemampuan 

berpikirnya untuk mengikuti alur dari permainan yang ia lakukan. 

c. Bermain dapat mengembangkan kemampuan afektif anak 

Kemampuan afektif merupakan sebuah kemampuan yang memiliki hubungan 

dengan sikap seseorang. Melalui kegiatan bermain kemampuan afektif 

dikembangkan serta dilatih. Dengan bermain seorang anak akan terlatih untuk 

memahami sebuah aturan.  

d. Bermain dapat mengembangkan kemampuan bahasa anak 

Menurut Vygotsky, seorang anak yang bermain dengan bercakap-cakap, anak 

tersebut berada pada tahap penggabungan pikiran serta bahasa menjadi sebuah 

satu kesatuan. Kemampuan bahasa seorang anak dengan bermain secara tidak 
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langsung dapat dikembangkan dengan baik, karena pada saat anak sedang 

bermain, anak menggunakan bahasa untuk  menyatakan pikirannya maupun 

berkomunikasi dengan temannya. 

e. Bermain dapat mengembangkan kemampuan sosial anak 

Seorang anak secara tidak langsung berinteraksi dengan temannya pada saat 

bermain. Dari proses interaksi tersebut, seorang anak diajarkan tentang merespon, 

memberi serta menerima, menolak atau setuju atas ide yang dimiliki oleh orang 

lain. Dengan begitu dapat mengurangi sifat egosentrisme dalam diri seorang anak 

dan kemampuan sosialnya juga dapat berkembang. 

 

2.3.4 Jenis – Jenis Bermain 

Bermain merupakan salah satu kebutuhan alamiah dalam diri seorang anak. 

Bermain merupakan kegiatan bersenang-senang bagi seorang anak. Namun pada 

hakikatnya bermain merupakan proses belajar seorang anak. Dengan bermain 

anak dapat menikmati apa yang ia lakukan. Ketika anak ingin bermain sesuatu 

anak akan melakukannya dan menyampaikan pada orang lain. Menurut Wolfgang, 

dkk (dalam Susanto, 2017:106), terdapat beberapa jenis bermain yang perlu 

diketahui, diantaranya adalah : 

a. Sensorimotor play 

Jenis bermain sensorimotor play merupakan kegiatan bermain yang didasari 

perpaduan antara gerakan bebas dari otot-otot besar dan otot- otot kecil yang ada 

dalam diri seorang anak dengan panca indera yang dimiliki oleh seorang anak. 

Jenis bermain ini juga mengekpslorasi tubuh dengan menggunakan seluruh 

pancaindera, yang digunakan untuk latihan tubuh dengan sensorimotornya. Pada 

jenis bermain ini seorang anak cenderung menggunakan kemampuan motoriknya 

untuk melakukan kegiatan bermain, karena pada sensorimotor play ini merupakan 

kegiatan bermain yang dirancang untuk mengembangkan kemampuan motorik 

seorang anak. 

b. Symbolic play 

Jenis bermain symbolic play merupakan kegiatan bermain dengan kata lain 

bermain peran. Seorang anak mengekspresikan idenya dengan menggunakan 
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sebuah objek atau alat permainan. Artinya, saat anak sedang bermain simbolik ini, 

dengan menggunakan objek atau alat permainan yang ia gunakan menjadi sesuatu 

yang ia perankan dalam kegiatan bermainnya. Alat permainan yang ia gunakan, ia 

ibaratkan menjadi sesuatu objek dalam peran yang ia mainkan. Bermain simbolik 

juga dapat dikatakan dengan bermain sosiodramatik. Terdapat beberapa kriteria 

seorang anak dapat dikatakan sedang bermain simbolik. 

c. Construction play 

Jenis bermain construction play merupakan kegiatan bermain yang 

melibatkan anak untuk menciptakan sebuah benda simbolik dengan menggunakan 

beberapa bahan. Menurut Tedjasaputra (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 

2015:2.22), bermain konstruksi adalah sebuah kegiatan dengan menggunakan 

berbagai benda untuk menciptakan sebuah hasil karya tertentu. Penciptaan hasil 

karya tersebut didasari dari keinginan anak terhadap sebuah objek, sehingga anak 

menciptakannya menggunakan benda yang ada di sekitarnya. Pada kegiatan 

bermain konstruksi ini, kemampuan seorang anak diasah dengan memperkirakan, 

mencari, menduga, mengambil keputusan, serta menentukan penyelesaian 

terhadap sebuah tantangan.  

d. Game with rule   

Jenis bermain game with rule merupakan kegiatan bermain yang didalamnya 

membutuhkan sebuah aturan yang telah disepakati secara bersama-sama. Sebelum 

anak-anak bermain dengan aturan ini, terdapat sebuah kesepakatan bersama 

mengenai aturan selama permainan nantinya. Pada kegiatan bermain ini anak 

masih belum bisa memahami sudut pandang dari orang lain. Seorang anak masih 

belum memahami aturan dalam permainan, kecuali untuk aturan yang sederhana. 

Menurut Rubin, dkk (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:2.23), bermain 

dengan aturan ini bisa dimainkan oleh anak berusia 6 hingga 11 tahun. Pada saat 

seorang anak sudah memahami serta menerima aturan dari permainan yang telah 

disepakati bersama. 
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2.3.5 Tahapan Perkembangan Bermain 

Menurut Parten (dalam Musfiroh dan Tatminingsih, 2015:2.9), terdapat enam 

tingkatan tahapan perkembangan bermain pada anak, diantaranya adalah : 

a. Unoccupied Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, seorang anak tidak ikut terlibat 

dalam sebuah permainan. Seorang anak mengamati permainan yang sedang 

berlangsung. Jika kegiatan permainan yang ia amati tidak menarik bagi dirinya, 

maka anak tersebut akan melakukan kegiatan yang lain. Artinya, kegiatan bermain 

yang sedang dilakukan oleh orang lain menjadi bahan pengamatan oleh seorang 

anak untuk melakukan kegiatan yang sama apabila kegiatan bermain tersebut 

berhasil menarik dirinya. 

b. Solitary Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, seorang anak melakukan sebuah 

aktivitas bermain sendiri. Aktivitas bermain yang ia lakukan tanpa ada perhatian 

terhadap kehadiran anak yang lain di sekitarnya. Tingginya sifat egosentris 

seorang anak ditunjukkan pada tahapan perkembangan bermain solitary play ini, 

seorang anak tidak berminat untuk  melakukan komunikasi ataupun sebuah 

interaksi dengan teman sebayanya. Seorang anak fokus pada dirinya sendiri dan 

juga seorang anak tidak memiliki keinginan untuk berbagi alat permainan bersama 

dengan temannya. Artinya, pada tahapan perkembangan ini seorang anak 

cenderung melakukan kegiatan bermain untuk dirinya sendiri dan sesuai dengan 

keinginannya sendiri, tanpa ada pengaruh dari orang lain yang ada di sekitarnya. 

c. Onlooker Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, seorang anak masih menjadi seorang 

pengamat terhadap kegiatan yang dilakukan oleh anak lain yang ada di sekitarnya. 

Namun pada tahap ini seorang anak sudah memiliki ketertarikan terhadap 

kegiatan bermain yang dilakukan oleh teman sebayanya. Sehingga kemungkinan 

untuk anak memperhatikan apa saja yang teman sebayanya lakukan selama 

permainan tersebut berlangsung. Artinya, ketertarikan seorang anak sudah mulai 

muncul untuk memperhatikan apa yang temannya lakukan di sekitarnya. 
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d. Paralel Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, ditunjukkan dengan adanya dua 

anak bahkan lebih melakukan kegiatan bermain dengan menggunakan jenis alat 

permainan yang sama. Akan tetapi meskipun kedua anak atau lebih tersebut 

menggunakan alat permainan yang sama, tidak ada interaksi yang terjadi diantara 

mereka. Anak-anak melakukan kegiatan bermain yang sama untuk dirinya 

masing-masing. Namun kemungkinan terjadinya kontak antar anak dapat terjadi, 

akan tetapi tidak untuk melakukan kerjasama atau berbagi. Artinya, pada tahap 

perkembangan ini seorang anak sudah mulai melakukan kegiatan yang sama 

secara bersama-sama dengan teman sebayanya tanpa adanya interaksi secara 

langsung diantara mereka. 

e. Assosiative Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, kemampuan anak untuk saling 

berinteraksi ditunjukkan dengan adanya kegiatan saling tukar menukar alat 

permainan yang digunakan satu sama lain. Akan tetapi, seorang anak masih belum 

terlibat satu sama lain untuk melakukan kerjasama. Komunikasi antara anak satu 

dengan yang lainnya sudah mulai terjadi, namun mereka masih cenderung kerja 

untuk dirinya sendiri. Artinya, interaksi langsung seorang anak sudah mulai 

muncul dengan adanya respon satu sama lain untuk melakukan penukaran alat 

permainannya masing-masing. Meskipun anak masih memikirkan untuk 

melakukannya untuk diri sendiri. 

f. Cooperative Play 

Pada tahapan perkembangan bermain ini, keterlibatan orang tua dalam 

kehidupan anak memiliki pengaruh. Jika orang tua memberikan kesempatan untuk 

anak melakukan pergaulan dan beradaptasi, keberlangsungan kegiatan bermain 

kooperatif dapat terjadi secara optimal. Hal ini akan terjadi sebaliknya apabila 

orang tua tidak memberikan kesempatan anak agar dapat beradaptasi dengan 

teman sebayanya maupun orang lain yang ada di sekitarnya. Artinya, peran orang 

tua memiliki pengaruh yang besar dalam lingkungan yang ada di sekitarnya dalam 

kehidupan bermain seorang anak.  

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


33 
 

2.3.6 Konsep Belajar sambil Bermain pada Anak Usia Dini 

Menurut UU PA (dalam Hasan, 2012:16), seorang anak memiliki hak untuk 

tumbuh dan berkembang, bermain, beristirahat, berkreasi, serta belajar dalam 

proses pendidikan. Bermain merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan oleh 

seseorang dengan tujuan mendapatkan kesenangan, tanpa adanya pertimbangan 

mengenai hasil akhirnya. Menurut Rousseau dan Froebel (dalam Beckley, 

2018:128), bermain merupakan bentuk belajar paling murni, paling tinggi, dan 

paling alami dalam kehidupan anak. Melalui kegiatan bermain dapat 

ditumbuhkannya kesenangan anak untuk belajar. Belajar sambil bermain adalah 

satu teknik pengajaran serta pembelajaran yang memiliki kesan bagi anak usia 

dini.  

Menurut Britton (2018:27), bermain sangatlah penting bagi anak, dengan 

bermain dapat membantu anak untuk belajar tentang gagasan baru lalu 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Saat anak sedang bermain, anak 

mendapatkan hal baru dari kegiatan bermain yang ia lakukan. Hal baru inilah anak 

akan menerapkan dalam kehidupannya. Bermain merupakan salah satu 

pendekatan untuk pelaksanaan kegiatan pendidikan anak usia dini, dengan 

menggunakan strategi, metode, materi atau bahan, serta media yang menarik 

untuk digunakan anak. Belajar dengan bermain adalah salah satu sarana untuk 

belajar, karena hanya dengan metode bermain anak bisa mendapatkan kesan 

belajar yang menyenangkan. Menurut Direktorat PAUD (dalam Susanto, 

2017:97), dengan bermain seorang anak diajak untuk melakukan eksplorasi, 

penemuan, serta pemanfaatan dari berbagai benda yang ada di sekitarnya. 

Hakikat belajar bagi anak usia dini ialah melakukan kegiatan belajar sambil 

bermain. Bermain merupakan kesukaan kebanyakan anak usia dini. Tidak ada 

anak yang tidak suka melakukan kegiatan bermain. Metode bermain cocok untuk 

diterapkan dalam pembelajaran anak. Bermain merupakan cara terbaik agar anak 

dapat mencapai tujuan dari proses belajarnya. Dengan bermain, seorang anak 

diajak untuk mengenal dunia beserta lingkungan yang ada disekitarnya. Melalui 

kegiatan bermain, seorang anak dapat menumbuhkan dan mengembangkan 

kemampuan yang ada dalam dirinya. Menurut Suyanto (dalam Susanto, 2017:97), 
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permainan yang baik untuk mendidik seorang anak, permainan yang memiliki 

muatan pendidikan. Sehingga anak dapat belajar melalui muatan pendidikan yang 

ada dalam proses kegiatan bermain tersebut.  

Menurut Vygotsky (dalam Susanto, 2017:98), bermain dapat 

mengembangkan kemampuan kognitif seorang anak. Pada saat anak sedang 

bermain, anak menggunakan kemampuan berpikirnya. Ia akan berpikir untuk 

mengikuti alur permainan yang ia mainkan. Oleh karena itu kemampuan daya 

pikir anak berkembang secara optimal. Bermain merupakan salah satu upaya yang 

dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak melalui kegiatan yang disukai 

oleh anak. 

 

2.4 Alat Permainan Edukatif sebagai Sarana Pendidikan 

Menurut Bafadal (dalam Heryati dan Muhsin, 2014:196), sarana pendidikan 

merupakan sekumpulan perangkat untuk proses pembelajaran, bahan serta perabot 

yang secara langsung digunakan untuk melakukan proses pendidikan di sekolah.  

Artinya, Seluruh perabot yang digunakan dalam proses pendidikan di sekolah 

dapat dikatakan sebagai sarana pendidikan. Seperti gedung, ruang kelas, meja, 

kursi, alat dan media pembelajaran. Menurut Suyadi (dalam Sutarman dan Asih, 

2014:104), mengelompokkan beberapa aset yang ada dimiliki oleh lembaga 

PAUD ke dalam jenis sarana dan prasarana yang perlu dikelola dengan efektif 

seperti tanah dan bangunan serta perangkat pembelajaran, salah satunya adalah 

alat permainan edukatif. Beberapa sarana yang telah disebutkan, membantu 

berjalannya proses pendidikan di sekolah. Pada jenjang pendidikan anak usia dini, 

terdapat salah satu sarana pendidikan yang memiliki peran penting dalam 

kehidupan anak, yakni alat permainan edukatif. Alat permainan edukatif 

merupakan salah satu sarana pendidikan di sekolah, terutama dalam jenjang 

pendidikan anak usia dini. Alat permainan edukatif sebagai sarana pendidikan 

yang mana proses manajemennya sama dengan proses manajemen sarana dan 

prasarana pendidikan. 

Menurut Mayke (dalam Fadlillah, 2017:56), alat permainan edukatif 

merupakan alat yang dirancang khusus untuk keberlangsungan proses pendidikan 
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anak usia dini. Alat permainan yang diciptakan memiliki nilai guna yang dapat 

memberikan manfaat bagi pemainnya. Alat permainan edukatif ini juga dirancang 

untuk membantu perkembangan dan pertumbuhan dalam diri anak. Dengan 

menggunakan alat permainan, anak menikmati kegiatan bermain yang ia lakukan. 

Alat permainan yang digunakan oleh anak membantu untuk menunjang kegiatan 

bermain anak. Alat permainan adalah alat yang digunakan untuk bermain, dimana 

alat bermain merupakan sarana yang dapat merangsang aktivitas yang 

menciptakan kesenangan bagi anak. Alat permainan edukatif dijadikan sebagai 

sarana pendidikan yang dapat menunjang kegiatan bermain dalam kehidupan 

seorang anak. Mengingat kembali pada hakikat belajar bagi anak usia dini. 

Apabila pada jenjang pendidikan yang lain media pembelajaran dalam proses 

pembelajaran hanya menggunakan sebuah buku. Berbeda halnya dalam jenjang 

pendidikan anak usia dini. Alat permainan edukatif dijadikan sebagai media untuk 

belajar bagi anak. Seorang anak tidak hanya belajar saat berada di dalam kelas 

menulis dan membaca. Akan tetapi pada saat bermain anak sedang melakukan 

proses belajar yang sesungguhnya. Tentunya dengan alat permainan yang 

memiliki nilai edukasi dan kegiatan bermain yang memberikan pengaruh dalam 

diri anak. 

Menurut Singer dan Martuti (dalam Susanto, 2017:99), bermain adalah salah 

satu cara yang dapat melatih masuknya rangsangan dalam diri anak. Melalui 

kegiatan bermain yang anak lakukan, dapat membantu anak menerima rangsangan 

yang diperoleh dari kegiatan bermain yang ia lakukan. Dari kegiatan bermain 

yang dimainkan oleh anak, dapat memberikan manfaat dalam dirinya. Terdapat 

beberapa jenis bermain yang dilakukan oleh seorang anak, yakni : sensorimotor 

play, symbolic play, construction play, dan game with rule.  

Dalam penelitian ini peneliti memfokuskan topik penelitian pada sarana 

pendidikan berupa alat permainan edukatif yang dapat menunjang kegiatan 

bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember. 
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2.5 Penelitian yang Relevan  

Penelitian relevan yang pertama dilakukan oleh Septi Anggraini (2019) 

dengan judul “Pengelolaan Sarana dan Prasarana dalam Pengembangan 

Pembelajaran Sentra Balok Kelompok B di PAUD Al-Furqon Jember Tahun 

Ajaran 2018/2019”. Penelitian ini menggunakan metode penelitian deskriptif 

kualitatif. Hasil dari penelitian ini menyatakan bahwa pengelolaan sarana dan 

prasarana yang dilakukan di PAUD Al-Furqon berjalan dengan baik, dimulai dari 

proses perencanaan, pengadaan, penginventarisasian, pengawasan dan 

pemeliharaan, serta penghapusan sarana dan prasarana. Proses pembelajaran 

sentra balok dapat ditunjang dengan penggunaan sarana dan prasarana dalam 

sentra balok. Sehingga dapat membantu keberlangsungan proses belajar anak 

dalam pembelajaran sentra balok. 

Penelitian relevan yang kedua adalah penelitian yang dilakukan oleh Maula 

(2017) dengan judul “Manajemen Sarana Dan Prasarana Dalam Meningkatkan 

Perkembangan Anak PAUD di KB TK Islam Al Azhar 29 Bsb Semarang”. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kualitatif. Hasil dari penelitian ini 

menyatakan jika manajemen sarana dan prasarana di PAUD KB TK Islam Al 

Azhar melewati beberapa proses manajemen, yakni perencanaan, pelaksanaan, 

evaluasi. Dimana dari ketiga proses manajemen tersebut dilakukan sesuai dengan 

keadaan dan situasi sarana dan prasarana yang dimiliki oleh sekolah. 

Dilakukannya manajemen sarana dan prasarana di sekolah guna melakukan 

pengelolaan terhadap keadaan sarana dan prasarana yang perlu diganti, atau 

penambahan sarana dan prasarana di PAUD KB TK Islam Al Azhar. 
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BAB 3. METODE PENELITIAN 

  

Bab ini berisi tentang uraian 3.1 Jenis Penelitian, 3.2 Tempat dan Waktu 

Penelitian, 3.3 Subyek Penelitian, 3.4 Situasi Sosial, 3.5 Definisi Operasional, 3.6 

Desain Penelitian, 3.7 Metode Pengumpulan Data, 3.8 Teknik Analisis Data, 3.9 

Kredibilitas Penelitian. Berikut uraiannya : 

 

3.1 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

deskriptif kualitatif. Penelitian deskriptif merupakan salah satu dari jenis 

penelitian, dimana seorang peneliti berusaha untuk memberikan sebuah gambaran 

mengenai kegiatan yang dilakukan terhadap suatu objek tertentu. Kegiatan 

penelitian ini dilakukan secara jelas dan sistematis. Artinya, kegiatan yang 

dilakukan dengan keadaan yang sebenar-benarnya dan sistematis dalam 

pelaksanaannya. Menurut Sumardi (dalam Mashulah, 2018:8), penelitian 

deskriptif merupakan sebuah penelitian yang memiliki tujuan untuk memberikan 

deskripsi dari beberapa fenomena yang ada, baik fenomena alamiah ataupun 

fenomena buatan manusia. Menurut Carpenter (dalam Hadjar, 1996: 274), tujuan 

utama dari penelitian deskriptif ialah untuk memberikan sebuah gambaran dengan 

jelas dan akurat terkait dengan material atau fenomena yang tengah diselidiki. 

Penelitian deskripstif ini berusaha untuk mendeskripsikan serta 

menginterpretasikan mengenai apa yang sedang terjadi di lapangan. Dalam 

penelitian deskriptif dilakukannya proses eksplorasi dan penggambaran, dengan 

tujuan untuk memberikan sebuah gambaran. Untuk gambaran tersebut didampingi 

dengan sebuah prediksi mengenai gejala yang terdapat pada data yang sudah 

didapatkan di lapangan.  

Penelitian kualitatif merupakan penelitian yang digunakan untuk melakukan 

sebuah penelitian terhadap suatu kondisi sebuah obyek yang sifatnya alamiah. 

Menurut Bogdan dan Tylor (dalam Margono, 2000:36), penelitian kualitatif 

merupakan sebuah prosedur dari penelitian yang dapat mengahasilkan berupa data 

deskriptif kata-kata tertulis ataupun lisan dari beberapa orang serta perilaku yang 
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dapat diamati. Penelitian kualitatif ini dapat juga disebut dengan penelitian 

naturalistik. Pada penelitian ini dilaksanakannya sesuai dengan kondisi yang 

alamiah. Artinya, pada proses penelitian dilakukan secara real dengan kondisi 

yang ada di lapangan.  

Berdasarkan dari beberapa pemahaman mengenai penelitian deskriptif 

kualitatif diatas, dapat ditarik kesimpulan bahwasannya penelitian deskriptif 

kualitatif merupakan salah satu jenis dari penelitian yang memberikan penjelasan 

dengan mendeskripsikan tentang sebuah keadaan atau kondisi yang sifatnya 

alamiah dan benar adanya di lapangan. Salah satu alasan peneliti menggunakan 

jenis penelitian deskriptif kualitatif adalah karena peneliti ingin mendeskripsikan 

beberapa data yang didapatkan di lapangan mengenai implementasi manajemen 

alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD 

Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember.  

 

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian  

3.2.1 Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. Adapun beberapa pertimbangan yang 

menjadi dasar dilakukannya penelitian di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember adalah pengadaan alat permainan 

edukatif yang ada di PAUD Nurus Shibyan cukup memadai. Dengan pengadaan 

tersebut seorang anak dapat memanfaatkan alat permainan edukatif dalam proses 

perkembangannya. Kembali pada hakikat belajar seorang anak, seorang anak 

belajar sambil bermain dan bermain sambil belajar. Jadi apabila sekolah 

memberikan pengadaan yang memadai terhadap alat permainan edukatifnya, 

kesempatan anak untuk belajar dengan menyenangkan juga semakin besar. 

Sesuai dengan kondisi yang sudah dilihat, di PAUD Nurus Shibyan untuk 

pengadaan alat permainanya cukup memadai. Dari pengadaan alat permainan 

outdoor maupun indoor nya. Untuk alat permainan outdoor terdapat seluncuran, 

jembatan, terowongan, bola dunia, tangga majemuk, ayunan, komedi putar, 

tangga pelangi. Sedangkan untuk alat permainan indoor nya terdapat beberapa alat 
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permainan seperti seluncuran mini, lemari boneka, mandi bola, istana balon, 

lemari balok dan beberapa alat permainan yang ditata di lemari. 

 

3.2.2 Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian mengenai manajemen alat permainan sebagai 

penunjang kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember yakni pada semester ganjil tahun 

pelajaran 2019/2020. 

 

3.3 Subyek Penelitian 

Menurut Mcmillan dan Schumacher (dalam Hadjar, 1996:133), subyek 

merupakan seorang individu yang turut serta dalam proses penelitian, dimana 

yang menjadi sumber data yang dikumpulkan. Subyek penelitian dipilih 

berdasarkan dengan kebutuhan dalam proses penelitan. Dengan disesuaikan 

tujuan dan topik penelitian untuk mendapatkan data yang dibutuhkan dalam 

penelitian. Subyek penelitian yang dipilih dalam penelitian ini adalah kepala 

sekolah sebagai informasi kunci dan guru sebagai informasi pendukung. Kepala 

sekolah dijadikan sebagai subyek penelitian guna mendapat informasi mengenai 

bagaimana jalannya manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang 

kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember. Sedangkan untuk guru guna mendapatkan 

informasi terkait dengan penggunaan alat permainan edukatif dalam kegiatan 

bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember. 

 

3.4 Situasi Sosial 

Penelitian dilakukan di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember terkait dengan implementasi manajemen alat 

permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD Nurus 

Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. Subyek 

penelitian dari penelitian yang dilakukan adalah kepala sekolah dan guru  PAUD 
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Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

PAUD Nurus Shibyan beralamat di Jalan A.Yani RT 001/ RW 001 Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember.  

Pengadaan sarana dan prasarana di PAUD Nurus Shibyan cukup memadai. 

Salah satunya adalah pengadaan sarana berupa alat permainan edukatif yang ada 

di sekolah. Pengadaan alat permainan outdoor terdapat seluncuran, jembatan, 

terowongan, bola dunia, tangga majemuk, ayunan, komedi putar, tangga pelangi. 

Sedangkan untuk alat permainan indoor nya terdapat beberapa alat permainan 

seperti seluncuran mini, lemari boneka, mandi bola, istana balon, lemari balok dan 

beberapa alat permainan yang ditata di lemari. 

 

3.5 Definisi Operasional 

Definisi operasional ini memiliki tujuan untuk memberikan gambaran terkait 

dengan variabel yang hendak diteliti. Berikut uraian definisi operasional dari 

variabel dalam penelitian ini, diantaranya adalah : 

3.5.1 Manajemen Alat Permainan Edukatif 

Alat permainan edukatif adalah sebuah alat yang digunakan oleh anak untuk 

melakukan kegiatan bermain. Terdapat beberapa jenis dan macam dari alat 

permainan edukatif tersebut. Alat permainan edukatif merupakan salah satu aspek 

dalam sarana yang ada di sekolah. Terdapat tujuh proses dalam manajemen sarana 

dan prasarana. Ketujuh proses sarana di antaranya adalah proses perencanaan, 

pengadaan, penginventarisasian, penggunaan, pemeliharaan, penghapusan dan 

pertanggungjawaban alat permainan edukatif yang ada di PAUD Nurus Shibyan 

Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

 

3.5.2 Kegiatan Bermain Anak  

Bermain merupakan salah satu kebutuhan alamiah bagi seorang anak. 

bermain adalah cara terbaik agar anak dapat mencapai tujuan dari proses 

belajarnya. Terdapat 4 jenis bermain yang dilakukan oleh anak, yakni 

sensorimotor play, symbolic play, construction play, dan game with rule di PAUD 

Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 
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3.6 Desain Penelitian 

Menurut Kerlinger dan Lee (dalam Setyosari, 2013:199), desain penelitian 

merupakan sebuah rencana dan struktur dari penelitian yang disusun dengan 

sedemikan rupa, hingga dapat diperoleh jawaban dari beberapa permasalahan 

penelitian. Desain penelitin merupakan bagian dari metode penelitian yang berisi 

mengenai uraian beberapa langkah yang hendak dilaksanakan, agar dapat 

mencapai hasil yang hendak dicapai. Desain penelitian merupakan susunan 

beberapa rencana dari kegiatan yang memiliki urutan untuk memberikan 

hubungan antara pernyataan penelitian yang nantinya disimpulkan.  

Adapun rancangan dari penelitian deskriptif yang digunakan oleh peneliti, 

diantaranya adalah : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Desain Penelitian 

 

 

Untuk mendeskripsikan implementasi manajemen alat permainan edukatif 

sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

Bagaimana implementasi manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang 

kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember? 

Implementasi Manajemen sarana alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan 

bermain anak 

1. Data  

a. Data primer   : Observasi 

b. Data sekunder  : Wawancara dan dokumentasi 

2. Sumber Data 

a. Informasi Kunci  : Kepala Sekolah 

b. Informasi Pendukung : Guru  

Implementasi manajemen Alat Permainan Edukatif sebagai Penunjang Kegiatan 

Bermain Anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember 
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3.7 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data merupakan cara atau metode yang digunakan oleh 

seorang peneliti agar dapat mengumpulkan data yang dibutuhkan dalam proses 

kegiatan penelitian. Metode pengumpulan data yang digunakan oleh peneliti 

diantaranya adalah : 

a. Observasi 

Menurut Nasution (dalam Sugiyono, 2018:106), observasi merupakan sebuah 

dasar dari ilmu pengetahuan. Menurut Sugiyono (dalam Novianti, 2014:43), 

melalui metode observasi dapat mempelajari mengenai sebuah perilaku serta 

makna dari perilaku tersebut. Menurut Arikunto (dalam Syamsul, 2013:10), 

Observasi merupakan sebuah proses pengumpulan data yang harus dijalankan 

dengan melakukan beberapa usaha pengamatan secara langsung di lapangan.  

Menurut Hadi (dalam Mashulah, 2018:23), terdapat beberapa macam alat 

yang digunakan untuk melakukan observasi, di antaranya adalah anecdotal 

record, catatan berkala, checklist, ratting scale, mechanical devices. Penelitian ini 

melakukan observasi dengan menggunakan observasi terus terang. Pada metode 

observasi jenis ini, peneliti pada saat mengumpulkan data menyatakan secara 

terus terang pada sumber data, apabila ia sedang melakukan kegiatan penelitian. 

Jadi sumber data mengetahui dari awal hingga akhir mengenai aktivitas yang 

dilakukan peneliti selama proses penelitian. Teknik pencatatan observasi yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah catatan lapangan untuk pengamatan 

terhadap kegiatan bermain anak. Pada penelitian ini nantinya akan dilakukan 

pencatatan terhadap kondisi alat permainan edukatif di PAUD Nurus Shibyan 

Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember menggunakan teknik 

checklist. 

Metode observasi ini dilakukan untuk mendapatkan data mengenai 

impementasi manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan 

bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember, meliputi kondisi alat permainan edukatif indoor dan outdoor 

serta kegiatan bermain anak.  
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b. Wawancara  

Wawancara merupakan proses percakapan yang dilakukan secara langsung 

dengan bertatap muka dengan sebuah tujuan tertentu. Menurut Esterberg (dalam 

Sugiyono, 2018:114), wawancara merupakan sebuah pertemuan antara dua orang, 

yang bertujuan untk bertukar informasi serta ide melalui proses tanya jawab. 

Hingga hasil dari proses tanya jawab tersebut dikonstruksikan sebuah makna 

mengenai topik tertentu. Proses wawancara adalah salah satu metode 

pengumpulan data yang digunakan seorang peneliti, saat ingin melakukan sebuah 

studi pendahuluan untuk menemukan sebuah permasalahan yang harus diteliti 

secara mendalam. Jenis wawancara yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

wawancara semiterstruktur. Jenis wawancara ini bersifat lebih bebas. Wawancara 

semiterstruktur ini bertujuan agar dapat ditemukannya permasalahan secara lebih 

terbuka, pihak yang diajak untuk melakukan wawancara dimintai pendapat serta 

ide-idenya. 

Dalam penelitian ini, proses wawancara dilakukan sebanyak dua kali. Untuk 

wawancara pertama dilakukan bersama kepala sekolah. Proses wawancara yang 

dilakukan untuk mendapatkan data bagaimana proses manajemen sarana alat 

permainan edukatif di PAUD Nurus Shibyan. Sedangkan untuk proses wawancara 

yang kedua dilakukan bersama guru. Proses wawancara dilakukan bersama guru 

guna mendapatkan informasi tambahan mengenai bagaimana penggunaan alat 

permainan edukatif dimanfaatkan dalam kegiatan bermain anak di PAUD Nurus 

Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

c. Dokumentasi  

Menurut Rahardjo (2011), dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data 

yang diperoleh dengan fakta yang tersimpan, berupa surat, catatan harian, arsip 

foto, hasil rapat, cenderamata, jurnal kegiatan dan yang lainnya. Metode 

dokumentasi merupakan metode yang digunakan dalam penelitian dengan 

memberikan data berbentuk dokumen. Menurut Sugiyono (dalam Mashulah, 

2018:26), metode dokumentasi merupakan sebuah catatan mengenai peristiwa 

yang sudah berlalu. Isi dari hasil dokumentasi dapat berupa sebah tulisan, gambar 

ataupun beberapa karya dari seseorang. Dalam penelitian kualitatif teknik 
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dokumentasi merupakan salah satu alat pengumpul data yang utama. Dengan 

memberikan bukti dokumentasi dapat memberikan hasil yang sesuai dengan 

proses penelitian yang telah dilakukan. Data dokumentasi yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah beberapa dokumentasi mengenai pengadaan alat permainan 

edukatif, kegiatan bermain anak, serta rekap catatan terkait dengan proses 

perencanaan, pengadaan dan inventaris apabila sekolah bersedia memberikan. 

3.8 Teknik Analisis Data  

Menurut Suprayogo dan Tobroni (dalam Mashulah, 2018:26), analisis data 

merupakan sebuah rangkaian dari beberapa kegiatan untuk menelaah, 

mengelompokkan secara sistematis berdasarkan penafsiran dan verifikasi dari data 

agar memiliki sebuah nilai sosial, akademis, serta ilmiah. Menurut Sugiyono 

(2018:131),  Analisis data merupakan suatu proses untuk mencari serta melakukan 

penyusunan yang sistematis terhadap data yang diperoleh melalui proses 

wawancara, catatan lapangan, serta bukti dokumentasi. 

Triangulasi merupakan sebuah teknik yang dilakukan untuk mengumpulkan 

data yang sifatnya untuk menggabungkan dari beberapa teknik pengumpulan data 

dari sumber data yang sudah ada. Teknik dari triangulasi merupakan sebuah 

teknik yang didapatkan dari sumber yang sama. Menurut Miles dan Huberman 

(dalam Sugiyono, 2018:132), penelitian ini menggunakan sebuah analisis 

interaktif. Analisis interaktif memiliki tiga alur kegiatan yang terjadi secara 

berkelanjutan. Ketiga alur dari analisis interaktif ialah pengumpulan data, reduksi 

data, penyajian data, serta penarikan sebuah kesimpulan atau proses verifikasi. 

Berikut ini uraian dari analisis model interaktif  : 

a. Pengumpulan data  

Pengumpulan data merupakan sebuah proses awal untuk mengumpulkan 

seluruh informasi yang dibutuhkan dalam proses penelitian. Tahap dari 

pengumpulan data yang dilakukan oleh peneliti di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember menggunakan 3 metode 

untuk mengumpulkan data, yakni melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Observasi dilakukan untuk melakukan pengamatan terhadap sarana 
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alat permainan edukatif serta kegiatan anak yang sedang bermain. Selanjutnya 

pada proses wawancara dilakukan bersama informasi kunci yakni kepala sekolah 

dan informasi pendukung yakni guru dengan berpacu pada pedoman wawancara. 

Untuk dokumentasi untuk mengumpulkan data mengenai pengadaan alat 

permainan edukatif, proses kegiatan bermain anak, serta beberapa data pendukung 

yang memiliki hubungan dengan penelitian yang dilakukan. 

b. Reduksi data 

 Mereduksi data memiliki makna lain merangkum, memilih, serta 

memfokuskan pada beberapa hal yang dianggap penting sesuai dengan topik 

penelitian. Data yang telah direduksi dapat memberikan sebuah gambaran yang 

jelas serta memberikan kemudahan pada peneliti untuk melakukan proses 

pengumpulan data berikutnya apabila memang diperlukan. Artinya pada tahap 

reduksi data ini peneliti melakukan pengolahan data yang sudah didapatkan di 

lapangan. 

 Tahap reduksi data yang dilaksanakan oleh peneliti di PAUD Nurus Shibyan 

Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember, yakni dengan 

memfokuskan data yang telah didapatkan di lapangan yang berkaitan dengan 

implementasi manajemen alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan 

bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember yang dilaksanakan dengan menggunakan beberapa proses 

pengumpulan data. 

c. Penyajian data 

Penyajian data merupakan proses analisis data setelah mereduksi data. Pada 

penyajian data ini, data akan disajikan berdasarkan hasil dari reduksi yang sudah 

dilakukan sebelumnya. Dalam penyajian data, data dapat terorganisasikan, 

tersusun sesuai dengan pola hubungan sehingga lebih mudah untuk dipahami. 

Tujuan dari penyajian data ini adalah memberikan kemudahan untuk memahami 

apa yang telah terjadi di lapangan, sehingga dapat merencanakan proses 

selanjutnya. Peneliti menyampaikan beberapa data yang sudah dikelola pada 

proses reduksi dari hasil temuan di lapangan mengenai implementasi manajemen  
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alat permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD 

Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

d. Penarikan kesimpulan 

Kesimpulan yang di dapat pada awalnya masih bersifar sementara, dapat 

berubah apabila tidak ditemukan data-data yang dibutuhkan dalam penelitian. 

Sedangkan apabila kesimpulan awal sudah dipenuhi dengan data-data yang sudah 

didapatkan di lapangan, maka kesimpulan dapat dianggap sesuai. Penarikan 

kesimpulan juga dapat dikatakan proses verifikasi. Dalam tahap ini dapat 

memberikan jawaban dari rumusan masalah yang telah dirumuskan sejak awal 

penelitian. Penarikan kesimpulan dilakukan berdasarkan dengan data yang sudah 

didapatkan di lapangan. Penarikan kesimpulan terkait data yang sudah didapatkan 

selama proses penelitian berlangsung di lapangan. Penarikan kesimpulan yang 

dilakukan oleh peneliti terkait dengan manajemen sarana alat permainan edukatif 

sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari, Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

 

3.9 Kredibilitas Penelitian 

Kredibilitas penelitian (credibility) merupakan salah satu metode untuk 

melakukan pengujian terhadap keabsahan data. Uji kredibilitas merupakan 

kepercayaan terkait dengan data hasil dari penelitian yang dilakukan. Dalam 

metode penelitian kualitatif, uji kredibilitas dilakukan perpanjangan pengamatan, 

peningkatan ketekunan dalam proses penelitian, triangulasi, diskusi bersama 

teman, analisis terhadap kasus yang negatif, serta member check 
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3.2 Gambar Uji Kredibilitas Data 

Menurut Sugiyono (2018:186), terdapat beberapa uraian dari proses uji 

kredibilitas yang dilakukan oleh peneliti, berikut uraiannya : 

a. Perpanjangan pengamatan  

Peneliti kembali ke lapangan untuk melakukan pengamatan kembali. Melalui 

proses wawancara kembali bersama sumber data yang pernah ditemui maupun 

sumber data yang baru. Perpanjangan pengamatan dalam pengujian kredibilitas, 

difokuskan pada proses pengujian pada data yang sudah diperoleh, apakah data 

tersebut benar atau tidak. Apabila setelah dicek data sudah benar dan sesuai, maka 

perpanjangan pengamatan bisa diakhiri. 

b. Meningkatkan ketekunan 

Meningkatkan ketekunan memiliki arti melaksanakan pengamatan dengan 

lebih cermat serta berkesinambungan. Dengan melakukan peningkatan ketekunan 

ini kepastian data serta urutan peristiwa dapat direkam dengan pasti dan 

sistematis. Peneliti dapat mengecek kembali data yang sudah ditemukan tersebut 

salah atau tidak. Peneliti juga dapat memberikan deskripsi mengenai data yang 

akurat serta sistematis tentang apa yang diamati. 

c. Triangulasi 

 Triangulasi merupakan proses pengecekan data dari beberapa sumber melalui 

berbagai cara serta waktu. Terdapat tiga cara untuk melakukan triangulasi yang 

dapat dilakukan oleh seorang peneliti, yakni triangulasi sumber, triangulasi teknik, 

dan triangulasi waktu.  

 

 

Uji Kredibilitas  

Data 

Peningkatan ketekunan 

Triangulasi 

Diskusi bersama teman 

Analisis terhadap kasus yang 

negatif 

Member check 

Perpanjangan Pengamatan 
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1) Triangulasi sumber 

 Triangulasi sumber dilakukan guna melakukan pengujian kredibilitas data 

dengan mengecek data yang sudah diperoleh dari beberapa sumber. Data yang 

sudah dianalisis oleh peneliti hingga memberikan hasil berupa sebuah kesimpulan 

yang selanjutnya dimintakan kesepakatan bersama dengan sumber data yang 

didapatkan. 

2) Triangulasi teknik 

 Triangulasi teknik dilakukan guna melakukan pengujian kredibilitas data 

dengan mengecek data terhadap sumber yang sama dengan menggunakan teknik 

yang berbeda. Apabila teknik uji kredibilitas data yang sudah dilakukan 

memberikan hasil yang berbeda-beda maka peneliti melakukan sebuah diskusi 

lebih lanjut pada sumber data yang bersangkutan guna memastikan data yang 

dianggap benar. 

3) Triangulasi waktu 

 Dalam pengujian kredibilitas data bisa dilakukan melalui cara pengecekan 

proses wawancara, observasi atau dengan teknik yang lain dalam waktu serta 

situasi yang berbeda-beda. Apabila hasil dari pengujian berbeda, maka dilakukan 

secara berulang-ulang sampai ditemukannya kepastian data yang sebenarnya.  

d. Analisis kasus negatif 

 Dengan melakukan analisis kasus negatif, peneliti melakukan pencarian data 

yang berbeda ataupun yang bertentangan dengan data yang sudah ditemukan. 

Apabila tidak ada data yang berbeda atau bertentangan maka data tersebut sudah 

bisa dipercaya.  

e. Menggunakan bahan referensi 

 Adanya pendukung agar dapat memberikan bukti terhadap data yang sudah 

ditemukan oleh peneliti. Agar hasil dari penelitian dapat dipercaya, maka dalam 

penelitian sebaiknya dilengkapi dengan beberapa data yang diberikan berupa foto 

serta dokumen yang autentik. 

f. Mengadakan member check  

 Proses pengecekan pada data yang didapatkan oleh peneliti pada pemberi 

data. Tujuan dari proses member check agar dapat mengetahui seberapa jauh data 
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yang sudah diperoleh sesuai dengan apa yang diberikan oleh sang pemberi data. 

Apabila data yang didapat telah disepakati oleh pemberi data, artinya data yang 

didapat valid dan semakin dipercaya. Namun apabila data yang diperoleh tidak 

disepakati oleh pemberi data, maka peneliti perlu melakukan diskusi bersama 

pemberi data.  

 Dalam penelitian ini uji kredibilitas yang akan dilakukan adalah perpanjangan 

pengamatan, triangulasi, serta menggunakan bahan referensi, berikut uraiannya : 

1) Perpanjangan pengamatan dilakukan di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember apabila terdapat data 

yang dibutuhkan masih belum lengkap. Namun apabila pada proses penelitian 

pertama data yang diperoleh sudah lengkap maka perpanjangan tidak 

dilakukan. 

2) Triangulasi  

a) Triangulasi sumber, triangulasi dilakukan dengan melakukan proses 

pengujian kredibilitas dengan melakukan pengecekan pada data yang 

sudah diperoleh dari beberapa sumber di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. Data yang sudah 

diperoleh dan dijadikan kesimpulan lalu selanjutnya dimintakan 

kesepakatan bersama dengan sumber data yang didapatkan.  

b) Triangulasi teknik, triangulasi dilakukan dengan melakukan proses 

pengujian kredibilitas data melalui 3 teknik, yakni teknik observasi, 

wawancara dan dokumentasi terhadap implementasi manajemen alat 

permainan edukatif sebagai penunjang kegiatan bermain anak di PAUD 

Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten 

Jember. 

3) Penggunaan bahan referensi untuk memberikan bukti dan menjadi penguat 

terhadap data yang sudah diperoleh dalam proses penelitian oleh peneliti. 

Dalam penelitian ini dilengkapi dengan beberapa data yang diberikan berupa 

bukti foto dari hasil penelitian yang dilakukan di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 
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4) Mengadakan member check dilakukan untuk melakukan pengecekan kembali 

terhadap data yang didapatkan selama penelitian dari sumber data. Apakah 

data yang sudah diperoleh sudah memenuhi kebutuhan yang dibutuhkan 

dalam proses penelitian. 
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BAB 5. PENUTUP 

 

Bab ini berisi tentang uraian 5.1 Kesimpulan dan 5.2 Saran. Berikut 

uraiannya. 

 

5.1 Kesimpulan 

PAUD Nurus Shibyan melakukan proses manajemen terhadap alat permainan 

dengan melalui 7 proses yang ada. Dimulai dari proses perencanaan, pengadaan, 

penginventarisasian, penggunaan, pemeliharaan, penghapusan, dan 

pertanggungjawaban terhadap alat permainan edukatif di PAUD Nurus Shibyan. 

Dimana kepala sekolah beserta guru melakukan identifikasi kebutuhan alat 

permainan edukatif sesuai kebutuhan pembelajaran. Oleh karena itu alat 

permainan edukatif yang ada sudah memenuhi untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Untuk kegiatan non pembelajaran, alat permainan edukatif tersebut 

dimanfaatkan dengan baik dan dapat mendukung permainan sensorimotor, 

permainan simbolik, permainan konstruksi, dan permainan dengan aturan. Namun 

alat-alat permainan yang tersedia masih terdapat yang belum memenuhi 

kebutuhan dari tema-tema permainan yang diminati anak. Pada alat permainan 

simbolik, terdapat beberapa tema yang diminati anak belum ada alat 

permainannya, sehingga anak menggunakan alat permainan yang lainnya. Pada 

alat permainan sensorimotor, belum adanya alat permainan yang dapat 

mengembangkan kemampuan indera pembauan dan pengecapan anak. Dan juga 

masih kurang pengadaannya untuk alat permainan yang dapat digunakan dalam 

permainan dengan aturan. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian, maka saran yang dapat 

disampaikan sebagai berikut : 

 

5.2.1 Bagi Sekolah 

a. Hendaknya memberikan tambahan untuk penyediaan alat permainanjenis 

bermain sensorimotor untuk mengembangkan indera anak di bagian 

pengecapan dan pembauan 

b. Hendaknya memberikan tambahan untuk penyediaan alat permainan jenis 

bermain simbolik sesuai dengan minat-minat anak  

c. Hendaknya memberikan tambahan untuk penyediaan alat permainan 

dengan aturan yang ada di sekolah 

d. Hendaknya pemberian kode pada alat permainan untuk mempermudah 

proses penginventarisasian terhadap alat permainan edukatif di sekolah. 

5.2.4 Bagi Peneliti Lain 

a. Waktu penelitian sebaiknya lebih panjang lagi sehingga dapat melakukan 

penggalian data serta lebih memperdalam dan terperinci. 

b. Teori tentang manajemen sebaiknya langsung fokus pada proses 

manajemen alat permainan edukatifnya sehingga dapat memberikan 

informasi terkait dengan manajemen alat permainan edukatif yang 

sebenarnya. 

c. Perlu perbandingan dari standar yang ada sehingga dapat mengevaluasi 

lebih dalam dan akurat mengenai proses-proses manajemen di sekolah.  
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LAMPIRAN A. MATRIKS PENELITIAN 

 

MATRIKS USULAN PENELITIAN 

 

Nama   :  Afaf Nabila 

NIM   :  160210205044 

Kelompok Riset :  Manajemen 

Judul penelitian :  Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di PAUD Nurus   

   Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember 

 

Rumusan masalah / 

Pertanyaan penelitian 
Tujuan penelitian 

Variabel / 

Fokus kajian 

Indikator/ 

Aspek-aspek penggalian 

data 

Sumber Data Metode Penelitian 

Bagaimanakah 

implementasi 

manajemen alat 

permainan edukatif 

sebagai penunjang  

kegiatan bermain anak 

di PAUD Nurus 

Shibyan Desa 

Bangsalsari 

Kecamatan 

Bangsalsari 

Tujuan penelitian ini 

untuk mendeskripsikan 

mengenai implementasi 

manajemen alat 

permainan edukatif 

sebagai penunjang  

kegiatan bermain anak 

di PAUD Nurus 

Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten 

1. Variabel Bebas :  

 Manajemen  Alat 

Permainan Edukatif 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Variabel Bebas : 

Fungsi / Proses 

Manajemen Sarana dan 

Prasarana 

a. Perencanaan 

b. Pengadaan 

c. Penginventarisasian 

d. Penggunaan 

e. Pemeliharaan 

f. Penghapusan 

g. Pertanggungjawaban 

1. Sumber data primer : 

a. Kepala sekolah 

b. Guru 

 

 

 

 

 

 

 

 

1. Desain penelitian : 

  Deskriptif Kualitatif 
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Rumusan masalah / 

Pertanyaan penelitian 
Tujuan penelitian 

Variabel / 

Fokus kajian 

Indikator/ 

Aspek-aspek penggalian 

data 

Sumber Data Metode Penelitian 

Kabupaten Jember ? Jember. 

 

2. Variabel Terikat : 

 Kegiatan Bermain 

Anak 

2. Variabel Terikat : 

Jenis Bermain Anak 

a. Sensorimotor play 

b. Symbolic play 

c. Construction play 

d. Game with rule 

2. Sumber data sekunder 

(jika ada) : 

a. Literatur 

b. Dokumentasi 

 

2. Lokasi penelitian : 

 PAUD Nurus Shibyan  

Bangsalsari – Jember 

 

 

3. Metode pengumpulan 

data : 

a. Observasi 

b. Wawancara 

c. Dokumentasi 

 

4. Teknik analisis data : 

a. Reduksi Data 

b. Penyajian Data 

c. Penarikan 

Kesimpulan 
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LAMPIRAN B. PEDOMAN PENELITIAN 

PEDOMAN PENELITIAN 

B.1 Pedoman Observasi 

No. Data yang akan diperoleh Sumber data 

1. 
Manajemen alat permainan 

edukatif  

Kepala sekolah PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember 

2.  Kegiatan bermain anak 

Guru dan anak di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember 

 

B.2 Pedoman Wawancara 

No. Data yang akan diperoleh Sumber data 

1. 
Manajemen alat permainan 

edukatif  

Kepala sekolah PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember 

2.  Kegiatan bermain anak 

Guru dan anak di PAUD Nurus Shibyan Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari 

Kabupaten Jember 

 

B.3 Pedoman Dokumentasi 

No. Data yang akan diperoleh Sumber data 

1. Profil sekolah Dokumen 

2. Sarana alat permainan edukatif Dokumen 

3. Kegiatan bermain anak Dokumen 

4. Data rekap catatan inventaris sekolah Dokumen 

5. Foto saat melakukan wawancara dengan narasumber Dokumen 
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LAMPIRAN C. KISI-KISI INSTRUMEN 

C.1 Kisi-kisi instrumen observasi 

Kisi-kisi observasi untuk anak tentang penelitian Implementasi Manajemen Sarana Alat 

Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

No Variabel Indikator 

1.  Manajemen alat 

permainan edukatif 
Proses manajemen alat permainan edukatif 

a. Perencanaan alat permainan edukatif 

b. Pengadaan alat permainan edukatif 

c. Penginventarisasian alat permainan edukatif 

d. Penggunaan alat permainan edukatif 

e. Pemeliharaan alat permainan edukatif 

f. Penghapusan alat permainan edukatif 

g. Pertanggungjawaban alat permainan edukatif 

2.  Kegiatan bermain anak Jenis bermain anak : 

Anak bermain sensorimotor play (bermain 

sensorimotor) 

Alat permainan yang digunakan anak dalam 

bermain sensorimotor play (bermain sensorimotor) 

Anak bermain symbolic play (bermain simbolik / 

bermain peran) 

Alat permainan yang digunakan anak dalam 

bermain symbolic play (bermain simbolik / 

bermain peran) 

Anak bermain construction play (bermain 

konstruksi) 

Alat permainan yang digunakan anak dalam 

bermain construction play (bermain konstruksi) 

Anak bermain game with rule (bermain dengan 

aturan) 

Alat permainan yang digunakan anak dalam 

bermain game with rule (bermain dengan aturan) 
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C.2 Kisi-kisi Instrumen Wawancara 

Kisi-kisi wawancara tentang penelitian Implementasi Manajemen Alat Permainan 

Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember. 

No Variabel Indikator 

Nomor 

Butir Soal 

1.  Manajemen sarana 

alat permainan 

edukatif 

Perencanaan sarana alat permainan 

edukatif 

1 

a. Melakukan penampungan semua 

usulan untuk pengadaan alat 

permainan edukatif 

b. Memadukan rencana dari 

kebutuhan alat permainan yang ada 

di sekolah dalam periode tertentu 

c. Memadukan rencana dari 

kebutuhan alat permainan edukatif 

yang sudah tersedia sebelumnya 

d. Memadukan rencana antara 

kebutuhan alat permainan edukatif 

dan dana dengan anggaran yang 

dimiliki oleh sekolah 

e. Memadukan rencana dari daftar 

kebutuhan alat permainan edukatif 

yang urgen dengan anggaran yang 

tersedia 

f. Melakukan penetapan untuk 

rencana pengadaan akhir alat 

permainan edukatif 

 

Pengadaan sarana alat permainan edukatif 2 

a. Dropping dari pemerintah 

b. Pengadaan alat permainan melalu 

proses pembelian 

c. Meminta sumbangan pada wali 

murid dengan melakukan 

pengajuan proposal bantuan 

d. Melakukan penyewaan atau 

peminjaman terhadap alat 

permainan edukatif 

e. Pengadaan alat permainan edukatif 

dengan proses tukar menukar 

barang  

 

Penginventarisasian sarana alat permainan 3 
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edukatif 

a. Melakukan pencatatan terhadap alat 

permainan edukatif yang ada di 

sekolah (penerimaan barang, 

inventaris, buku stok dari alat 

permainan yang ada di sekolah) 

b. Pembuatan kode khusus terhadap 

alat permainan yang tergolong 

dalam daftar inventaris 

c. Laporan mutasi barang terhadap 

alat permainan edukatif yang 

terdapat di sekolah 

 

Penggunaan sarana alat permainan edukatif 4 

a. Penggunaan alat permainan 

edukatif sesuai dengan tujuan yang 

hendak dicapai 

b. Penggunaan alat permainan 

edukatif disesuaikan antar media 

dengan materi yang menjadi topik 

pembahasan dalam proses 

pembelajaran 

c. Ketersediaan alat permainan yang 

dapat menunjang 

d. Penggunaan alat permainan 

edukatif sesuai dengan karakteristik 

siswa 

 

Pemeliharaan sarana alat permainan 

edukatif 

5 

a. Pembentukan tim pelaksana untuk 

perawatan dan pemeliharaan 

preventif di sekolah 

b. Membuat daftar untuk alat 

permainan edukatif termasuk 

seluruh perawatan dan 

pemeliharaannya yang ada di 

sekolah 

c. Membuat jadwal tahunan untuk 

kegiatan perawatan dan 

pemeliharaan alat permainan 

edukatif yang ada di sekolah 

d. Membuat lembar evaluasi untuk 

melakukan proses penilaian hasil 

kerja dari perawatan dan 

pemeliharaan alat permainan 

edukatif yang ada di sekolah 

e. Pemberian penghargaan terhadap 
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mereka yang merawat dan 

memelihara alat permainan edukatif 

dengan baik 

Penghapusan sarana alat permainan 

edukatif 

6 

a. Alat permainan edukatif dalam 

keadaan rusak berat 

b. Alat permainan edukatif tidak 

sesuai dengan kebutuhan 

c. Alat permainan edukatif yang 

sudah kuno dan lama sehingga 

penggunaannya tidak efisien lagi 

d. Alat permainan edukatif yang 

terkena larangan 

e. Alat permainan edukatif yang 

mengalami proses penyusutan 

f. Alat permainan edukatif yang 

proses pemeliharaannya tidak 

seimbang dengan kegunaannya 

g. Alat permainan edukatif yang 

berlebihan dan tidak digunakan lagi 

h. Alat permainan edukatif yang 

dicuri 

i. Alat permainan edukatif yang 

diselewengkan 

j. Alat permainan edukatif yang 

terbakar dan musnah akibat 

kejadian bencana alam 

k. Alat permainan edukatif yang 

perbaikannya dibutuhkan biaya 

yang besar 

 

Pertanggungjawaban sarana alat permainan 

edukatif 

7 

  a. Pengawasan terhadap alat 

permainan edukatif oleh pimpinan 

b. Pembuatan laporan penggunaan 

alat permainan edukatif  

 

2.  Kegiatan bermain 

anak 

Anak bermain sensorimotor play (bermain 

sensorimotor) 

1 

Alat permainan yang digunakan anak 

dalam bermain sensorimotor play (bermain 

sensorimotor) 

2 

Anak bermain symbolic play (bermain 

simbolik / bermain peran) 

3 

Alat permainan yang digunakan anak 

dalam bermain symbolic play (bermain 

4 
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simbolik / bermain peran) 

Anak bermain construction play (bermain 

konstruksi) 

5 

Alat permainan yang digunakan anak 

dalam bermain construction play (bermain 

konstruksi) 

6 

Anak bermain game with rule (bermain 

dengan aturan) 

7 

Alat permainan yang digunakan anak 

dalam bermain game with rule (bermain 

dengan aturan) 

8 
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LAMPIRAN D. LEMBAR WAWANCARA 

D.1 Lembar Instrumen Wawancara untuk Kepala Sekolah 

Lembar wawancara untuk kepala sekolah tentang penelitian Implementasi Manajemen 

Alat Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa 

Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

Nama Subjek  : 

Hari/Tanggal  : 

Waktu   : 

Tempat  : 

 

1. Bagaimana proses perencanaan alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

2. Bagaimana proses pengadaan alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

3. Bagaimana proses penginventarisasian alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

4. Bagaimana proses penggunaan alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

5. Bagaimana proses pemeliharaan alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

6. Bagaimana proses penghapusan alat permainan edukatif di sekolah ini ? 

7. Bagaimana proses pertanggungjawaban alat permainan edukatif di sekolah ini ? 
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D.2 Lembar Instrumen Wawancara untuk Guru 

Lembar wawancara untuk guru tentang penelitian Implementasi Manajemen Alat 

Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

Nama Subjek  : 

Hari/Tanggal  : 

Waktu   : 

Tempat  : 

 

1. Jenis permainan yang seperti apa anak bermain sensorimotor play (bermain 

sensorimotor) di sekolah ini ? 

2. Alat permainan apa yang digunakan anak pada saat bermain sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) di sekolah ini ?  

3. Jenis permainan yang seperti apa anak bermain symbolic play (bermain simbolik 

/ bermain peran) di sekolah ini ? 

4. Alat permainan apa yang digunakan anak pada saat bermain symbolic play 

(bermain simbolik / bermain peran) di sekolah ini ?  

5. Jenis permainan yang seperti apa anak bermain construction play (bermain 

konstruksi) di sekolah ini? 

6. Alat permainan apa yang digunakan anak pada saat bermain construction play 

(bermain konstruksi) di sekolah ini ?  

7. Jenis permainan yang seperti apa anak bermain game with rule (bermain dengan 

aturan) di sekolah ini ? 

8. Alat permainan apa yang digunakan anak pada saat bermain game with rule 

bermain dengan aturan) di sekolah ini ?  
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E. LEMBAR INSTRUMEN OBSERVASI CATATAN LAPANGAN 

Lembar observasi untuk anak tentang penelitian Implementasi Manajemen Alat 

Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  :………………………………………………………………………… 

Waktu  :………………………………………………………………………… 

Tempat :………………………………………………………………………… 

Nama Subjek :………………………………………………………………………… 

Kegiatan :………………………………………………………………………… 

Deskripsi :………………………………………………………………………… 
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F. LEMBAR INSTRUMEN OBSERVASI CHECKLIST  

F.1 Lembar Instrumen Observasi Checklist Kegiatan Bermain Anak 

Lembar observasi untuk anak tentang penelitian Implementasi Manajemen Alat 

Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari 

Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember. 

No. 
Jenis Kegiatan Bermain 

Anak 
Muncul Tidak Muncul Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

   

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

   

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

   

4.  Game with rule 

Bermain dengan aturan 
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F.2 Lembar Instrumen Observasi Checklist Alat Permainan Edukatif 

Lembar observasi tentang penelitian Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif 

Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak di Desa Bangsalsari Kecamatan 

Bangsalsari Kabupaten Jember. 

No. 
Nama Alat Permainan 

Edukatif 
Jumlah 

Kondisi 

Catatan 

Baik 
Tidak 

Baik 

a. Alat Permainan Buatan 

Guru 

    

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

b. Alat Permainan Buatan 

Anak 

    

1.      

2.      

3.      

4.      

5.      

c. Alat Permainan Buatan 

Pabrik 

    

1.      

2.      

3.      

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


108 
 

LAMPIRAN G. DOKUMENTASI 

G.1 Profil Sekolah 

PROFIL LEMBAGA 

1. Nama Lembaga  : PAUD  NURUS SHIBYAN 

2. Alamat Lembaga  : Jln. A yani 2A   

Dusun    : Krajan A   

Desa    : Bangsalsari 

Kecamatan   : Bangsalsari 

Kabupaten   : Jember  

Propinsi   : JAWA TIMUR 

3. Identitas Pengelola  : 

a. Nama   : Anik Kristanti, S.Pd 

b. Jabatan   : Pengelola KB NURUS SHIBYAN 

c. Alamat Rumah  : Jl. Agus Salim NO, 14 

  Desa/Kec. Bangsalsari  Kab. Jember 

d. No. Telepon  : 085236803770 

4. NPSN    : 69776970 

5. Jumlah Anak   : 43  anak  

6. Nama Bank   : Bank BRI 

7. Nama di Rekening  : PAUD NURUS SHIBYAN 

8. No. Rekening   : 6231-01-004945-53-4 

9. Nama Bank   : Bank  JATIM 

10. Nama di Rekening  : PAUD NURUS SHIBYAN 

11. No. Rekening   : 003234934 

12. Nama NPWP Lembaga : PAUD NURUS SHIBYAN 

13. No. NPWP   : 03.228.840.9-626.000 

14. No. Ijin Operasional  : 421.9/4477/P/413/2013 
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LAMPIRAN H. HASIL CATATAN LAPANGAN 

H.1 Catatan Lapangan Pertama 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Kamis, 31 Oktober 2019 

Waktu  : 08.00 – 09.56 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.00 anak-anak melakukan kegiatan rutin setiap pagi yakni senam 

bersama. Dimana kegiatan senam ini dipimpin oleh guru kelompok merah. Anak-anak 

diminta untuk berbaris secara bersama-sama di tempatnya masing-masing. Ketika 

musik mulai dimainkan anak-anak menggerakkan tubuhnya dengan mengikuti gerakan 

guru yang memimpin di depan mereka. Setelah melakukan kegiatan senam, pada pukul 

08.14 anak-anak diajak untuk berkumpul membentuk sebuah lingkaran besar. 

Kebiasaan baca do’a di sekolah ini adalah dengan melakukan baca do’a secara bersama-

sama. Setelah dilantunkannya do’a sebelum belajar, guru seperti biasa bercakap-cakap 

bersama anak-anak dengan menanyakan kabar hari ini “Bagaimana kabar kalian hari 

ini?” lalu anak-anak serentak menjawab “Alhamdulillah, luar biasa Allahuakbar dahsyat 

yes” setelah itu guru juga menanyakan apakah anak-anak sudah sarapan atau belum. 

Dengan diikuti pertanyaan mengenai keadaan anak di pagi ini. Pada pukul 08.25 

masing-masing guru kelas mengajak anak untuk kembali pada kelas kelompok masing-

masing. Dimana pada setiap kelompok melakukan kegiatannya masing-masing, sesuai 

dengan RPPH pada hari ini. Pada pukul 08.33 di kelompok merah, anak-anak diajak 

untuk bermain balok bersama. Guru memberikan kebebasan anak untuk menggunakan 

balok sesuai dengan keinginan anak. Karena terdapat beberapa bentuk balok pada 

lemari balok tersebut. Anak-anak secara bergantian mengambil balok-balok tersebut 

lalu membentuknya menjadi beberapa bentuk. Saat ditanya masing-masing anak 

menjawab tujuan pembuatan yang berbeda-beda. Ada yang membuat sebuah istana, 
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kereta, rumah, lalu pesawat. Pada pukul 08.49 terdapat beberapa anak yang berjalan 

menuju pada sebuah seluncuran, lalu beberapa anak tersebut menaikinya dan anak-anak 

tersebut meluncur secara bergantian. Pada pukul 08.55 terdapat anak yang sedang 

menaiki motor-motoran dan kuda-kudaan. kedua anak tersebut seolah-olah sedang 

menaiki wujud nyata dari mainan tersebut. Anak yang satu memainkan motor-motoran 

mini dari plastik, anak tersebut mendorongnya seakan-akan ia sedang mengendarai 

sebuah motor. Untuk anak yang satunya, anak tersebut menaiki kuda-kudaan mini dari 

plastik lalu mendorongnya seakan-akan ia sedang menaiki seekor kuda. Mendorongnya 

kesana dan kemari. Pada pukul 09.00 jam istirahat dimulai, anak-anak diajak untuk 

berdo’a sebelum makan dan minum. Selanjutnya anak-anak melakukan kegiatan mereka 

di jam istirahatnya. Pada pukul 09.05 terdapat anak yang bermain bola dunia di arena 

bermain luar. Anak tersebut menaiki bola dunia tersebut lalu memegang setirnya di 

bagian tengah lalu memutar-mutarkan setir tersebut sehingga bola dunia tersebut juga 

berputar. Selain bola dunia, terdapat anak yang sedang bermain ayunan, dengan menaiki 

ayunan tersebut lalu mengayun-ngayunkan ayunan tersebut sehingga ayunan tersebut 

bergerak ke depan dan ke belakang. Terdapat anak yang bermain jembatan gantung 

yang ada di dekat ayunan. Pada pukul 09.13 di arena bermain dalam terdapat anak yang 

sedang bermain bola, dengan melemparkan bola pada temannya, lalu temannya 

melakukan hal yang sama pada dirinya. Pada pukul 09.18 terdapat anak yang sedang 

bermain peran bersama teman-temannya. Beberapa anak bermain seolah-olah ada yang 

menjadi seorang polisi dan menjadi seorang yang dikejar oleh polisi. Mereka berlari-

larian seolah-olah sedang melakukan pengejaran oleh polisi, lalu ketika anak yang 

berperan sebagai polisi sudah mendapatkan salah satu temannya tersebut, anak yang 

berperan menjadi polisi memasukkannya ke dalam mandi bola yang seakan-akan 

dijadikan sebagai penjaranya. Pada pukul 09.32 terdapat anak yang mengambil roda 

pelangi lalu mendorongnya kedepan seingga roda tersebut menggelinding berputar. 

Pada pukul 09.34 terdapat seorang anak di dekat mandi bola sedang memegang mainan 

plastik berwarna kuning dan mendekatkannya ke mulutnya. Saat ditanya apa yang 

sedang ia lakukan anak tersebut menjawab bahwa ia sedang makan ayam goreng. Benda 

plastik berwarna kuning tersebut anak ibaratkan sebagai ayam goreng. Pada pukul 09.35 

terdapat seorang anak yang sedang bermain pistol bersama temannya. Mereka berdua 
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tampak memegang sebuah balok panjang dan balok kayu  panjang tersebut diibaratkan 

sebagai pistol yang ia gunakan. Pada pukul 09.37 terdapat seorang anak yang sedang 

bermain kotak stik huruf. Anak tersebut mengeluarkan stik huruf dari kotaknya. Saat 

stik hurufnya sudah terlepas semua, anak tersebut satu persatu mengambil stik hurufnya 

secara bergantian dan memasukkannya ke dalam lubang pada kotaknya sesuai dengan 

pasangan hurufnya. Pada pukul 09.41 terdapat seorang anak yang mengambil beberapa 

roda pelangi lalu menatanya menjadi sebuah lintasan memanjang. Lalu teman-temannya 

tertarik untuk melewati lintasan tersebut. Akhirnya mereka melintasi roda pelangi 

tersebut secara bergantian. Pada pukul 09.45 terdapat beberapa anak yang secara 

bersama-sama menata beberapa barang di dekat dinding. Saat ditanya apa yang mereka 

lakukan, mereka sedang bermain peran melakukan acara ulang tahun. Pada pukul 09.48 

terdapat seorang anak yang menggendong sebuah boneka, lalu anak tersebut mengayun-

ayunkan tubuhnya seolah-olah anak tersebut sedang menggendong bayi. Pada pukul 

09.51 guru memberikan intruksi pada anak-anak agar mereka membereskan mainannya. 

Anak-anak langsung bergerak untuk membereskan mainan-mainan yang sudah mereka 

gunakan lalu anak-anak tersebut meletakkan kembali pada tempatnya masing-masing. 

Pada pukul 09.56 anak-anak telah selesai membereskan mainan-mainannya ke 

tempatnya masing-masing. Lalu anak-anak langsung berkumpul kembali seperti pada 

waktu diawal untuk berdo’a. Anak-anak duduk berbentuk lingkaran. Guru mengajak 

anak untuk bercakap-cakap terkait dengan kegiatan yang sudah mereka lakukan. Lalu 

guru memberikan informasi terkait dengan kegiatan apa yang akan dilakukan di 

keesokan harinya. 
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H.2 Catatan Lapangan Kedua 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Selasa, 5 November 2019 

Waktu  : 08.09 – 09.47 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.09 seperti biasanya, anak-anak diajak untuk melakukan kegiatan 

senam bersama. Dengan dipimpin oleh guru di depan barisan. Anak-anak berbaris 

bersama teman-temannya. Anak-anak menggerakkan tubuhnya mengikuti iringan musik 

senam dan mengikuti gerakan guru didepan. Pada pukul 08.16 setelah kegiatan senam 

bersama selesai. Anak-anak diminta untuk berkumpul bersama seperti biasa duduk 

melingkar untuk melakukan kegiatan berdo’a sebelum belajar. Guru yang bertugas 

memimpin berdo’a, langsung memimpin anak-anak untuk berdo’a sebelum belajar 

secara bersama-sama. Setelah do’a sebelum belajar sudah dilantunkan. Guru bercakap-

cakap bersama anak-anak dengaan mengecek semangat anak-anak serta menanyakan 

keadaan anak-anak pada pagi hari ini. Pada pukul 08.24 terdapat seorang anak 

memegang sebuah balok, lalu anak tersebut meletakkan di telinganya. Tiba-tiba anak 

tersebut berbicara mengeluarkan suara mengatakan “Halo”. Ternyata anak tersebut 

sedang berpura-pura menelepon dan balok kayu yang dipegangnya adalah ibarat telepon 

yang sedang digunakan. Pada pukul 08.29 setelah kegiatan berdo’a bersama sudah 

dilakukan, anak-anak kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan 

pembelajaran bersama guru kelasnya. Pada pukul 08.35 terdapat seorang anak yang 

menghampiri lemari balok. Anak tersebut tiba-tiba mengambil balok dan menatanya 

pada bagian lemari balok yang kosong. Anak tersebut menata balok-balok tersebut 

sesuai dengan bentuknya. Kemudian anak tersebut menyusun balok menjadi susunan 

yang tinggi. Susunan balok yang tinggi tersebut ditambahi dengan berbagai bentuk 

balok yang lainnya. Pada pukul 08.43 terdapat seorang anak menuju tempat mandi bola. 
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Lalu anak tersebut berdiri di depan pintu mandi bola tersebut. Lalu anak tersebut 

langsung terjun pada kumpulan bola yang ada di dalam mandi bola tersebut. Anak 

tersebut muncul dan kembali masuk pada kumpulan bola-bola tersebut. Pada pukul 

08.45 terdapat seorang anak menuju seluncuran mini yang ada di dalam ruangan. Lalu 

anak tersebut langsung menaiki seluncuran tersebut dan meluncur secara bergantian 

bersama temannya. Pada pukul 08.47 terdapat seorang anak yang bermain balok di 

samping lemari balok. Anak tersebut menata balok menjadi bentuk yang panjang. Lalu 

tiba-tiba saja anak tersebut mendorong balok yang ia susun. Dan anak tersebut 

mengeluarkan suara dengan mengatakan “Tutt...tuutt”. Ternyata balok yang ia susun 

memanjang tersebut, ia ibaratkan sebagai kereta yang berjalan. Pada pukul 08.56 

terdapat seorang anak yang bermain sebuah bola. Anak tersebut menendang bola pada 

temannya, lalu mengejar bola yang menggelinding menuju temannya tersebut. Kedua 

anak tersebut kejar-kejaran untuk menendang dan mengoper bolanya. Seakan-akan 

mereka sedang melakukan pertandingan bola secara bersama-sama. Pada pukul 09.17 

terdapat seorang anak yang bermain tangga majemuk di arena bermain outdoor. Anak 

tersebut dengan memegang bagian dari tangga majemuk tersebut, lalu anak tersebut 

menaikinya satu persatu tangganya. Hingga anak tersebut berhasil berada di bagian atas 

dari tangga majemuk tersebut. Selain itu juga terdapat seorang anak yang bermain bola 

dunia. Anak tersebut membuka pintu dari bola dunia tersebut lalu anak tersebut 

memasuki bola dunianya dan memutar-mutar setir yang ada di tengahnya. Bola dunia 

yang dinaikinya berputar seiring dengan arah putaran setir yang di kendalikan oleh 

anak. Pada pukul 09.18 terdapat seorang anak yang bermain di arena jembatan. Anak 

tersebut berjalan melewati jembatan lengkung dan jembatan gantung yang 

berdampingan dengan tangga pelangi. Pada pukul 09.20 terdapat seorang anak yang 

sedang bermain tangga pelangi. Anak tersebut pada awalnya berada di bagian bawah 

tangga pelangi, kemudian anak tersebut memegang gagang dari tangga pelangi tersebut 

dan menaiki tangga dari tangga pelangi tersebut satu persatu. Pada saat anak tersebut 

sudah berada di tengah tangga pelangi, anak tersebut berhenti dan menghadap pada sisi 

tangga pelangi tersebut. Pada pukul 09.23 terdapat 4 anak bermain balok secara 

bersama-sama. Mereka berempat tampak asyik dengan bangunan balok yang sedang 

mereka bangun. Bangunan balok yang mereka susun tampak seperti terowongan dan 
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dibawahnya terdapat lintasan yang memanjang. Pada saat ditanya “Kalian sedang 

membuat apa?” lalu salah satu anak menjawab “Terowongan kereta”. Ternyata anak-

anak tersebut sedang membangun lintasan rel kereta api beserta terowongan yang cukup 

tinggi. Kemudian anak-anak tersebut mengambil balok lain dan bermain peran kereta 

sedang berjalan pada lintasan tersebut. Pada pukul 09.25 terdapat seorang anak yang 

mengambil bagian-bagian papan titian di samping lemari. Anak tersebut mengambil 

papan pertama dan meletakkannya dilantai. Kemudian anak tersebut mengambil alas 

dari papan titian tersebut. Lalu anak tersebut menggabungkan antara papan titian 

tersebut dengan alasnya. Anak tersebut melakukannya berulang-ulang hingga papan 

titian sudah terangkai memanjang menjadi sebuah lintasan. Dengan papan titian yang 

sudah terangkai tersebut, anak tersebut langsung menaiki dari ujung papan titian. 

Kemudian anak tersebut berjalan melewati papan titian tersebut. Ternyata diikuti 

dengan teman-temannya yang juga tertarik pada rangkaian papan titian tersebut. Mereka 

melakukannya secara bergantian dan dengan hati-hati. Pada pukul 09.31 terdapat 

seorang anak menuju lemari alat permainan yang sering digunakan. Anak tersebut 

mengambil 2 donat pelangi, telenan, dan beberapa alat dapur untuk memasak. Lalu anak 

tersebut membawanya menuju tempat yang berada di samping mandi bola. Anak 

tersebut meletakkan donat pelangi di atas telenan dan seakan-akan anak tersebut sedang 

memotongnya. Pada pukul 09.33 terdapat seorang anak yang tiba-tiba bersembunyi di 

bawah seluncuran mini. Kemudian anak tersebut keluar lagi dan langsung menaiki 

seluncuran mini tersebut dan meluncur ke bawah. Pada pukul 09.41 terdapat seorang 

anak yang bermain balok. Anak tersebut mengambil satu persatu balok dari lemari 

balok. Kemudian pada saat ditanya hendak membuat apa “Kamu sedang membuat apa?” 

lalu anak tersebut tersenyum dan menjawab “Istana”. Anak tersebut tampak menyusun 

balok-balok tersebut bagaikan istana yang tinggi. Pada pukul 09.42 terdapat seorang 

anak yang bermain di dekat lemari alat permainan. Anak tersebut tampak sedang 

bercakap-cakap bersama temannya. Lalu anak tersebut mengambil alat permainan di 

lemari dan memberikannya pada temannya. Ternyata mereka sedang bermain jual-

jualan. Artinya 1 anak yang berdiri di dekat lemari berperan sebagai penjual dari alat-

alat permainan tersebut dan untuk 1 temannya tersebut seolah-olah sebagai pembeli 

yang membeli alat permainannya. Pada waktu yang sama terdapat seorang anak yang 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


115 
 

mengambil boneka dari lemari dan berjalan dengan menggendong boneka tersebut. 

Anak tersebut kemudian menyodorkan sesuatu pada mulut boneka, ternyata anak 

tersebut sedang memberikan susu pada boneka tersebut. Lalu anak tersebut kembali 

menggendong bonekanya dengan mengayun-ayunkan tubuhnya. Pada pukul 09.45 

terdapat seorang anak bersama temannya yang menuju lemari tempat penyimpanan alat 

drumband lalu anak-anak tersebut memukul alat musik tersebut, sehingga menimbulkan 

suara dari alat musik tersebut. Pada pukul 09.47 guru meminta anak-anak untuk 

melakukan kegiatan beres-beres alat permainan yang digunakan. Anak-anak langsung 

membereskan mainannya secara bersama-sama dan meletakkannya pada tempatnya 

masing-masing. 
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H.3 Catatan Lapangan Ketiga 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Rabu, 6 November 2019 

Waktu  : 08.10 – 09.52 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.10 kegiatan rutin senam bersama. Anak-anak langsung berbaris 

bersama teman-temannya lalu menunggu musik berbunyi. Pada saat musik sudah 

berbunyi, anak-anak mulai menggerakkan tubuhnya dengan mengikuti alunan 

musiknya. Dengan mengikuti gerakan guru di depan, anak tampak terlihat senang 

menggerakkan tubuhnya untuk senam bersama. Pada pukul 08.16 anak-anak diajak 

untuk berkumpul bersama anak untuk membaca do’a sebelum belajar secara bersama-

sama. Seperti biasa anak duduk berbentuk lingkaran menghadap guru yang memimpin. 

Setelah berdo’a sebelum belajar, guru melakukan percakapan bersama anak-anak. Guru 

menanyakan kabar serta keadaan anak di pagi hari ini. Anak-anak dengan antusias 

menjawab pertanyaan-pertanyaan yang ditanyakan oleh gurunya. Pada pukul 08.33 

anak-anak kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan proses 

pembelajaran bersama guru kelasnya. Pada pukul 09.00 sudah waktunya jam istirahat, 

maka anak-anak langsung berdo’a sebelum makan dan minum. Kemudian anak-anak 

langsung berhamburan untuk melakukan kegiatan pada jam istirahat. Pada pukul 09.01 

terdapat seorang anak yang langsung menuju mandi bola. Anak tersebut langsung terjun 

ke dalam mandi bola tersebut. Pada pukul 09.03 terdapat seorang anak yang menuju 

seluncuran mini di dalam ruangan. Lalu anak tersebut menaiki seluncuran mini tersebut 

dan meluncur secara bergantian bersama teman-temannya. Pada pukul 09.06 terdapat 

seorang anak yang sedang bermain balok. Anak tersebut menyusun balok menjadi 

susunan yang panjang dengan beberapa ukuran balok yang ada. Pada pukul 09.08 

terdapat seorang anak yang sedang menaiki tangga pelangi di arena bermain outdoor 
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dengan menaiki tangga pelangi tersebut satu persatu hingga anak tersebut berada pada 

tangga paling atas. Pada pukul 09.11 terdapat seorang anak yang bermain bola dunia. 

Anak tersebut membuka pintu dari bola dunia tersebut lalu anak tersebut masuk ke 

dalam bola dunia. Kemudian temannya yang ada di luar memutar bola dunia tersebut. 

Pada pukul 09.14 terdapat seorang anak yang bermain tangga majemuk. Anak tersebut 

bermain secara bersama-sama bersama teman-temannya. Anak-anak tersebut tampak 

terlihat menaiki tangga majemuknya satu persatu dengan berhati-hati. Sehingga anak-

anak tersebut berhasil berada pada bagian atas dari tangga majemuk tersebut. Pada 

pukul 09.16 terdapat seorang anak yang sedang membaca buku. Anak tersebut 

mengambil buku dari pojok baca, lalu anak tersebut membawa bukunya menuju teman-

temannya untuk membaca buku secara bersama-sama. Pada pukul 09.18 terdapat 

seorang anak yang mengambil papan titian bersama alasnya. Lalu anak tersebut 

merangkai papan titian tersebut pada alasnya dengan mengambil satu persatu papan 

titiannya. Sehingga anak tersebut berhasil merangkai beberapa papan titian tersebut 

menjadi sebuah rangkaian yang panjang. Kemudian anak tersebut menaiki rangkaian 

papan titian tersebut dan berjalan dengan hati-hati agar tidak jatuh dari rangkaian papan 

titiannya tersebut. Pada pukul 09.23 terdapat seorang anak yang menghampiri teman-

temannya yang sedang bermain balok. Lalu anak tersebut turut serta bergabung untuk 

menyusun balok-balok tersebut menjadi susunan yang tinggi bersama teman-temannya. 

Pada pukul 09.25 terdapat beberapa anak yang berada di pojok baca. Ternyata anak-

anak tersebut sedang bermain jual-jualan. Terdapat seorang anak yang berperan sebagai 

penjual yang berjualan buku-buku tersebut. Dan juga terdapat seorang anak yang 

berperan sebagai pembelinya. Seorang anak yang berperan sebagai pembelinya, 

membeli buku dengan memilih buku pada tempat bukunya. Kemudian anak tersebut 

membeli buku tersebut. Pada pukul 09.26 terdapat seorang anak yang menaiki 

rangkaian papan titian yang sebelumnya sudah dirangkai oleh seorang anak. Anak 

tersebut dengan hati-hati berjalan melewati papan titian tersebut dari ujung hingga 

ujung kembali. Pada pukul 09.30 terdapat seorang anak bersama temannya yang sedang 

bermain masak-masakan. Beberapa anak tersebut mengambil alat masak di lemari alat 

permainan lalu membawanya kebawah. Lalu anak-anak tersebut menggunakan alat-alat 

masak tersebut untuk memasak. Seolah-olah mereka sedang memasak. Dengan 
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meletakkan sendok di atas piring, memasukkan sayur pada wadah, dan meletakkan 

panci di atas kompor. Mereka saling bercakap-cakap terkait dengan kegiatan masak 

yang mereka lakukan. Pada pukul 09.34 terdapat seorang anak yang mengambil puzzle 

balok berbentuk tabung, lalu anak tersebut membawanya kebawah. Anak tersebut 

mengeluarkan balok tabung yang ada di lubang pada kotak puzzlenya. Kemudian anak 

tersebut memasukkan kembali balok-balok tabung tersebut secara bergantian pada 

lubang puzzlenya. Pada pukul 09.41 terdapat seorang anak yang meminta izin pada 

gurunya untuk bermain ronce box yang ada di lemari alat permainan yang kedua. 

Kemudian gurunya membuka kunci dari lemari tersebut dan mengambilkan ronce box 

untuk anak-anak. Lalu anak-anak tersebut langsung membuka ronce box tersebut dan 

mengambil talinya. Anak-anak dengan kreasinya masing-masing meronce berbagai 

bentuk sesuai dengan keinginannya. Pada pukul 09.47 anak-anak diminta untuk beres-

beres mainan yang sudah mereka gunakan. Kemudian anak-anak tersebut langsung 

membereskan mainan-mainannya dan mengembalikan pada tempatnya masing-masing. 

Pada pukul 09.52 setelah anak selesai beres-beres, guru mengajak anak untuk 

berkumpul bersama dengan duduk melingkar untuk melakukan kegiatan berdo’a setelah 

belajar dan persiapan sebelum pulang. 
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H.4 Catatan Lapangan Keempat 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Jum’at, 8 November 

Waktu  : 08.10 – 09.52 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.10 anak-anak berkumpul bersama untuk melakukan kegiatan berdo’a 

bersama-sama. Setelah kegiatan berdo’a sudah dilakukan guru mengajak anak untuk 

bercakap-cakap terkait dengan kabar dan keadaan anak di pagi hari ini. Pada pukul 

08.20 anak-anak kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan kegiatan 

belajar bersama guru kelasnya masing-masing. Pada pukul 09.34 terdapat 2 anak yang 

meminta pada guru untuk bermain congklak. Kemudian gurunya mengambilkan alat 

permainan congklak pada lemari. Kemudian kedua anak tersebut membawa congklak 

tersebut ke tempat untuk bermain. Kedua anak tersebut membuka congklaknya lalu 

membuka plastik bijinya. Lalu anak tersebut mengeluarkan biji congklak tersebut dan 

menatanya kedalam lubang congklak yang sudah tersedia. Kedua anak tersebut 

melakukan suit untuk menentukan siapa yang memulai permainan terlebih dahulu. 

Kedua anak tersebut secara bergantian memainkan biji congklak tersebut dengan 

mengisi lubang-lubang congklak tersebut. Pada pukul 08.37 terdapat anak yang 

meminta gurunya untuk bermain ronce box. Akhirnya gurunya mengeluarkan ronce box 

dan memberikannya pada anak tersebut. Anak  tersebut diikuti dengan temannya 

langsung membuka ronce box nya dan langsung mengambil talinya. Beberapa anak 

tersebut meronce dengan memasukkannya pada tali dengan kreasi mereka sendiri sesuai 

dengan keinginan mereka. Pada pukul 08.39 terdapat beberapa anak yang sedang 

bermain lego berbentuk pipa. Lego tersebut terdiri dari beberapa warna dan bentuk. 

Anak tersebut bersama temannya langsung menyusun lego menjadi satu bagian hingga 

terbentuk sesuai dengan kreasi anak tersebut. Dengan menyatukan antara lego warna 1 
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dengan lego warna yang lainnya. Anak mngkreasikan bentuk dengan lego tersebut. Pada 

pukul 08.49 terdapat seorang anak yang sedang menaiki mainan kuda-kudaan. 

Kemudian anak tersebut tampak menggerakkan mainan kuda-kudaan tersebut. Ia 

mendorong kuda-kudaan tersebut bergerak maju dan mundur. Kemudian anak tersebut 

mendorong mainan kuda-kudaan tersebut mendekati dinding. Ia seolah-olah sedang 

menaiki seekor kuda sungguhan. Pada pukul 08.53 terdapat seorang anak yang sedang 

bermain masak-masakan dengan menggunakan alat masak yang ada di lemari. Anak 

tersebut berpura-pura memasak dengan alat-alat masak tersebut. Seolah-olah anak 

tersebut sedang memasak sungguhan. Pada saat ditanya apa yang dimasak oleh anak 

tersebut “Adik sedang masak apa?” kemudian anak tersebut menjawab “Masak air”, lalu 

anak tersebut meletakkan sebuah panci mainan di atas sebuah kompor mainan, seolah-

olah ia sedang memasak air sungguhan. Pada pukul 08.56 terdapat seorang anak yang 

mendekati mandi bola. Lalu anak tersebut berdiri di depan pintu mandi bola dan anak 

tersebut langsung terjun ke dalam mandi bola tersebut. Pada pukul 09.02 terdapat 3 

anak yang secara bersama-sama menyusun lego yang berbentuk tabung tersebut. 

Mereka merakit lego tersebut menjadi sebuah mobil yang panjang. Lalu mereka bertiga 

bercakap-cakap bersama terkait dengan mobil yang telah mereka buat. Ketiga anak 

tersebut secara bergantian menyatukan lego pada setiap bagian mobil tersebut. Pada 

pukul 09.03 terdapat seorang anak yang meminta pada guru untuk diambilkan mainan 

sebuah jam duduk yang ada di dalam lemari. Kemudian anak tersebut tampak sedang 

dan menerima mainan jam duduk tersebut. Saat guru meminta anak untuk mengarahkan 

jarum jam pada angka 5, anak tersebut mengikuti intruksi guru dengan mengarahkan 

jarum jamnya tepat pada angka 5. Pada pukul 09.09 terdapat seorang anak yang 

mengambil sebuah balok satu persatu. Lalu anak tersebut menyusun balok-balok 

tersebut menjadi sebuah bangunan. Anak tersebut dibantu oleh temannya untuk 

membangun balok-balok tersebut. Pada saat anak tersebut ditanya hendak membangun 

apa “Kalian sedang membuat apa?” kemudian anak tersebut menjawab “Buat rumah”. 

Kedua anak tersebut meletakkan balok satu persatu dengan hati-hati secara bergantian 

pada bangunan yang terbangun tinggi. Pada pukul 09.13 terdapat seorang anak yang 

bermain balok. Anak tersebut bermain sendirian dengan membangun balok tersebut. 

Anak tersebut tampak menggunakan topi bangunan di kepalanya. Anak tersebut tampak 
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membangun dengan menyusun balok-balok menjadi sebuah bangunan sesuai dengan 

keinginannya. Pada pukul 09.15 terdapat seorang anak yang bermain di arena bermain 

outdoor. Terdapat beberapa anak yang melewati jembatan lengkung dan melewati 

jembatan gantung, dilanjutkan dengan memasuki terowongan secara bergantian 

Kemudian mereka melakukannya kembali dengan melewati terowongan dan melewati 

jembatan tersebut. Pada pukul 09.20 guru memberikan intruksi pada anak-anak untuk 

membereskan mainan-mainan yang sudah digunakan. Anak-anak langsung 

membereskannya dan mengembalikannya pada tempatnya masing-masing. Pada pukul 

09.30 anak-anak berkumpul bersama untuk berdo’a bersama setelah belajar dan 

persiapan untuk pulang. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Digital Repository Universitas JemberDigital Repository Universitas Jember

http://repository.unej.ac.id/
http://repository.unej.ac.id/


122 
 

 

H.5 Catatan Lapangan Kelima 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Senin, 11 November 2019 

Waktu  : 08.10 – 09.54 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.10 anak-anak berkumpul bersama seperti biasanya untuk persiapan 

kegiatan berdo’a bersama-sama sebelum kegiatan belajar dimulai. Guru seperti biasanya 

bercakap-cakap terkait dengan kegiatan pembelajaran hari ini bersama anak-anak. Pada 

pukul 08.30 setelah anak melakukan kegiatan berdo’a bersama-sama, anak-anak 

kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan kegiatan pembelajaran 

bersama guru kelasnya masing-masing. Pada pukul 08.33 terdapat seorang anak yang 

menuju ke tempat mandi bola, anak tersebut memasuki arena mandi bola dan langsung 

melompat pada bola-bola tersebut. Pada pukul 08.51 terdapat dua anak yang menaiki 

kuda mainan dan motor mainan. Mereka berdua mendorongnya agar kuda dan motor 

yang mereka naiki seolah-olah berjalan seperti wujud aslinya. Pada pukul 08.57 terdapat 

seorang anak yang mengambil sebuah stik balok. Tampak anak tersebut memasukkan 

satu persatu balok yang berlubang kecil seukuran dengan stik yang sudah tersedia. Anak 

tersebut tampak perlahan-lahan menyesuaikan agar baloknya dapat masuk pada stiknya. 

Pada pukul 09.00 terdapat seorang anak yang bermain di arena bermain outdoor, anak-

anak tersebut tampak sedang melewati jembatan lengkung, kemudian melewati 

jembatan gantung dan memasuki terowongan, secara bergantian anak-anak 

bergelantungan pada permainan gantungan yang sudah tersedia. Pada pukul 09.03 

terdapat seorang anak yang menaiki tangga pelangi. Anak tersebut tampak menaiki 

tangga pelangi tersebut satu persatu. Pada pukul 09.07 terdapat seorang anak yang 

mengambil beberapa barang yang ada di sekitarnya, lalu ada menatanya. Pada saat 
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ditanya apa yang sedang anak lakukan, anak tersebut menjawab “Untuk pesta ulang 

tahun”. Jadi anak tersebut dibantu oleh beberapa temannya untuk mempersiapkan 

sebuah acara ulang tahun. Anak-anak tersebut seolah-olah sedang berada pada pesta 

ulang tahun yang sebenarnya. Mereka juga menata kursi yang dikhususkan untuk 

melakukan kegiatan menonton bersama dan mereka juga mengundang teman-temannya 

untuk datang pada pesta ulang tahun tersebut. Pada pukul 09.12 terdapat seorang anak 

yang mendekati seluncuran mini, lalu anak tersebut menaiki tangganya dan meluncur. 

Pada pukul 09.21 terdapat seorang anak yang bermain bongkar pasang, anak tersebut 

memasang satu persatu. Ia merangkainya dan pada saat ditanya apa yang sedang ia buat, 

anak tersebut menjawab “Aku bikin kereta’. Kemudian saat rangkaiannya sudah selesai, 

ia lalu meletakkan dibawah dan mendorongnya seolah-olah keretanya sedang berjalan. . 

Pada pukul 09.27 terdapat seorang anak yang sedang bermain puzzle. Puzzle tersebut 

gambar binatang dan  mobil. Kemudian anak tersebut menyusun puzzle sesuai dengan 

pola puzzlenya. Pada pukul 09.36 terdapat dua anak sedang bermain balok di dekat 

lemari balok. Kedua anak tersebut secara bergantian mengambil balok di lemari balok 

tersebut. Pada saat ditanya apa yang sedang mereka buat, kedua anak tersebut menjawab 

“Buat rumah”. Pada pukul 09.46 guru memberikan intruksi pada anak-anak untuk 

membereskan mainannya masing-masing. Anak-anak langsung membereskan 

mainannya dan mengembalikannya pada tempatnya masing-masing. Pada pukul 09.54 

setelah anak selesai membereskan mainannya masing-masing. Anak-anak mengambil 

tas lalu berkumpul untuk berdo’a persiapan pulang bersama-sama. 
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H.6 Catatan Lapangan Keenam 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Selasa, 12 November 2019 

Waktu  : 08.07 – 09.49 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.07 anak-anak diajak untuk berkumpul untuk berbaris. Anak-anak 

tersebut berbaris bersama-sama mendengarkan intruksi dari gurunya. Kemudian pada 

saat musik senam sudah di mainkan, anak-anak tampak langsung menggerakkan 

tubuhnya masing-masing mengikuti alunan lagu. Pada pukul 08.12 setelah anak-anak 

melakukan kegiatan senam bersama, anak-anak tersebut diajak untuk berkumpul 

bersama untuk persiapan kegiatan berdoa’a sebelum belajar. Pada pukul 08.26 guru 

memberikan informasi pada anak-anak terkait dengan bahaya bermain hp secara terus 

menerus. Anak-anak tampak memperhatikan penjelasan dari gurunya. Pada pukul 08.33 

anak-anak kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran bersama guru kelasnya masing-masing. Pada pukul 08.54 terdapat 

seorang anak yang bermain bongkar pasang. Anak tersebut tampak merangkai satu 

persatu bongkar pasang tersebut menjadi rangkaian yang panjang. Lalu anak tersebut 

mendorongnya dan mengeluarkan suara kereta. Anak tersebut tampak membuat kereta 

dari bongkar pasang. Pada pukul 08.56 terdapat seorang anak yang menaiki kuda 

mainan. Anak tersebut mendorong kuda mainannya. Lalu disusul di belakangnya oleh 

temannya yang menaiki sebuah motor mainan. Kemudian mereka mendorongnya dan 

berjalan bersama-sama. Pada pukul 09.04 terdapat seorang anak yang bermain papan 

balok berlubang. Anak tersebut tampak memasukkan baloknya satu persatu secara 

bergantian pada lubang di papan tersebut. Pada pukul 09.06 terdapat seorang anak yang 

bermain di arena bermain outdoor. Anak terebut memasuki bola dunia, lalu bola dunia 
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itu diputar-putar. Pada pukul 09.08 terdapat seorang anak yang bermain balok. Anak 

tersebut mengambil balok dengan berbagai bentuk, lalu anak tersebut menyusun balok-

balok tersebut menjadi sebuah susunan bentuk. Pada pukul 09.21 terdapat seorang anak 

yang meminta pada gurunya untuk bermain menganyam yang ada di lemari. Lalu guru 

tersebut mengambilkan papan menganyam dengan lembaran menganyam, guru tersebut 

memberikannya pada anak tersebut. Kemudian anak tersebut memasukkan satu persatu 

lembaran menganyam pada papan menganyamnya satu persatu dengan berbagai warna. 

Pada pukul 09.23 terdapat seorang anak yang menyusun beberapa balok menjadi sebuah 

rangkaian balok yang panjang. Saat ditanya apa yang sedang anak tersebut lakukan, 

anak tersebut sedang membuat kereta. Pada pukul 09.25 terdapat seorang anak yang 

sedang merangkai beberapa bongkar pasang, saat ditanya apa yang hendak anak tersebut 

buat, anak tersebut menjawab jika ia sedang membuat kereta. Pada pukul 09.29 terdapat 

seorang anak yang sedang mengambil stik balok dari lemari. Anak tersebut 

memasukkan balok tersebut satu persatu. Anak tersebut memasukkan balok-balok 

tersebut sesuai dengan bentuknya. Setiap stik tersebut berisi balok dengan bentuk yang 

sama. Pada pukul 09.31 terdapat seorang anak yang bermain balok. Anak tersebut 

menyusun balok satu persatu menjadi sebuah susunan. Saat ditanya apa yang sedang ia 

buat, anak tersebut menjawab jika ia sedang membuat rumah. Pada pukul 09.33 terdapat 

seorang anak yang tampak sedang menggendong sebuah boneka. Anak tersebut 

mengayun-ayunkan tubuhnya seolah-olah ia sedang menggendong bayi. Pada pukul 

09.39 terdapat seorang anak yang bermain di arena bermain outdoor. Terdapat anak 

yang menaiki tangga pelangi dengan melewati tangganya satu persatu, lalu terdapat 

seorang anak yang melewati jembatan lengkung lalu bertemu dengan temannya yang 

berada di jembatan gantung. 09.46 terdapat seorang anak yang bermain bongkar pasang 

dan anak tersebut merangkainya. Pada saat ditanya anak tersebut hendak membuat apa, 

anak tersebut sedang membuat sebuah pistol mainan. Pada pukul 09.49 guru memberi 

intruksi pada anak-anak untuk membereskan mainannya. Anak-anak langsung 

membereskan mainannya secara bersama-sama pada tempatnya masing-masing.  
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H.7 Catatan Lapangan Ketujuh 

CATATAN LAPANGAN 

Hari/Tanggal  : Rabu, 13 November 2019 

Waktu  : 08.10 – 09.54 WIB 

Tempat : PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek : Anak- anak PAUD Nurus Shibyan 

Kegiatan : Kegiatan Bermain Anak 

Deskripsi : 

Pada pukul 08.10 anak-anak berbaris bersama-sama untuk melakukan persiapan 

kegiatan senam. Pada saat lagu senam dimulai, anak-anak tampak menggerakkan 

tubuhnya masing-masing mengikuti alunan lagu yang sedang dimainkan. Pada pukul 

08.18 setelah anak-anak melakukan kegiatan senam, anak-anak tersebut berkumpul 

untuk melakukan persiapan kegiatan berdo’a sebelum belajar bersama-sama. Pada pukul 

08.33 anak-anak kembali pada kelompoknya masing-masing untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran bersama guru kelasnya masing-masing. Pada pukul 08.55 terdapat dua 

anak yang sedang bermain bongkar pasang. Kedua anak tersebut merangkai bongkar 

pasang tersebut menjadi sebuah pistol. Pada saat pistolnya sudah jadi, anak tersebut 

kejar-kejaran bersama dengan temannya. Pada pukul 08.58 terdapat dua anak yang 

menaiki kuda mainan dan motor mainan secara bersamaan. Mereka seolah-olah sedang 

menaiki motor dan kuda yang sebenarnya. Pada pukul 08.59 terdapat seorang anak yang 

duduk sendirian dengan merangkai sebuah bongkar pasang. Ia tampak merangkainya 

satu persatu bongkar pasang tersebut. Pada pukul 09.01 terdapat seorang anak yang 

bermain stik balok. Anak tersebut mengambil stik balok dari lemari lalu meletakkannya 

di bawah. Anak tersebut mengambil baloknya satu persatu dan memasukkan baloknya 

pada stiknya. Anak tersebut mengumpulkan balok sesuai dengan bentuknya. Pada pukul 

09.05 terdapat seorang anak yang mengambil sebuah keranjang berisi beberapa baju 

mainan dari kain perca. Lalu anak tersebut mengambil sebuah balok berbentuk persegi 

panjang. Anak tersebut mengambil satu persatu baju yang ada disampingnya, lalu anak 
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tersebut menggosok bajunya seolah-olah ia sedang menyetrika sebuah baju. Setelah 

menggosoknya beberapa kali, anak tersebut melipatnya secara bergantian dan 

meletakkan di sampingnya. Pada pukul 09.10 terdapat seorang anak yang bermain di 

arena bermain outdoor. Ia tampak menaiki bola dunia lalu bola dunia yang ia naiki 

diputar-putar. Pada pukul 09.11 terdapat seorang anak yang bermain di jembatan 

lengkung. Ia tampak melewati jembatan lengkung dan ia berhenti di jembatan lengkung 

tersebut. Pada pukul 09.13 terdapat beberapa anak yang mengambil beberapa benda, 

seperti balok, kardus, botol dan beberapa kursi. Mereka tampak sedang menata benda-

benda tersebut. Seperti biasa pada saat ditanya apa yang sedang mereka lakukan dengan 

benda-benda tersebut. Seorang anak yang berada di depan menjawab jika ia sedang 

berulang tahun hari ini. Beberapa anak tersebut bermain seolah-olah mereka sedang 

berada di pesta ulang tahun sungguhan. Pada pukul 09.14 terdapat seorang anak yang 

sedang bermain di arena mandi bola. Pada pukul 09.16 terdapat seorang anak yang 

menyusun balok menjadi susunan yang panjang, kemudian anak tersebut tampak 

mengeluarkan suara kereta “Tutt... tutt”. Pada pukul 09.17 terdapat dua anak yang 

bermain bongkar pasang. Anak tersebut tampak merangkai bongkar pasang tersebut satu 

persatu. Pada saat ia ditanya apa yang ia buat, anak tersebut menjawab jika ia ingin 

membuat pistol seperti teman-temannya. Pada pukul 09.19 terdapat seorang anak yang 

bermain masak-masakan. Ia tampak dikelilingi dengan beberapa alat masak. Ia 

meletakkan sebuah teflon mainan ke atas kompor yang ada di depannya. Pada pukul 

09.22 terdapat seorang anak yang mengambil sebuah balok dan menyusun balok 

tersebut menjadi sebuah bangunan. Pada saat ia ditanya apa yang ia buat, ia menjawab 

jika ia sedang membuat sebuah istana. Pada pukul 09.33 terdapat seorang anak yang 

meminta guru untuk membuat gelang dan kalung dari ronce box. Dengan menunjuk-

nunjuk ronce box yang ada di lemari. Kemudian guru mengambilkan lalu 

memberikannya pada anak tersebut. Anak tersebut mengambil talinya dan meronce 

sesuai dengan keinginannya. Pada pukul 09.46 guru memberikan intruksi pada anak-

anak untuk membereskan mainannya masing-masing. Kemudian anak-anak 

membereskan mainannya dan mengembalikannya pada tempatnya masing-masing. Pada 

pukul 09.54 setelah anak-anak membereskan mainannya, mereka berkumpul untuk 

melakukan persiapan berdo’a bersama setelah belajar. 
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LAMPIRAN I. HASIL OBSERVASI CHECKLIST 

I.1 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Pertama 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 09.37 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain kotak stik huruf. Anak 

tersebut mengeluarkan stik 

huruf dari kotaknya. Saat stik 

hurufnya sudah terlepas semua, 

anak tersebut satu persatu 

mengambil stik hurufnya secara 

bergantian dan memasukkannya 

ke dalam lubang pada kotaknya 

sesuai dengan pasangan 

hurufnya. 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.55 terdapat anak 

yang sedang menaiki motor-

motoran dan kuda-kudaan. 

kedua anak tersebut seolah-olah 

sedang menaiki wujud nyata 

dari mainan tersebut. Anak yang 

satu memainkan motor-motoran 

mini dari plastik, anak tersebut 

mendorongnya seakan-akan ia 

sedang mengendarai sebuah 

motor. Untuk anak yang 

satunya, anak tersebut menaiki 

kuda-kudaan mini dari plastik 

lalu mendorongnya seakan-akan 

ia sedang menaiki seekor kuda. 

Mendorongnya kesana dan 

kemari. 

- Pada pukul 09.18 terdapat anak 

yang sedang bermain peran 

bersama teman-temannya. 

Beberapa anak bermain seolah-

olah ada yang menjadi seorang 

polisi dan menjadi seorang yang 

dikejar oleh polisi. Mereka 

berlari-larian seolah-olah sedang 

melakukan pengejaran oleh 

polisi, lalu ketika anak yang 

berperan sebagai polisi sudah 

mendapatkan salah satu 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

temannya tersebut, anak yang 

berperan menjadi polisi 

memasukkannya ke dalam 

mandi bola yang seakan-akan 

dijadikan sebagai penjaranya. 

- Pada pukul 09.34 terdapat 

seorang anak di dekat mandi 

bola sedang memegang mainan 

plastik berwarna kuning dan 

mendekatkannya ke mulutnya. 

Saat ditanya apa yang sedang ia 

lakukan anak tersebut menjawab 

bahwa ia sedang makan ayam 

goreng. Benda plastik berwarna 

kuning tersebut anak ibaratkan 

sebagai ayam goreng. 

- Pada pukul 09.35 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain pistol bersama 

temannya. Mereka berdua 

tampak memegang sebuah balok 

panjang dan balok kayu  

panjang tersebut diibaratkan 

sebagai pistol yang ia gunakan. 

- Pada pukul Pada pukul 09.45 

terdapat beberapa anak yang 

secara bersama-sama menata 

beberapa barang di dekat 

dinding. Saat ditanya apa yang 

mereka lakukan, mereka sedang 

bermain peran melakukan acara 

ulang tahun. 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 08.33 di kelompok 

merah, anak-anak diajak untuk 

bermain balok bersama. Guru 

memberikan kebebasan anak 

untuk menggunakan balok 

sesuai dengan keinginan anak. 

Karena terdapat beberapa 

bentuk balok pada lemari balok 

tersebut. Anak-anak secara 

bergantian mengambil balok-

balok tersebut lalu 

membentuknya menjadi 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

beberapa bentuk. Saat ditanya 

masing-masing anak menjawab 

tujuan pembuatan yang berbeda-

beda. Ada yang membuat 

sebuah istana, kereta, rumah, 

lalu pesawat. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

√  - Pada pukul 09.13 di arena 

bermain dalam terdapat anak 

yang sedang bermain bola, 

dengan melemparkan bola pada 

temannya, lalu temannya 

melakukan hal yang sama pada 

dirinya. 
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I.2 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Kedua 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 09.17 terdapat 

seorang anak yang bermain 

tangga majemuk di arena 

bermain outdoor. Anak tersebut 

dengan memegang bagian dari 

tangga majemuk tersebut, lalu 

anak tersebut menaikinya satu 

persatu tangganya. Hingga anak 

tersebut berhasil berada di 

bagian atas dari tangga 

majemuk tersebut 

- Pada pukul 09.20 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain tangga pelangi. Anak 

tersebut pada awalnya berada di 

bagian bawah tangga pelangi, 

kemudian anak tersebut 

memegang gagang dari tangga 

pelangi tersebut dan menaiki 

tangga dari tangga pelangi 

tersebut satu persatu. Pada saat 

anak tersebut sudah berada di 

tengah tangga pelangi, anak 

tersebut berhenti dan 

menghadap pada sisi tangga 

pelangi tersebut. 

- Pada pukul 09.25 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

bagian-bagian papan titian di 

samping lemari. Anak tersebut 

mengambil papan pertama dan 

meletakkannya dilantai. 

Kemudian anak tersebut 

mengambil alas dari papan titian 

tersebut. Lalu anak tersebut 

menggabungkan antara papan 

titian tersebut dengan alasnya. 

Anak tersebut melakukannya 

berulang-ulang hingga papan 

titian sudah terangkai 

memanjang menjadi sebuah 

lintasan. Dengan papan titian 

yang sudah terangkai tersebut, 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

anak tersebut langsung menaiki 

dari ujung papan titian. 

Kemudian anak tersebut 

berjalan melewati papan titian 

tersebut. Ternyata diikuti 

dengan teman-temannya yang 

juga tertarik pada rangkaian 

papan titian tersebut. Mereka 

melakukannya secara bergantian 

dan dengan hati-hati. 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.47 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok di samping lemari balok. 

Anak tersebut menata balok 

menjadi bentuk yang panjang. 

Lalu tiba-tiba saja anak tersebut 

mendorong balok yang ia susun. 

Dan anak tersebut mengeluarkan 

suara dengan mengatakan 

“Tutt...tuutt”. 

- Pada pukul 09.31 terdapat 

seorang anak menuju lemari alat 

permainan yang sering 

digunakan. Anak tersebut 

mengambil 2 donat pelangi, 

telenan, dan beberapa alat dapur 

untuk memasak. Lalu anak 

tersebut membawanya menuju 

tempat yang berada di samping 

mandi bola. Anak tersebut 

meletakkan donat pelangi di atas 

telenan dan seakan-akan anak 

tersebut sedang memotongnya. 

- Pada pukul 09.42 terdapat 

seorang anak yang bermain di 

dekat lemari alat permainan. 

Anak tersebut tampak sedang 

bercakap-cakap bersama 

temannya. Lalu anak tersebut 

mengambil alat permainan di 

lemari dan memberikannya pada 

temannya. Ternyata mereka 

sedang bermain jual-jualan. 

Artinya 1 anak yang berdiri di 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

dekat lemari berperan sebagai 

penjual dari alat-alat permainan 

tersebut dan untuk 1 temannya 

tersebut seolah-olah sebagai 

pembeli yang membeli alat 

permainannya. Pada waktu yang 

sama terdapat seorang anak 

yang mengambil boneka dari 

lemari dan berjalan dengan 

menggendong boneka tersebut. 

Anak tersebut kemudian 

menyodorkan sesuatu pada 

mulut boneka, ternyata anak 

tersebut sedang memberikan 

susu pada boneka tersebut. Lalu 

anak tersebut kembali 

menggendong bonekanya 

dengan mengayun-ayunkan 

tubuhnya. 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 08.35 terdapat 

seorang anak yang menghampiri 

lemari balok. Anak tersebut 

tiba-tiba mengambil balok dan 

menatanya pada bagian lemari 

balok yang kosong. Anak 

tersebut menata balok-balok 

tersebut sesuai dengan 

bentuknya. Kemudian anak 

tersebut menyusun balok 

menjadi susunan yang tinggi. 

Susunan balok yang tinggi 

tersebut ditambahi dengan 

berbagai bentuk balok yang 

lainnya. 

- Pada pukul 09.23 terdapat 4 

anak bermain balok secara 

bersama-sama. Mereka 

berempat tampak asyik dengan 

bangunan balok yang sedang 

mereka bangun. Bangunan 

balok yang mereka susun 

tampak seperti terowongan dan 

dibawahnya terdapat lintasan 

yang memanjang. Pada saat 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

ditanya “Kalian sedang 

membuat apa?” lalu salah satu 

anak menjawab “Terowongan 

kereta”. Ternyata anak-anak 

tersebut sedang membangun 

lintasan rel kereta api beserta 

terowongan yang cukup tinggi. 

Kemudian anak-anak tersebut 

mengambil balok lain dan 

bermain peran kereta sedang 

berjalan pada lintasan tersebut. 

- Pada pukul 09.41 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut mengambil 

satu persatu balok dari lemari 

balok. Kemudian pada saat 

ditanya hendak membuat apa 

“Kamu sedang membuat apa?” 

lalu anak tersebut tersenyum 

dan menjawab “Istana”. Anak 

tersebut tampak menyusun 

balok-balok tersebut bagaikan 

istana yang tinggi. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

√  - Pada pukul 08.56 terdapat 

seorang anak yang bermain 

sebuah bola. Anak tersebut 

menendang bola pada temannya, 

lalu mengejar bola yang 

menggelinding menuju 

temannya tersebut. Kedua anak 

tersebut kejar-kejaran untuk 

menendang dan mengoper 

bolanya. Seakan-akan mereka 

sedang melakukan pertandingan 

bola secara bersama-sama. 
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I.3 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Ketiga 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 09.08 terdapat 

seorang anak yang sedang 

menaiki tangga pelangi di arena 

bermain outdoor dengan 

menaiki tangga pelangi tersebut 

satu persatu hingga anak 

tersebut berada pada tangga 

paling atas 

- Pada pukul 09.14 terdapat 

seorang anak yang bermain 

tangga majemuk. Anak tersebut 

bermain secara bersama-sama 

bersama teman-temannya. 

Anak-anak tersebut tampak 

terlihat menaiki tangga 

majemuknya satu persatu 

dengan berhati-hati. Sehingga 

anak-anak tersebut berhasil 

berada pada bagian atas dari 

tangga majemuk tersebut. 

- Pada pukul 09.18 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

papan titian bersama alasnya. 

Lalu anak tersebut merangkai 

papan titian tersebut pada 

alasnya dengan mengambil satu 

persatu papan titiannya. 

Sehingga anak tersebut berhasil 

merangkai beberapa papan titian 

tersebut menjadi sebuah 

rangkaian yang panjang. 

Kemudian anak tersebut 

menaiki rangkaian papan titian 

tersebut dan berjalan dengan 

hati-hati agar tidak jatuh dari 

rangkaian papan titiannya 

tersebut. 

- Pada pukul 09.26 terdapat 

seorang anak yang menaiki 

rangkaian papan titian yang 

sebelumnya sudah dirangkai 

oleh seorang anak. Anak 

tersebut dengan hati-hati 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

berjalan melewati papan titian 

tersebut dari ujung hingga ujung 

kembali. 

- Pada pukul 09.34 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

puzzle balok berbentuk tabung, 

lalu anak tersebut membawanya 

kebawah. Anak tersebut 

mengeluarkan balok tabung 

yang ada di lubang pada kotak 

puzzlenya. Kemudian anak 

tersebut memasukkan kembali 

balok-balok tabung tersebut 

secara bergantian pada lubang 

puzzlenya. 

- Pada pukul 09.41 terdapat 

seorang anak yang meminta izin 

pada gurunya untuk bermain 

ronce box yang ada di lemari 

alat permainan yang kedua. 

Kemudian gurunya membuka 

kunci dari lemari tersebut dan 

mengambilkan ronce box untuk 

anak-anak. Lalu anak-anak 

tersebut langsung membuka 

ronce box tersebut dan 

mengambil talinya. Anak-anak 

dengan kreasinya masing-

masing meronce berbagai 

bentuk sesuai dengan 

keinginannya. 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 09.25 terdapat 

beberapa anak yang berada di 

pojok baca. Ternyata anak-anak 

tersebut sedang bermain jual-

jualan. Terdapat seorang anak 

yang berperan sebagai penjual 

yang berjualan buku-buku 

tersebut. Dan juga terdapat 

seorang anak yang berperan 

sebagai pembelinya. Seorang 

anak yang berperan sebagai 

pembelinya, membeli buku 

dengan memilih buku pada 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

tempat bukunya. Kemudian 

anak tersebut membeli buku 

tersebut. 

- Pada pukul 09.30 terdapat 

seorang anak bersama temannya 

yang sedang bermain masak-

masakan. Beberapa anak 

tersebut mengambil alat masak 

di lemari alat permainan lalu 

membawanya kebawah. Lalu 

anak-anak tersebut 

menggunakan alat-alat masak 

tersebut untuk memasak. 

Seolah-olah mereka sedang 

memasak. Dengan meletakkan 

sendok di atas piring, 

memasukkan sayur pada wadah, 

dan meletakkan panci di atas 

kompor. Mereka saling 

bercakap-cakap terkait dengan 

kegiatan masak yang mereka 

lakukan. 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 09.06 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain balok. Anak tersebut 

menyusun balok menjadi 

susunan yang panjang dengan 

beberapa ukuran balok yang 

ada. 

- Pada pukul 09.23 terdapat 

seorang anak yang menghampiri 

teman-temannya yang sedang 

bermain balok. Lalu anak 

tersebut turut serta bergabung 

untuk menyusun balok-balok 

tersebut menjadi susunan yang 

tinggi bersama teman-temannya. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

 √  
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I.4 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Keempat 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

5.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 08.37 terdapat anak 

yang meminta gurunya untuk 

bermain ronce box. Akhirnya 

gurunya mengeluarkan ronce 

box dan memberikannya pada 

anak tersebut. Anak  tersebut 

diikuti dengan temannya 

langsung membuka ronce box 

nya dan langsung mengambil 

talinya. Beberapa anak tersebut 

meronce dengan 

memasukkannya pada tali 

dengan kreasi mereka sendiri 

sesuai dengan keinginan 

mereka. 

6.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.49 terdapat 

seorang anak yang sedang 

menaiki mainan kuda-kudaan. 

Kemudian anak tersebut tampak 

menggerakkan mainan kuda-

kudaan tersebut. Ia mendorong 

kuda-kudaan tersebut bergerak 

maju dan mundur. Kemudian 

anak tersebut mendorong 

mainan kuda-kudaan tersebut 

mendekati dinding. Ia seolah-

olah sedang menaiki seekor 

kuda sungguhan.  

- Pada pukul 08.53 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain masak-masakan dengan 

menggunakan alat masak yang 

ada di lemari. Anak tersebut 

berpura-pura memasak dengan 

alat-alat masak tersebut. Seolah-

olah anak tersebut sedang 

memasak sungguhan. Pada saat 

ditanya apa yang dimasak oleh 

anak tersebut “Adik sedang 

masak apa?” kemudian anak 

tersebut menjawab “Masak air”, 

lalu anak tersebut meletakkan 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

sebuah panci mainan di atas 

sebuah kompor mainan, seolah-

olah ia sedang memasak air 

sungguhan. 

7.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 08.39 terdapat 

beberapa anak yang sedang 

bermain lego berbentuk pipa. 

Lego tersebut terdiri dari 

beberapa warna dan bentuk. 

Anak tersebut bersama 

temannya langsung menyusun 

lego menjadi satu bagian hingga 

terbentuk sesuai dengan kreasi 

anak tersebut. Dengan 

menyatukan antara lego warna 1 

dengan lego warna yang 

lainnya. Anak mngkreasikan 

bentuk dengan lego tersebut. 

- Pada pukul 09.02 terdapat 3 

anak yang secara bersama-sama 

menyusun lego yang berbentuk 

tabung tersebut. Mereka merakit 

lego tersebut menjadi sebuah 

mobil yang panjang. Lalu 

mereka bertiga bercakap-cakap 

bersama terkait dengan mobil 

yang telah mereka buat. Ketiga 

anak tersebut secara bergantian 

menyatukan lego pada setiap 

bagian mobil tersebut. 

- Pada pukul 09.09 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

sebuah balok satu persatu. Lalu 

anak tersebut menyusun balok-

balok tersebut menjadi sebuah 

bangunan. Anak tersebut 

dibantu oleh temannya untuk 

membangun balok-balok 

tersebut. Pada saat anak tersebut 

ditanya hendak membangun apa 

“Kalian sedang membuat apa?” 

kemudian anak tersebut 

menjawab “Buat rumah”. Kedua 

anak tersebut meletakkan balok 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

satu persatu dengan hati-hati 

secara bergantian pada 

bangunan yang terbangun 

tinggi. 

- Pada pukul 09.13 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut bermain 

sendirian dengan membangun 

balok tersebut. Anak tersebut 

tampak menggunakan topi 

bangunan di kepalanya. Anak 

tersebut tampak membangun 

dengan menyusun balok-balok 

menjadi sebuah bangunan sesuai 

dengan keinginannya. 

8.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

√  - Pada pukul 09.34 terdapat 2 

anak yang meminta pada guru 

untuk bermain congklak. 

Kemudian gurunya 

mengambilkan alat permainan 

congklak pada lemari. 

Kemudian kedua anak tersebut 

membawa congklak tersebut ke 

tempat untuk bermain. Kedua 

anak tersebut membuka 

congklaknya lalu membuka 

plastik bijinya. Lalu anak 

tersebut mengeluarkan biji 

congklak tersebut dan 

menatanya kedalam lubang 

congklak yang sudah tersedia. 

Kedua anak tersebut melakukan 

suit untuk menentukan siapa 

yang memulai permainan 

terlebih dahulu. Kedua anak 

tersebut secara bergantian 

memainkan biji congklak 

tersebut dengan mengisi lubang-

lubang congklak tersebut. 
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I.5 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Kelima 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 08.57 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

sebuah stik balok. Tampak anak 

tersebut memasukkan satu 

persatu balok yang berlubang 

kecil seukuran dengan stik yang 

sudah tersedia. Anak tersebut 

tampak perlahan lahan 

menyesuaikan agar baloknya 

dapat masuk pada stiknya. 

- Pada pukul 09.03 terdapat 

seorang anak yang menaiki 

tangga pelangi. Anak tersebut 

tampak menaiki tangga pelangi 

tersebut satu persatu. 

- Pada pukul 09.27 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain puzzle. Puzzle tersebut 

gambar binatang dan  mobil. 

Kemudian anak tersebut 

menyusun puzzle sesuai dengan 

pola puzzle nya. 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.51 terdapat dua 

anak yang menaiki kuda mainan 

dan motor mainan. Mereka 

berdua mendorongnya agar 

kuda dan motor yang mereka 

naiki seolah-olah berjalan 

seperti wujud aslinya 

- Pada pukul 09.07 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

beberapa barang yang ada di 

sekitarnya, lalu ada menatanya. 

Pada saat ditanya apa yang 

sedang anak lakukan, anak 

tersebut menjawab “Untuk pesta 

ulang tahun”. Jadi anak tersebut 

dibantu oleh beberapa temannya 

untuk mempersiapkan sebuah 

acara ulang tahun. Anak-anak 

tersebut seolah-olah sedang 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

berada pada pesta ulang tahun 

yang sebenarnya. Mereka juga 

menata kursi yang dikhususkan 

untuk melakukan kegiatan 

menonton bersama dan mereka 

juga mengundang teman-

temannya untuk datang pada 

pesta ulang tahun tersebut.. 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 09.21 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang, anak tersebut 

memasang satu persatu. Ia 

merangkainya dan pada saat 

ditanya apa yang sedang ia buat, 

anak tersebut menjawab “Aku 

bikin kereta’. Kemudian saat 

rangkaiannya sudah selesai, ia 

lalu meletakkan dibawah dan 

mendorongnya seolah-olah 

keretanya sedang berjalan.  

- Pada pukul 09.36 terdapat dua 

anak sedang bermain balok di 

dekat lemari balok. Kedua anak 

tersebut secara bergantian 

mengambil balok di lemari 

balok tersebut. Pada saat ditanya 

apa yang sedang mereka buat, 

kedua anak tersebut menjawab 

“Buat rumah”. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

 √  
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I.6 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Keenam 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 09.04 terdapat 

seorang anak yang bermain 

papan balok berlubang. Anak 

tersebut tampak memasukkan 

baloknya satu persatu secara 

bergantian pada lubang di papan 

tersebut. 

- Pada pukul 09.21 terdapat 

seorang anak yang meminta 

pada gurunya untuk bermain 

menganyam yang ada di lemari. 

Lalu guru tersebut 

mengambilkan papan 

menganyam dengan lembaran 

menganyam, guru tersebut 

memberikannya pada anak 

tersebut. Kemudian anak 

tersebut memasukkan satu 

persatu lembaran menganyam 

pada papan menganyamnya satu 

persatu dengan berbagai warna. 

- Pada pukul 09.29 terdapat 

seorang anak yang sedang 

mengambil stik balok dari 

lemari. Anak tersebut 

memasukkan balok tersebut satu 

persatu. Anak tersebut 

memasukkan balok-balok 

tersebut sesuai dengan 

bentuknya. Setiap stik tersebut 

berisi balok dengan bentuk yang 

sama. 

- Pada pukul 09.39 terdapat 

seorang anak yang bermain di 

arena bermain outdoor. 

Terdapat anak yang menaiki 

tangga pelangi dengan melewati 

tangganya satu persatu, lalu 

terdapat seorang anak yang 

melewati jembatan lengkung 

lalu bertemu dengan temannya 

yang berada di jembatan 

gantung. 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.54 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang. Anak tersebut 

tampak merangkai satu persatu 

bongkar pasang tersebut 

menjadi rangkaian yang 

panjang. Lalu anak tersebut 

mendorongnya dan 

mengeluarkan suara kereta. 

Anak tersebut tampak membuat 

kereta dari bongkar pasang.  

- Pada pukul 08.56 terdapat 

seorang anak yang menaiki kuda 

mainan. Anak tersebut 

mendorong kuda mainannya. 

Lalu disusul di belakangnya 

oleh temannya yang menaiki 

sebuah motor mainan. 

Kemudian mereka 

mendorongnya dan berjalan 

bersama-sama. 

- Pada pukul 09.33 terdapat 

seorang anak yang tampak 

sedang menggendong sebuah 

boneka. Anak tersebut 

mengayun-ayunkan tubuhnya 

seolah-olah ia sedang 

menggendong bayi. 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 09.08 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut mengambil 

balok dengan berbagai bentuk, 

lalu anak tersebut menyusun 

balok-balok tersebut menjadi 

sebuah susunan bentuk. 

- Pada pukul 09.23 terdapat 

seorang anak yang menyusun 

beberapa balok menjadi sebuah 

rangkaian balok yang panjang. 

Saat ditanya apa yang sedang 

anak tersebut lakukan, anak 

tersebut sedang membuat kereta.  

- Pada pukul 09.25 terdapat 

seorang anak yang sedang 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

merangkai beberapa bongkar 

pasang, saat ditanya apa yang 

hendak anak tersebut buat, anak 

tersebut menjawab jika ia 

sedang membuat kereta. 

- Pada pukul 09.31 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut menyusun 

balok satu persatu menjadi 

sebuah susunan. Saat ditanya 

apa yang sedang ia buat, anak 

tersebut menjawab jika ia 

sedang membuat rumah. 

- Pada pukul 09.46 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang dan anak 

tersebut merangkainya. Pada 

saat ditanya anak tersebut 

hendak membuat apa, anak 

tersebut sedang membuat 

sebuah pistol mainan. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

 √  
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I.7 Checklist Kegiatan Bermain Anak Pertemuan Ketujuh 

No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

1.  Sensorimotor play 

Bermain sensorimotor 

√  - Pada pukul 09.01 terdapat 

seorang anak yang bermain stik 

balok. Anak tersebut mengambil 

stik balok dari lemari lalu 

meletakkannya di bawah. Anak 

tersebut mengambil baloknya 

satu persatu dan memasukkan 

baloknya pada stiknya. Anak 

tersebut mengumpulkan balok 

sesuai dengan bentuknya. 

- Pada pukul 09.33 terdapat 

seorang anak yang meminta 

guru untuk membuat gelang dan 

kalung dari ronce box. Dengan 

menunjuk-nunjuk ronce box 

yang ada di lemari. Kemudian 

guru mengambilkan lalu 

memberikannya pada anak 

tersebut. Anak tersebut 

mengambil talinya dan meronce 

sesuai dengan keinginannya. 

2.  Symbolic play 

Bermain simbolik / 

bermain peran 

√  - Pada pukul 08.58 terdapat dua 

anak yang menaiki kuda mainan 

dan motor mainan secara 

bersamaan. Mereka seolah-olah 

sedang menaiki motor dan kuda 

yang sebenarnya. 

- Pada pukul 09.05 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

sebuah keranjang berisi 

beberapa baju mainan dari kain 

perca. Lalu anak tersebut 

mengambil sebuah balok 

berbentuk persegi panjang. 

Anak tersebut mengambil satu 

persatu baju yang ada 

disampingnya, lalu anak 

tersebut menggosok bajunya 

seolah-olah ia sedang 

menyetrika sebuah baju. Setelah 

menggosoknya beberapa kali, 

anak tersebut melipatnya secara 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

bergantian dan meletakkan di 

sampingnya. 

- Pada pukul 09.13 terdapat 

beberapa anak yang mengambil 

beberapa benda, seperti balok, 

kardus, botol dan beberapa 

kursi. Mereka tampak sedang 

menata benda-benda tersebut. 

Seperti biasa pada saat ditanya 

apa yang sedang mereka 

lakukan dengan benda-benda 

tersebut. Seorang anak yang 

berada di depan menjawab jika 

ia sedang berulang tahun hari 

ini. Beberapa anak tersebut 

bermain seolah-olah mereka 

sedang berada di pesta ulang 

tahun sungguhan. 

- Pada pukul 09.16 terdapat 

seorang anak yang menyusun 

balok menjadi susunan yang 

panjang, kemudian anak 

tersebut tampak mengeluarkan 

suara kereta “Tutt... tutt”. 

- Pada pukul 09.19 terdapat 

seorang anak yang bermain 

masak-masakan. Ia tampak 

dikelilingi dengan beberapa alat 

masak. Ia meletakkan sebuah 

teflon mainan ke atas kompor 

yang ada di depannya 

3.  Construction play 

Bermain konstruksi 

√  - Pada pukul 08.55 terdapat dua 

anak yang sedang bermain 

bongkar pasang. Kedua anak 

tersebut merangkai bongkar 

pasang tersebut menjadi sebuah 

pistol. Pada saat pistolnya sudah 

jadi, anak tersebut kejar-kejaran 

bersama dengan temannya. 

- Pada pukul 08.59 terdapat 

seorang anak yang duduk 

sendirian dengan merangkai 

sebuah bongkar pasang. Ia 

tampak merangkainya satu 
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No. 
Jenis Kegiatan 

Bermain Anak 
Muncul 

Tidak 

Muncul 
Keterangan 

persatu bongkar pasang tersebut. 

- Pada pukul 09.17 terdapat dua 

anak yang bermain bongkar 

pasang. Anak tersebut tampak 

merangkai bongkar pasang 

tersebut satu persatu. Pada saat 

ia ditanya apa yang ia buat, anak 

tersebut menjawab jika ia ingin 

membuat pistol seperti teman-

temannya. 

- Pada pukul 09.22 terdapat 

seorang anak yang mengambil 

sebuah balok dan menyusun 

balok tersebut menjadi sebuah 

bangunan. Pada saat ia ditanya 

apa yang ia buat, ia menjawab 

jika ia sedang membuat sebuah 

istana. 

4.  Game with rule 

Bermain dengan 

aturan 

 √ -  
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I.8 Checklist Alat Permainan Edukatif 

No. 
Nama Alat Permainan 

Edukatif 
Jumlah 

Kondisi 

Catatan 

Baik 
Tidak 

Baik 

a. Alat Permainan Buatan 

Guru 

    

1. Kalender edukatif 1 buah √  Terpakai 

2. Alat musik 1 set √  Terpakai 

3. Papan hitung 1 buah  √ Terpakai 

4. Sedotan awan 1 buah  √ Terpakai 

5. Flash card 1 set √  Terpakai 

6. Masukkan bola 1 set  √ Terpakai 

b. Alat Permainan Buatan 

Anak 

    

1. - - - - - 

c. Alat Permainan Buatan 

Pabrik 

    

1. Puzzle mini 16 set √  Terpakai 

2. Puzzle balok 5 set √  Terpakai 

3. Puzzle geometri 3 set √  Terpakai 

4. Timbangan geometri 2 set √  Belum Terpakai 

5. Ronce box 1 set √  Terpakai 

6. Patung keluarga 1 set √  Terpakai 

7. Menara susun 2 set √  Terpakai 

8. Congklak  2 set √  Terpakai 

9. Papan angka 4 set √  Terpakai 

10. Puzzle binatang panjang 1 set √  Terpakai 

11. Bongkar pasang kotak 3 set √  Terpakai 

12. Boneka tangan 6 buah √  Terpakai 

13. Boneka jari 22 buah √  Terpakai 

14.  Geometri susun 2 set √  Terpakai 

15. Puzzle angka 4 set √  Belum Terpakai 
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16.  Puzzle papan geometri 2 set √  Belum Terpakai 

17. Puzzle papan hijaiyah 2 set √  Belum Terpakai 

18.  Puzzle papan huruf 2 set √  Belum Terpakai 

19. Puzzle papan angka 1 set √  Belum Terpakai 

20. Alat menjahit 2 set √  Terpakai 

21. Puzzle bagian tubuh 2 set √  Belum Terpakai 

22. Puzzle princess 1 set √  Belum Terpakai 

23. Kereta geometri 2 set √  Belum Terpakai 

24. Wiregame mobil 2 set √  Belum Terpakai 

25. Papan rambu 5 buah √  Terpakai 

26. Maze boneka 6 set √  Belum Terpakai 

27. Kereta balok 1 set √  Belum Terpakai 

28. Istana balok 1 set √  Terpakai 

29. Sliding car 1 set √  Belum Terpakai 

30. Bongkar pasang pipa  1 set √  Terpakai 

31. Bongkar pasang susun 1 set √  Terpakai 

32. Jam duduk 1 buah √  Terpakai 

33. Boneka pukul  1 set √  Belum Terpakai 

34. Sliding bola 1 set √  Belum Terpakai 

35. Timbangan bulat 1 set √  Belum Terpakai 

36. Papan hijaiyah 1 set √  Belum Terpakai 

37. Stempel bintang 3 buah √  Terpakai 

38. Miniatur buah 1 set √  Terpakai 

39. Miniatur sayur 1 set √  Terpakai 

40. Miniatur ikan 1 set √  Terpakai 

41. Puzzle 3D 1 set √  Terpakai 

42. Boneka  47 buah √  Terpakai 

43. Kotak geometri 2 set √  Terpakai 

44. Papan titian  1 set √  Terpakai 

45.  Alat masak 2 set √  Terpakai 
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46. Alat dokter 1 set  √ Terpakai 

47. Perkakas  1 set √  Terpakai 

48. Truk  2 set √  Terpakai 

49. Stik balok geometri 3 set √  Terpakai 

50. Papan balok geometri 1 set √  Terpakai 

51. Bongkar pasang bulat 1 set √  Terpakai 

52. Bongkar pasang mini 1 set √  Terpakai 

53. Patung polisi 1 set √  Terpakai 

54.  Patung sholat 1 set √  Terpakai 

55. Patung wudhu 1 set √  Terpakai 

56. Bombik  1 set √  Terpakai 

57. Roda pelangi  10 buah √  Terpakai 

58. Kepala patung 10 buah √  Terpakai 

59. Kuda mainan 1 buah √  Terpakai 

60. Motor mainan 1 buah √  Terpakai 

61.  Balok  473 buah √  Terpakai 

62. Seluncuran 2 buah √  Terpakai 

63. Bola dunia 1 buah √  Terpakai 

64. Tangga majemuk 1 buah √  Terpakai 

65. Jembatang lengkung 1 buah √  Terpakai 

66. Jembatan gantung 1 buah √  Terpakai 

67. Terowongan  1 buah √  Terpakai 

68. Mandi bola 1 set √  Terpakai 

69. Istana balon 1 buah √  Terpakai 
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LAMPIRAN J. LEMBAR HASIL WAWANCARA 

J.1 Lembar Hasil Wawancara dengan Kepala Sekolah PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek  : Anik Kristanti, S.Pd. (Kepala Sekolah) 

Hari/Tanggal  : Senin, 4 November 2019 

Waktu   : 10.00 – 11.00 WIB 

Tempat  : PAUD Nurus Shibyan 

Tujuan   : Untuk mengetahui proses manajemen alat permainan edukatif di  

     PAUD Nurus Shibyan  

Bentuk    : Wawancara semi terstruktur 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Bagaimana proses perencanaan 

alat permainan edukatif di 

sekolah ini ? 

Lembaga mempersiapkan alat permainan 

edukatif dengan merencanakan melalui 

pembuatan RPPH  tentunya yang disesuaikan 

dengan RPPM dan kita jabarkan ke dalam 

RPPH. Kita rancang apa saja permainan yang 

akan dilakukan dalam kegiatan pembelajaran 

anak, lalu kita rancang alat permainan apa 

saja yang dibutuhkan sesuai dengan 

kebutuhan dalam kegiatan pembelajaran 

anak. pembuatan RPPH dilakukan secara 

bersama-sama untuk kegiatan pembelajaran 

setiap harinya dan untuk RPPM dibuat untuk 

setiap semesternya. Selanjutnya 

perencanaannya itu di data dengan daftar 

kebutuhan APE yang nantinya juga diajukan 

pada program bantuan pemerintah (BOP). 

Karena dalam pengajuan BOP, ada bagian 

untuk pengadaan APE di sekolah. 

2.  Bagaimana proses pengadaan 

alat permainan edukatif di 

sekolah ini ? 

Untuk pengadaan APE di lembaga ini selama 

kita mampu, kita akan membuat sendiri 

secara bersama-sama. Selain itu kita juga 

mendapatkan bantuan dari pemerintah. Dan 

untuk proses yang lain kita mengadakan 

lomba kepada wali murid untuk menambah 

APE yang ada di sekolah. APE yang sudah 

tidak ada maka kita akan membuatnya 

kembali dengan guru dan bekerja sama 

dengan wali murid. Agar APE tersebut tetap 

ada di lembaga. Biasanya setiap anak yang 

keluar kita wajibkan untuk melakukan 
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pembaruan pada APE. 

3.  Bagaimana proses 

penginventarisasian alat 

permainan edukatif di sekolah 

ini ? 

Penginventarisasian APE yang ada di 

lembaga ini baik APE yang baru datang dan 

baru kita miliki itu kita masukkan ke dalam 

buku inventaris. Dengan kondisi baik, 

sedang, dan buruk. Nanti dalam jangka waktu 

3 bulan sekali kita akan melihat APE yang 

sudah tidak layak maka kita beri keterangan 

pada buku inventaris APE. Semua alat 

permainan edukatif sudah masuk ke dalam 

buku inventaris. 

4.  Bagaimana proses penggunaan 

alat permainan edukatif di 

sekolah ini ? 

Seperti yang tadi bahwa penggunaan itu 

sesuai dengan kebutuhan RPPH di masing-

masing kelas. Maka akan disiapkan APE nya. 

Selain dalam proses pelaksanaan RPPH, APE 

juga digunakan oleh anak untuk bermain 

dengan bebas beraturan. Artinya misalnya 

APE balok hari ini dibuka, maka APE balok 

tersebut bisa digunakan. Alat permainan yang 

lain yang ada di lemari itu boleh digunakan 

atau tidak itu ada waktunya.  

5.  Bagaimana proses pemeliharaan 

alat permainan edukatif di 

sekolah ini ? 

Untuk proses pemeliharaannya ya itu, setelah 

selesai proses bermain anak-anak, anak-anak 

harus mengembalikan ke tempatnya. 

Kemudian kita tata kembali, anak menata 

dengan bantuan gurunya otomatis ya seperti 

itu. Dan APE yang belum terpakai kita akan 

letakkan di lemari untuk APE itu mulai 

dikeluarkan. 

6.  Bagaimana proses penghapusan 

alat permainan edukatif di 

sekolah ini ? 

Penghapusan terhadap APE  di lembaga ini, 

Untuk klasifikasi APE dilakukan 

penghapusan misalnya APE itu tidak layak, 

pecah, atau sudah tidak bisa digunakan sama 

sekali ya rusak itu. Untuk APE yang rusak 

tidak langsung kita buang, tetapi kita 

kumpulkan karena yang bantuan dari 

pemerintah bila rusak dan langsung kita 

buang maka tidak ada jejak. Mereka itu lebih 

senang apabila alat yang rusak tetap ada dan 

itu nanti menjadi bukti bahwa ini APE yang 

diberi bantuan oleh pemerintah itu sudah 

terpakai. 
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No. Pertanyaan Jawaban 

7.  Bagaimana proses 

pertanggungjawaban alat 

permainan edukatif di sekolah 

ini ? 

Untuk pertanggungjawaban ya apabila kita 

mendapat bantuan APE dari pemerintah ya 

kita gunakan, otomatis kita simpan  pada 

tempat yang sudah ada dan itu kita gunakan 

dalam proses belajar mengajar bersama anak-

anak. Untuk pelaksanaan 

pertanggungjawaban, biasanya kita lakukan 

setiap satu tahun sekali di sekolah dan 

pembuatan laporan pertanggungjawaban hasil 

dari pengajuan dengan pemerintah. 

 

       Bangsalsari, 4 November 2019 

Narasumber,       Pewawancara 

 

 

 

 

Anik Kristanti, S.Pd.      Afaf Nabila 
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J.2 Lembar Hasil Wawancara dengan Guru PAUD Nurus Shibyan 

  

Nama Subjek  : Tilawati Qur’an, S.Pd. (Guru Kelompok Merah) 

Hari/Tanggal  : Kamis, 7 November 2019 

Waktu   : 10.00 – 11.00 WIB 

Tempat  : PAUD Nurus Shibyan 

Tujuan   : Untuk mengetahui terkait dengan kegiatan bermain anak di  

     PAUD  Nurus Shibyan 

Bentuk    : Wawancara semi terstruktur 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) di 

sekolah ini ? 

Bermain stik, dengan stik es yang ujungnya 

kita beri warna, seperti warna hijau dan 

warna kuning. Nanti anak menyesuaikan 

ujung stik yang berwarna itu dengan 

menggabungkan sesuai warnanya. Dan juga 

ketika anak bermain dengan meronce, 

menganyam. 

2.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) ?  

Bisa dengan stik es krim itu, bisa dengan 

kelereng yang dimasukkan ke dalam lubang 

yan kecil-kecil, terus anak juga bisa menjapit 

kelerengnya. Dengan alat meronce dan 

menganyam. 

3.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain symbolic play 

(bermain simbolik / bermain 

peran) ? 

Anak-anak biasanya bermain jual-jualan. Dan 

juga anak bermain keluarga-keluargaan 

dengan menggunakan APE yang ada 

ayahnya, ibunya, anaknya. Ada anak yang 

bisa jadi ayahnya, jadi ibunya, jadi anaknya. 

Terus bisa bermain balok dengan menjadikan 

balok itu anak jadikan sebagai telepon atau 

hp. Bisa juga waktu anak bermain panggung 

sandiwara, ada yang jadi koki, pedagang, 

polisi. 

4.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain symbolic play (bermain 

simbolik / bermain peran) ? 

Itu tadi seperti balok, masak-masakan, itu 

juga alat musik. Kadang bermain musik juga 

bisa bermain peran. Ada anak yang main 

drumnya, ada yang jadi penyanyinya. 

5.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain construction play 

(bermain konstruksi) ? 

Bisa bermain lego, bermain balok, atau 

kardus yang tidak dipakai itu kita susun 

menjadi bentuk macam-macam. Kadang 
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No. Pertanyaan Jawaban 

anak-anak membuat istana, kadang kolam, 

kadang jembatan, kadang mobil bisa aja. 

6.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain construction play 

(bermain konstruksi) ?  

Balok, ada kardus yang tidak dipakai, ada 

kaleng, ada ban juga bisa. Macam-macam 

sesuai dengan imajinasi anak untuk 

membangun sebuah benda. 

7.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain game with rule 

(bermain dengan aturan) ? 

Kadang kita kan ada lomba ya, lomba setiap 

kelas. Ada lomba memasukkan bendera ke 

dalam kaleng. Memasukkan paku ke dalam 

botol, nanti kita pasti jelaskan aturan mainnya 

bagaimana pada anak-anak. Disitu anak-anak 

bisa mengikuti aturannya. Sebenarnya semua 

permainan harus bermain dengan aturan. 

Contohnya anak harus disiplin, 

mengembalikan permainan ketempatnya lagi, 

tidak berebut, bermain bersama. 

8.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain game with rule bermain 

dengan aturan) ?  

Ambil satu contoh satu saja ya, misalkan 

balok APE yang digunakan. Ketika anak 

selesai bermain, anak diminta untuk 

membereskannya setelah bermain. itu salah 

satu contoh aturan yang harus diikuti oleh 

anak.  

  

Bangsalsari, 7 November 2019 

Narasumber,               Pewawancara 

 

 

 

 

Tilawati Qur’an, S.Pd.            Afaf Nabila 
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J.3 Lembar Hasil Wawancara dengan Guru PAUD Nurus Shibyan  

Nama Subjek  : Ustik Wahyunti Pragari, S.Pd. (Guru Kelompok Kuning) 

Hari/Tanggal  : Kamis, 14 November 2019 

Waktu   : 10.00 – 11.00 WIB 

Tempat  : PAUD Nurus Shibyan 

Tujuan   : Untuk mengetahui terkait dengan kegiatan bermain anak di  

     PAUD  Nurus Shibyan 

Bentuk    : Wawancara semi terstruktur 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) di 

sekolah ini ? 

Kegiatan permainan meronce. Karena pada 

saat anak sedang meronce, anak 

membutuhkan koordinasi mata dan tangan. 

2.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) ?  

Untuk alat permainan yang digunakan untuk 

bermain meronce yakni alat meronce. Jadi 

ada mainan khusus meronce yang ada di 

sekolah ini. Isinya alat meronce berbentuk 

segitiga, lingkaran, bunga dan bentuk yang 

lain. Nanti itu bisa dibuat menjadi sebuah 

gelang, kalung dan yang lain. 

3.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain symbolic play 

(bermain simbolik / bermain 

peran) ? 

Anak bermain musik. Karena disitu anak-

anak juga ada yang bermain peran. Ada yang 

menggunakan bahan barang bekas yang bisa 

dibuat sebagai gantinya alat musik ecek-ecek, 

kaleng bekas biskuit juga bisa digunakan 

sebagai gantinya drum. Yang lainnya itu 

seperti main peran pasar-pasaran, ada yang 

jadi penjual dan ada yang jadi pembelinya, 

main dokter-dokteran dan main masak-

masakan juga bisa. 

4.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain symbolic play (bermain 

simbolik / bermain peran) ? 

Alat permainan yang bisa digunakan adalah 

alat musik yang dibuat dari barang bekas. 

Misalkan itu kaleng bekas yang dibuat untuk 

menggantikan drum, terus botol sama botol 

aqua yang diisi biji-bijian yang bisa dibuat 

untuk ecek-ecek. Alat masak-masakan dan 

dokter-dokteran juga. 

5.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain construction play 

(bermain konstruksi) ? 

Bermain balok, terkadang pada saat anak 

bermain balok anak bisa membuat istana, 

rumah, tempat jalannya kereta dan bentuk-
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No. Pertanyaan Jawaban 

bentuk yang lain. Yang lainnya itu bermain 

lego menjadi bentuk yang diinginkan seperti 

pistol dan mobil-mobilan dan juga merangkai 

puzzle. 

6.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain construction play 

(bermain konstruksi) ?  

Ya lego, puzzle dan balok dengan macam-

macam bentuk. Ada segitiga, terus persegi 

panjang, persegi, lingkaran. 

7.  Jenis permainan yang seperti apa 

anak bermain game with rule 

(bermain dengan aturan) ? 

Bermain congklak, petak umpet, bermain 

dalam lingkaran dan juga bermain mencari 

tempat duduk. Cara bermainnya pertama-

tama kita bernyanyi bersama, setelah waktu 

habis anak-anak mencari tempat duduk. Anak 

yang tidak mendapatkan tempat duduk nanti 

mendapatkan hukuman seperti baca doa, 

bernyanyi. Dengan dipandu oleh guru.  

8.  Alat permainan apa yang 

digunakan anak pada saat 

bermain game with rule bermain 

dengan aturan) ?  

Congklak dan untuk kegiatan bermain 

mencari tempat duduk bisa menggunakan 

kursi kecil bisa dan juga roda bekas warna-

warni juga bisa 

 

Bangsalsari, 14 November 2019 

Narasumber,             Pewawancara 

 

 

 

 

Ustik Wahyunti Pragari, S.Pd.          Afaf Nabila 
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LAMPIRAN K. TRANSKIP TRIANGULASI DATA 

Implementasi Manajemen Alat Permainan Edukatif Sebagai Penunjang Kegiatan Bermain Anak  

di PAUD Nurus Shibyan Desa Bangsalsari Kecamatan Bangsalsari Kabupaten Jember 

Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

Proses perencanaan 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

- “Lembaga mempersiapkan 

alat permainan edukatif 

dengan merencanakan 

melalui pembuatan RPPH  

tentunya yang disesuaikan 

dengan RPPM dan kita 

jabarkan ke dalam RPPH. 

Kita rancang apa saja 

permainan yang akan 

dilakukan dalam kegiatan 

pembelajaran anak, lalu 

kita rancang alat 

permainan apa saja yang 

dibutuhkan sesuai dengan 

kebutuhan dalam kegiatan 

pembelajaran anak. 

pembuatan RPPH 

dilakukan secara bersama-

sama untuk kegiatan 

pembelajaran setiap 

harinya dan untuk RPPM 

dibuat untuk setiap 

semesternya. Selanjutnya 

perencanaannya itu di data 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

perencanaan alat 

permainan yang ada di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

bukti pengajuan yang 

dilakukan pada 

pemerintah. Bukti 

pengajuan yang dibuat 

oleh sekolah berupa 

proposal pengajuan 

bantuan operasional 

penyelenggara pada 

pemerintah. Isi dari 

proposal BOP tersebut 

diantaranya adalah surat 

pengajuan, profil 

sekolah, daftar rencana 

kebutuhan sekolah salah 

satunya alat permainan 

yang disusun dalam 

RKAS. 

Proses perencanaan 

dilakukan oleh kepala 

sekolah dan guru. Pada 

proses perencanaan ini 

dilakukan dengan 

menyusun rencana alat 

permainan yang 

disesuaikan dengan 

kebutuhan sekolah. 

Kebutuhan ini didasari 

kebutuhan pada RPPH. 

Dengan dilakukannya 

perencanaan terhadap 

alat permainan yang 

nantinya akan dilakukan 

pengajuan pada 

pemerintah dengan 

menyusun proposal 

pengajuan yang 

dinamakan bantuan 

operasional 

penyelenggara, dimana 

aspek penting dalam 

BOP ini adalah daftar 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

dengan daftar kebutuhan 

APE yang nantinya juga 

diajukan pada program 

bantuan pemerintah 

(BOP). Karena dalam 

pengajuan BOP, ada 

bagian untuk pengadaan 

APE di sekolah.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019)  

 

“Sebelum kita melakukan 

kegiatan pada inti, kita 

merencanakan dan menata 

terlebih dahulu APE apa 

saja yang dibutuhkan dan 

akan digunakan. 

Disesuaikan dengan tema, 

misalnya pada tema aku 

maka APE yang digunakan 

yang berkaitan dengan 

tema aku itu.” (Guru 

kelompok merah PAUD 

Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

“Guru menyiapkan RPPH 

sesuai dengan RPPM yang 

rencana dari kebutuhan 

sekolah. 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

telah dibuat dan 

merencanakan alat-alat 

permainan apa saja yang 

digunakan sesuai dengan 

RPPH nya. Apabila dari 

perencanaan RPPH yang 

sebelumnya APE tersebut 

sudah ada, jadi diajukan 

untuk APE yang lain yang 

dibutuhkan” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

Proses pengadaan 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

- “Untuk pengadaan APE di 

lembaga ini selama kita 

mampu, kita akan 

membuat sendiri secara 

bersama-sama. Selain itu 

kita juga mendapatkan 

bantuan dari pemerintah. 

Dan untuk proses yang lain 

kita mengadakan lomba 

kepada wali murid untuk 

menambah APE yang ada 

di sekolah. APE yang 

sudah tidak ada maka kita 

akan membuatnya kembali 

dengan guru dan bekerja 

sama dengan wali murid. 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

pengadaan alat 

permainan yang ada di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

alat-alat permainan 

edukatif yang tertata 

rapi di lemari khusus 

APE dan proposal 

pengajuan bantuan 

pemerintah. Dengan 

adanya bukti fisik 

berupa kumpulan 

beberapa macam alat 

Proses pengadaan alat 

permainan dilakukan 

dari beberapa proses 

pengadaan. Yang 

pertama yakni dari 

pembuatan alat 

permainan oleh guru, 

dimana pembuatan alat 

permainan ini dibuat 

secara bersama-sama 

oleh kepala sekolah dan 

guru menggunakan 

bahan-bahan bekas 

yang ada di sekitar. 

Untuk pengadaan yang 

kedua yakni berasal dari 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

Agar APE tersebut tetap 

ada di lembaga. Biasanya 

setiap anak yang keluar 

kita wajibkan untuk 

melakukan pembaruan 

pada APE.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019) 

 

“Guru dituntut untuk lebih 

kreatif ya, selama kita bisa 

membuat, maka membuat. 

Selain itu dengan membeli 

juga. Akan tetapi alangkah 

baiknya jika kita membuat 

sendiri.” (Guru kelompok 

merah PAUD Nurus 

Shibyan, 7 November 

2019) 

 

“Untuk pengadaannya itu 

bisa dari bantuan 

pemerintah, terus swadaya 

dari wali murid, bisa dari 

bahan bekas yang dibuat 

oleh guru sendiri.” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

permainan yang sudah 

disusun rapi yang siap 

digunakan oleh anak. 

Pengadaan alat 

permainan edukatif ini 

dibuktikan dengan 

keberadaan alat-alat 

permainan yang 

diadakan dari beberapa 

sumber pengadaan. 

realisasi pengajuan 

pemerintah. Artinya, 

pengajuan kepada 

pemerintah yang 

sebelumnya sudah 

diajukan dilakukan 

pembelajaan terhadap 

kebutuhan yang sudah 

dilampirkan, salah 

satunya pembelian alat 

permainan edukatif oleh 

pihak sekolah. Dan 

untuk proses pengadaan 

yang ketiga yakni 

berasal dari sumbangan 

alat permainan yang 

dilakukan oleh wali 

murid. 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

November 2019) 

Proses 

penginventarisasian 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

- “Penginventarisasian APE 

yang ada di lembaga ini 

baik APE yang baru datang 

dan baru kita miliki itu kita 

masukkan ke dalam buku 

inventaris. Dengan kondisi 

baik, sedang, dan buruk. 

Nanti dalam jangka waktu 

3 bulan sekali kita akan 

melihat APE yang sudah 

tidak layak maka kita beri 

keterangan pada buku 

inventaris APE. Semua alat 

permainan edukatif sudah 

masuk ke dalam buku 

inventaris.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019) 

 

“Pada tahap ini kita bisa 

mencatat ya setiap APE 

yang kita punya, APE yang 

kita buat, ataupun APE 

yang sudah pernah beli 

dalam bentuk buku 

inventaris yang sudah 

disiapkan. Proses 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

penginventarisasian alat 

permainan yang ada di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

buku inventaris alat-alat 

permainan edukatif. 

Dalam buku inventaris 

dijelaskan apa saja 

nama-nama alat 

permainan yang 

dimiliki oleh sekolah, 

jumlah dari alat 

permainan, kondisi dari 

alat permainan, serta 

kolom keterangan yang 

sudah disediakan. 

Proses 

penginventarisasian 

dilakukan dengan 

pencatatan yang 

dilakukan oleh guru 

terhadap alat-alat 

permainan yang 

dimiliki oleh sekolah 

kedalam buku 

inventaris khusus alat 

permainan edukatif. Di 

dalam buku inventaris 

disertai dengan nama-

nama alat permainan 

edukatif, jumlah alat 

permainan edukatif, 

kondisi alat permainan 

edukatif. Pencatatan ini 

dilakukan terhadap 

semua alat permainan 

edukatif yang dimiliki 

oleh sekolah. 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

pencatatan APE di buku 

inventaris setiap 

pengadaan APE itu.” 

(Guru kelompok merah 

PAUD Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

“Kalau ada mainan baru 

maka masuk pada buku 

inventaris, untuk di data 

terlebih dahulu kemudian 

bisa dimainkan oleh anak-

anak. Untuk mainan yang 

rusak di buku inventaris di 

simpan sebagai bukti 

apabila ada survei dari 

pihak Diknas.” 

(Guru kelompok kuning 

PAUD Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

Proses penggunaan 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

Dari hasil observasi terkait 

dengan penggunaan alat 

permainan edukatif yang 

ada di PAUD Nurus 

Shibyan, alat permainan 

digunakan pada saat 

pembelajaran, akan tetapi 

alat permainan digunakan 

dalam pembelajaran pada 

“Seperti yang tadi bahwa 

penggunaan itu sesuai 

dengan kebutuhan RPPH 

di masing-masing kelas. 

Maka akan disiapkan APE 

nya. Selain dalam proses 

pelaksanaan RPPH, APE 

juga digunakan oleh anak 

untuk bermain dengan 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan  

penggunaan alat 

permainan yang ada di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

pada saat alat 

permainan digunakan 

Proses penggunaan alat 

permainan edukatif 

dilakukan dengan 

penggunaan oleh anak-

anak di PAUD Nurus 

Shibyan. Anak-anak 

menggunakan alat 

permainan edukatif 

pada saat pembelajaran 
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Indikator Hasil Observasi Hasil Wawancara Hasil Dokumentasi Kesimpulan 

saat tema pembelajaran 

membutuhkan alat 

permainan tersebut untuk 

menunjang kegiatan 

bermain anak. Seperti 

penggunaan balok yang 

sempat digunakan oleh 

guru pada saat 

pembelajaran berlangsung. 

Penggunaan alat permainan 

juga digunakan pada saat 

jam istirahat dimulai. 

Anak-anak menggunakan 

alat permainan sesuai 

dengan keinginannya anak 

untuk bermain. 

Seperti contohnya pada 

hasil observasi yang sudah 

dilakukan terkait 

penggunaan alat permainan 

oleh anak untuk kegiatan 

bermain pada observasi : 

Pada pukul 09.37 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain kotak stik huruf. 

Anak tersebut 

mengeluarkan stik huruf 

dari kotaknya. Saat stik 

hurufnya sudah terlepas 

bebas beraturan. Artinya 

misalnya APE balok hari 

ini dibuka, maka APE 

balok tersebut bisa 

digunakan. Alat permainan 

yang lain yang ada di 

lemari itu boleh digunakan 

atau tidak itu ada 

waktunya.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019) 

 

“APE digunakan pada saat 

anak melakukan aktivitas, 

misalkan pada saat anak 

main, pada saat kegiatan 

inti pembelajaran. Dan 

pada saat pembukaan juga 

disampaikan APE yang 

digunakan dalam 

pembelajaran disesuaikan 

dengan tema.” (Guru 

kelompok merah PAUD 

Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

“Digunakan pada waktu 

anak bermain, pada waktu 

oleh anak untuk 

bermain. Dokumentasi 

penggunaan alat 

permainan edukatif 

dibuktikan dengan pada 

saat anak-anak 

menggunakan alat 

permainan edukatif 

untuk kegiatan bermain, 

penggunaan dalam 

proses pembelajaran 

maupun pada saat jam 

istirahat berlangsung. 

jika tema pembelajaran 

sesuai dengan 

kebutuhan 

menggunakan alat 

permainan edukatif. 

Penggunaan alat 

permainan edukatif juga 

digunakan secara bebas 

pada saat jam istirahat 

berlangsung. 

Penggunaan alat 

permainan edukatif 

digunakan secara bebas 

oleh anak khusus pada 

alat permainan yang 

memang tempat alat 

permainan yang sering 

digunakan. Untuk alat 

permainan yang masih 

belum boleh digunakan 

diletakkan di sebuah 

lemari khusus, karena 

alat-alat permainan 

tersebut ada waktunya 

sendiri untuk dapat 

dimainkan.  
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semua, anak tersebut satu 

persatu mengambil stik 

hurufnya secara bergantian 

dan memasukkannya ke 

dalam lubang pada 

kotaknya sesuai dengan 

pasangan hurufnya. 

(Observasi pertama anak 

bermain sensorimotor play) 

 

Pada pukul 09.30 terdapat 

seorang anak bersama 

temannya yang sedang 

bermain masak-masakan. 

Beberapa anak tersebut 

mengambil alat masak di 

lemari alat permainan lalu 

membawanya kebawah. 

Lalu anak-anak tersebut 

menggunakan alat-alat 

masak tersebut untuk 

memasak. Seolah-olah 

mereka sedang memasak. 

Dengan meletakkan sendok 

di atas piring, memasukkan 

sayur pada wadah, dan 

meletakkan panci di atas 

kompor. Mereka saling 

bercakap-cakap terkait 

pembelajaran juga bisa, 

sesuai dengan RPPH nya, 

dan juga pada saat jam 

istirahat anak-anak boleh 

main sepuasnya dan 

semaunya anak ingin main 

apa” (Guru kelompok 

kuning PAUD Nurus 

Shibyan, 14 November 

2019) 
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dengan kegiatan masak 

yang mereka lakukan. 

(Observasi ketiga anak 

bermain symbolic play). 

 

Pada pukul 08.33 di 

kelompok merah, anak-

anak diajak untuk bermain 

balok bersama. Guru 

memberikan kebebasan 

anak untuk menggunakan 

balok sesuai dengan 

keinginan anak. Karena 

terdapat beberapa bentuk 

balok pada lemari balok 

tersebut. Anak-anak secara 

bergantian mengambil 

balok-balok tersebut lalu 

membentuknya menjadi 

beberapa bentuk. Saat 

ditanya masing-masing 

anak menjawab tujuan 

pembuatan yang berbeda-

beda. Ada yang membuat 

sebuah istana, kereta, 

rumah, lalu pesawat. 

(Observasi pertama anak 

bermain Construction play) 
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Pada pukul 09.34 terdapat 

2 anak yang meminta pada 

guru untuk bermain 

congklak. Kemudian 

gurunya mengambilkan 

alat permainan congklak 

pada lemari. Kemudian 

kedua anak tersebut 

membawa congklak 

tersebut ke tempat untuk 

bermain. Kedua anak 

tersebut membuka 

congklaknya lalu membuka 

plastik bijinya. Lalu anak 

tersebut mengeluarkan biji 

congklak tersebut dan 

menatanya kedalam lubang 

congklak yang sudah 

tersedia. Kedua anak 

tersebut melakukan suit 

untuk menentukan siapa 

yang memulai permainan 

terlebih dahulu. Kedua 

anak tersebut secara 

bergantian memainkan biji 

congklak tersebut dengan 

mengisi lubang-lubang 

congklak tersebut. 

(Observasi keempat anak 
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bermain Game with rule). 

Proses pemeliharaan 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

Dari hasil observasi terkait 

dengan pemeliharaan alat 

permainan edukatif yang 

ada di PAUD Nurus 

Shibyan, proses 

pemeliharaan alat 

permainan edukatif 

dilakukan dengan 

melakukan penyimpanan 

alat permainan pada 

beberapa lemari yang 

tersedia. Alat permainan 

ditata rapi dan juga pada 

saat anak selesai 

menggunakan, anak-anak 

mengembalikan alat 

permainan tersebut pada 

tempatnya kembali. 

Seperti contohnya pada 

hasil observasi yang sudah 

dilakukan terkait 

pemeliharaan alat 

permainan oleh anak untuk 

kegiatan bermain pada 

observasi kedua : 

Pada pukul 09.47 guru 

meminta anak-anak untuk 

melakukan kegiatan beres-

“Untuk proses 

pemeliharaannya ya itu, 

setelah selesai proses 

bermain anak-anak, anak-

anak harus mengembalikan 

ke tempatnya. Kemudian 

kita tata kembali, anak 

menata dengan bantuan 

gurunya otomatis ya 

seperti itu. Dan APE yang 

belum terpakai kita akan 

letakkan di lemari untuk 

APE itu mulai 

dikeluarkan.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019) 

 

“Anak-anak menata setelah 

anak bermain, 

mengembalikan kembali 

pada tempatnya, sesuai 

dengan tempatnya. 

Misalkan balok, anak 

dituntut untuk 

membereskannya dan 

menatanya kembali di 

lemari balok.” (Guru 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan  

pemeliharaan alat 

permainan yang ada di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

penyimpanan alat 

permainan dan pada 

saat anak-anak sedang 

membereskan 

mainannya. Pada saat 

anak-anak 

mengembalikan 

kembali alat permainan 

yang sudah mereka 

gunakan pada lemari-

lemari alat permainan 

sesuai dengan 

tempatnya. 

Proses pemeliharaan 

dilakukan oleh seluruh 

pihak sekolah, kepala 

sekolah, guru, dan juga 

anak-anak. Dimana 

untuk proses 

pemeliharaan pada alat 

permainan dengan 

penataan alat permainan 

di lemari dan 

pengembalian pada saat 

setelah digunakan. 

Artinya pada saat anak 

telah menggunakan alat 

permainan tersebut 

anak-anak 

membereskan kembali 

dengan mengembalikan 

pada tempatnya masing-

masing. Untuk 

perawatann alat 

permainan juga 

dilakukan pada alat 

permainan yang 

memang membutuhkan 

perbaikan, seperti 

contohnya alat 

permainan outdoor 
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beres alat permainan yang 

digunakan. Anak-anak 

langsung membereskan 

mainannya secara bersama-

sama dan meletakkannya 

pada tempatnya masing-

masing. 

 

 

kelompok merah PAUD 

Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

“Pemeliharaannya kita 

bersama anak-anak 

menjaganya, pada saat 

anak selesai bermain 

dibereskan kembali pada 

tempatnya. Ini juga ada 

pemeliharaan permainan 

yang ada di luar, ada 

pengecatan setiap satu 

tahun sekali dan perbaikan 

untuk permainan yang 

rusak-rusak, mungkin dilas 

dan yang lain. Untuk 

tanggung jawab 

pemeliharaan alat 

permainan di dalam kelas 

langsung oleh gurunya dan 

anak-anak” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

yang membutuhkan 

proses perbaikan seperti 

pengecatan ulang dan 

pengelasan. 

Proses penghapusan 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

- “Penghapusan terhadap 

APE  di lembaga ini, 

Untuk klasifikasi APE 

dilakukan pengapusan 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan  

penghapusan alat 

permainan yang ada di 

Proses penghapusan 

dilakukan oleh pihak 

sekolah yang bertujuan 

untuk menyimpan alat-
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misalnya APE itu tidak 

layak, pecah, atau sudah 

tidak bisa digunakan sama 

sekali ya rusak itu. Untuk 

APE yang rusak tidak 

langsung kita buang, tetapi 

kita kumpulkan karena 

yang bantuan dari 

pemerintah bila rusak dan 

langsung kita buang maka 

tidak ada jejak. Mereka itu 

lebih senang apabila alat 

yang rusak tetap ada dan 

itu nanti menjadi bukti 

bahwa ini APE yang diberi 

bantuan oleh pemerintah 

itu sudah terpakai.” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan,  4 

November 2019) 

 

“Untuk alat permainan 

yang rusak, disimpan dan 

apabila sudah tidak dapat 

digunakan lagi maka dapat 

dibuang. Tapi untuk yang 

dari pemerintah tetap 

disimpan di sekolah untuk 

jadi sebuah bukti fisik.” 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

tempat penyimpanan 

alat permainan yang 

sudah tidak layak pakai 

dan rusak. Pada tempat 

yang sudah disediakan 

tersebut berisi beberapa 

alat permainan yang 

disimpan karena sudah 

tidak dapat digunakan 

lagi. 

alat permainan yang 

memiliki beberapa 

kategori penghapusan. 

Artinya alat-alat 

permainan ini tidak 

digunakan lagi. 

Beberapa kategori 

tersebut diantaranya 

adalah alat permainan 

yang rusak, pecah, dan 

sudah tidak layak 

dipakai untuk 

dimainkan oleh anak. 

Maka alat-alat 

permainan tersebut 

dipindahkan di tempat 

khusus yang sudah 

disediakan. 
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(Guru kelompok merah 

PAUD Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

“Alat yang sudah rusak, 

lalu alat yang sudah rusak 

itu tidak kita langsung 

dibuang, kalau yang beli 

dengan dana pemerintah 

itu harus ada barang yang 

rusak untuk dijadikan bukti 

untuk membeli mainan 

yang baru.” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

Proses 

pertanggungjawaban 

alat permainan 

edukatif di PAUD 

Nurus Shibyan 

- “Untuk 

pertanggungjawaban ya 

apabila kita mendapat 

bantuan APE dari 

pemerintah ya kita 

gunakan, otomatis kita 

simpan  pada tempat yang 

sudah ada dan itu kita 

gunakan dalam proses 

belajar mengajar bersama 

anak-anak. untuk 

pelaksanaan 

pertanggungjawaban, 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan  

pertanggungjawaban 

alat permainan yang ada 

di PAUD Nurus 

Shibyan, dibuktikan 

dengan adanya 

dokumen foto laporan 

pertanggungjawaban 

yang berisi deskripsi 

hasil dari laporan 

pertanggungjawaban 

pengajuan yang 

Proses 

pertanggungjawaban 

dilakukan oleh pihak 

sekolah dengan 

menyusun laporan 

pertanggungjawaban 

atas pengajuan yang 

sebelumnya telah 

dilakukan pada 

pemerintah. 

Penyusunan laporan 

pertanggungjawaban ini 

dilakukan secara 
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biasanya kita lakukan 

setiap satu tahun sekali di 

sekolah dan pembuatan 

laporan 

pertanggungjawaban hasil 

dari pengajuan dengan 

pemerintah.” (Kepala 

sekolah PAUD Nurus 

Shibyan,  4 November 

2019) 

 

“Selain dirawat dan dijaga 

setiap alat permainan yang 

kita punya kita masukkan 

ke dalam buku inventaris. 

Ada laporan yang 

dilakukan setiap tahunnya 

bersama guru dan kepala 

sekolah.” (Guru kelompok 

merah PAUD Nurus 

Shibyan, 7 November 

2019) 

 

“Setiap mendapatkan 

bantuan alat permainan, 

kita selalu memasukkan ke 

dalam inventaris. Baik 

dalam keadaan yang masih 

baru dan alat permainan 

sebelumnya sudah 

diajukan. Salah satunya 

adalah alat permainan 

edukatif. Dan juga 

pertanggungjawaban 

yang dilakukan oleh 

anak, perilaku anak 

yang melakukan 

tanggung jawab 

terhadap mainan yang 

ia gunakan, yang 

bertujuan untuk 

melakukan proses 

pemeliharaan alat 

permainan yang telah ia 

gunakan. 

bersama-sama dengan 

guru, dimana isi dari 

laporan 

pertanggungjawabannya 

berupa hasil dari bukti 

fisik yang didapatkan 

hasil dari pengajuan. 

Selain itu untuk proses 

pertanggungjawaban 

juga dilakukan di 

sekolah, yang dilakukan 

oleh kepala sekolah 

bersama para guru 

melalui rapat di akhir 

tahun terkait dengan 

pelaksanaan selama satu 

tahun. 
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yang akan digunakan itu 

dimasukkan ke dalam buku 

inventaris. Dalam kondisi 

baru maupun rusak. Dan 

untuk kegiatan evaluasi 

dilakukan setiap tahunnya” 

(Guru kelompok kuning 

PAUD Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

Kegiatan bermain 

sensorimotor play 

(bermain 

sensorimotor) anak 

di PAUD Nurus 

Shibyan 

Observasi ke - 1  

Pada pukul 09.37 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain kotak stik huruf. 

Anak tersebut 

mengeluarkan stik huruf 

dari kotaknya. Saat stik 

hurufnya sudah terlepas 

semua, anak tersebut satu 

persatu mengambil stik 

hurufnya secara bergantian 

dan memasukkannya ke 

dalam lubang pada 

kotaknya sesuai dengan 

pasangan hurufnya. 

 

Observasi ke – 2 

Pada pukul 09.17 terdapat 

seorang anak yang bermain 

tangga majemuk di arena 

Jenis Permainan  

“Kegiatan permainan 

meronce. Karena pada saat 

anak sedang meronce, anak 

membutuhkan koordinasi 

mata dan tangan.” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Untuk alat permainan 

yang digunakan untuk 

bermain meronce yakni 

alat meronce. Jadi ada 

mainan khusus meronce 

yang ada di sekolah ini. 

Isinya alat meronce 

berbentuk segitiga, 

lingkaran, bunga dan 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

kegiatan bermain anak 

jenis sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) 

anak di PAUD Nurus 

Shibyan, dibuktikan 

dengan adanya 

dokumen foto pada saat 

anak sedang melakukan 

kegiatan bermain 

sensorimotor play 

(bermain sensorimotor).  

Kegiatan bermain 

sensorimotor play 

(bermain sensorimotor), 

anak bermain dengan 

mengkoordinasikan 

panca indera anak 

dengan motorik anak. 

Kegiatan bermain 

seperti meronce yang 

membutuhhkan 

koordinasi mata dan 

tangan. Beberapa 

kegiatan bermain 

sensorimotor play 

(bermain sensorimotor) 

yang terlihat dari proses 

pengamatan melalui 

observasi seperti pada 

saat anak bermain 

meronce, menganyam, 
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bermain outdoor. Anak 

tersebut dengan memegang 

bagian dari tangga 

majemuk tersebut, lalu 

anak tersebut menaikinya 

satu persatu tangganya. 

Hingga anak tersebut 

berhasil berada di bagian 

atas dari tangga majemuk 

tersebut 

Pada pukul 09.20 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain tangga pelangi. 

Anak tersebut pada 

awalnya berada di bagian 

bawah tangga pelangi, 

kemudian anak tersebut 

memegang gagang dari 

tangga pelangi tersebut dan 

menaiki tangga dari tangga 

pelangi tersebut satu 

persatu. Pada saat anak 

tersebut sudah berada di 

tengah tangga pelangi, 

anak tersebut berhenti dan 

menghadap pada sisi 

tangga pelangi tersebut. 

Pada pukul 09.25 terdapat 

seorang anak yang 

bentuk yang lain. Nanti itu 

bisa dibuat menjadi sebuah 

gelang, kalung dan yang 

lain.” (Guru kelompok 

kuning PAUD Nurus 

Shibyan, 14 November 

2019) 

 

Jenis Permainan 

“Bermain stik, dengan stik 

es yang ujungnya kita beri 

warna, seperti warna hijau 

dan warna kuning. Nanti 

anak menyesuaikan ujung 

stik yang berwarna itu 

dengan menggabungkan 

sesuai warnanya. Dan juga 

ketika anak bermain 

dengan meronce, 

menganyam.” (Guru 

kelompok merah PAUD 

Nurus Shibyan,  7 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Bisa dengan stik es krim 

itu, bisa dengan kelereng 

yang dimasukkan ke dalam 

lubang yan kecil-kecil, 

melewati papan titian, 

dan memasukkan balok 

pada stik. 
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mengambil bagian-bagian 

papan titian di samping 

lemari. Anak tersebut 

mengambil papan pertama 

dan meletakkannya 

dilantai. Kemudian anak 

tersebut mengambil alas 

dari papan titian tersebut. 

Lalu anak tersebut 

menggabungkan antara 

papan titian tersebut 

dengan alasnya. Anak 

tersebut melakukannya 

berulang-ulang hingga 

papan titian sudah 

terangkai memanjang 

menjadi sebuah lintasan. 

Dengan papan titian yang 

sudah terangkai tersebut, 

anak tersebut langsung 

menaiki dari ujung papan 

titian. Kemudian anak 

tersebut berjalan melewati 

papan titian tersebut. 

Ternyata diikuti dengan 

teman-temannya yang juga 

tertarik pada rangkaian 

papan titian tersebut. 

Mereka melakukannya 

terus anak juga bisa 

menjapit kelerengnya. 

Dengan alat meronce dan 

menganyam.” (Guru 

kelompok merah PAUD 

Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

Jenis Permainan 

“Anak bermain 

sensorimotor play yakni 

bermain menganyam, anak 

menganyam. Karena pada 

saat anak menganyam 

membutuhkan konsentrasi 

dan koordinasi antara 

tangan dan mata.” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 4 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Alat yang digunakan ini 

disini matras berwarna-

warni, kertas yang 

bergambar juga bisa 

digunakan misalnya 

bergambar ikan terus anak 

menganyam disitu, 
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secara bergentian dan 

dengan hati-hati. 

 

Observasi ke – 3 

Pada pukul 09.08 terdapat 

seorang anak yang sedang 

menaiki tangga pelangi di 

arena bermain outdoor 

dengan menaiki tangga 

pelangi tersebut satu 

persatu hingga anak 

tersebut berada pada 

tangga paling atas 

Pada pukul 09.14 terdapat 

seorang anak yang bermain 

tangga majemuk. Anak 

tersebut bermain secara 

bersama-sama bersama 

teman-temannya. Anak-

anak tersebut tampak 

terlihat menaiki tangga 

majemuknya satu persatu 

dengan berhati-hati. 

Sehingga anak-anak 

tersebut berhasil berada 

pada bagian atas dari 

tangga majemuk tersebut. 

Pada pukul 09.18 terdapat 

seorang anak yang 

bergambar tanaman 

bergambar buah juga bisa” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 4 

November 2019) 
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mengambil papan titian 

bersama alasnya. Lalu anak 

tersebut merangkai papan 

titian tersebut pada alasnya 

dengan mengambil satu 

persatu papan titiannya. 

Sehingga anak tersebut 

berhasil merangkai 

beberapa papan titian 

tersebut menjadi sebuah 

rangkaian yang panjang. 

Kemudian anak tersebut 

menaiki rangkaian papan 

titian tersebut dan berjalan 

dengan hati-hati agar tidak 

jatuh dari rangkaian papan 

titiannya tersebut. 

Pada pukul 09.26 terdapat 

seorang anak yang menaiki 

rangkaian papan titian yang 

sebelumnya sudah 

dirangkai oleh seorang 

anak. Anak tersebut dengan 

hati-hati berjalan melewati 

papan titian tersebut dari 

ujung hingga ujung 

kembali. 

Pada pukul 09.34 terdapat 

seorang anak yang 
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mengambil puzzle balok 

berbentuk tabung, lalu anak 

tersebut membawanya 

kebawah. Anak tersebut 

mengeluarkan balok tabung 

yang ada di lubang pada 

kotak puzzlenya. Kemudian 

anak tersebut memasukkan 

kembali balok-balok 

tabung tersebut secara 

bergantian pada lubang 

puzzlenya. 

Pada pukul 09.41 terdapat 

seorang anak yang 

meminta izin pada gurunya 

untuk bermain ronce box 

yang ada di lemari alat 

permainan yang kedua. 

Kemudian gurunya 

membuka kunci dari lemari 

tersebut dan mengambilkan 

ronce box untuk anak-anak. 

Lalu anak-anak tersebut 

langsung membuka ronce 

box tersebut dan 

mengambil talinya. Anak-

anak dengan kreasinya 

masing-masing meronce 

berbagai bentuk sesuai 
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dengan keinginannya. 

 

Observasi ke – 4 

Pada Pukul 08.37 terdapat 

anak yang meminta 

gurunya untuk bermain 

ronce box. Akhirnya 

gurunya mengeluarkan 

ronce box dan 

memberikannya pada anak 

tersebut. Anak  tersebut 

diikuti dengan temannya 

langsung membuka ronce 

box nya dan langsung 

mengambil talinya. 

Beberapa anak tersebut 

meronce dengan 

memasukkannya pada tali 

dengan kreasi mereka 

sendiri sesuai dengan 

keinginan mereka. 

 

Observasi ke – 5 

Pada pukul 08.57 terdapat 

seorang anak yang 

mengambil sebuah stik 

balok. Tampak anak 

tersebut memasukkan satu 

persatu balok yang 
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berlubang kecil seukuran 

dengan stik yang sudah 

tersedia. Anak tersebut 

tampak perlahan lahan 

menyesuaikan agar 

baloknya dapat masuk pada 

stiknya. 

Pada pukul 09.03 terdapat 

seorang anak yang menaiki 

tangga pelangi. Anak 

tersebut tampak menaiki 

tangga pelangi tersebut 

satu persatu. 

Pada pukul 09.27 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain puzzle. Puzzle 

tersebut gambar binatang 

dan  mobil. Kemudian anak 

tersebut menyusun puzzle 

sesuai dengan pola puzzle 

nya. 

 

Observasi ke - 6  

Pada pukul 09.04 terdapat 

seroaang anak yang 

bermain papan balok 

berlubang. Anak tersebut 

tampak memasukkan 

baloknya satu persatu 
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secara bergantian pada 

lubang di papan tersebut. 

Pada pukul 09.21 terdapat 

seorang anak yang 

meminta pada gurunya 

untuk bermain menganyam 

yang ada di lemari. Lalu 

guru tersebut 

mengambilkan papan 

menganyam dengan 

lembaran menganyam, 

guru tersebut 

memberikannya pada anak 

tersebut. Kemudian anak 

tersebut memasukkan satu 

persatu lembaran 

menganyam pada papan 

menganyamnya satu 

persatu dengan berbagai 

warna. 

Pada pukul 09.29 terdapat 

seorang anak yang sedang 

mengambil stik balok dari 

lemari. Anak tersebut 

memasukkan balok 

tersebut satu persatu. Anak 

tersebut memasukkan 

balok-balok tersebut sesuai 

dengan bentuknya. Setiap 
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stik tersebut berisi balok 

dengan bentuk yang sama. 

Pada pukul 09.39 terdapat 

seorang anak yang bermain 

di arena bermain outdoor. 

Terdapat anak yang 

menaiki tangga pelangi 

dengan melewati 

tangganya satu persatu, lalu 

terdapat seorang anak yang 

melewati jembatan 

lengkung lalu bertemu 

dengan temannya yang 

berada di jembatan 

gantung. 

 

Observasi ke - 7  

Pada pukul 09.01 terdapat 

seorang anak yang bermain 

stik balok. Anak tersebut 

mengambil stik balok dari 

lemari lalu meletakkannya 

di bawah. Anak tersebut 

mengambil baloknya satu 

persatu dan memasukkan 

baloknya pada stiknya. 

Anak tersebut 

mengumpulkan balok 

sesuai dengan bentuknya. 
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Pada pukul 09.33 terdapat 

seorang anak yang 

meminta guru untuk 

membuat gelang dan 

kalung dari ronce box. 

Dengan menunjuk-nunjuk 

ronce box yang ada di 

lemari. Kemudian guru 

mengambilkan lalu 

memberikannya pada anak 

tersebut. Anak tersebut 

mengambil talinya dan 

meronce sesuai dengan 

keinginannya. 

Kegiatan bermain 

symbolic play 

(bermain simbolik / 

bermain peran) anak 

di PAUD Nurus 

Shibyan 

Observasi ke - 1  

Pada pukul 08.55 terdapat 

anak yang sedang menaiki 

motor-motoran dan kuda-

kudaan. kedua anak 

tersebut seolah-olah sedang 

menaiki wujud nyata dari 

mainan tersebut. Anak 

yang satu memainkan 

motor-motoran mini dari 

plastik, anak tersebut 

mendorongnya seakan-

akan ia sedang 

mengendarai sebuah motor. 

Untuk anak yang satunya, 

Jenis Permainan  

“Anak bermain musik. 

Karena disitu anak-anak 

juga ada yang bermain 

peran. Ada yang 

menggunakan bahan 

barang bekas yang bisa 

dibuat sebagai gantinya 

alat musik ecek-ecek, 

kaleng bekas biskuit juga 

bisa digunakan sebagai 

gantinya drum. Yang 

lainnya itu seperti main 

peran pasar-pasaran, ada 

yang jadi penjual dan ada 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

kegiatan bermain anak 

jenis symbolic play 

(bermain simbolik / 

bermain peran)  anak di 

PAUD Nurus Shibyan, 

dibuktikan dengan 

adanya dokumen foto 

pada saat anak 

melakukan kegiatan 

symbolic play (bermain 

simbolik / bermain 

peran). 

Kegiatan symbolic play 

(bermain simbolik / 

bermain peran), anak 

bermain dengan 

pemahaman sebuah 

simbol. Artinya, anak 

mengibaratkan sebuah 

benda menjadi sebuah 

benda lain yang 

berhubungan dengan 

kegiatan yang ia 

lakukan. Dan juga anak 

melakukan permainan 

peran dalam dirinya 

baik untuk ia sendiri 
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anak tersebut menaiki 

kuda-kudaan mini dari 

plastik lalu mendorongnya 

seakan-akan ia sedang 

menaiki seekor kuda. 

Mendorongnya kesana dan 

kemari. 

Pada pukul 09.18 terdapat 

anak yang sedang bermain 

peran bersama teman-

temannya. Beberapa anak 

bermain seolah-olah ada 

yang menjadi seorang 

polisi dan menjadi seorang 

yang dikejar oleh polisi. 

Mereka berlari-larian 

seolah-olah sedang 

melakukan pengejaran oleh 

polisi, lalu ketika anak 

yang berperan sebagai 

polisi sudah mendapatkan 

salah satu temannya 

tersebut, anak yang 

berperan menjadi polisi 

memasukkannya ke dalam 

mandi bola yang seakan-

akan dijadikan sebagai 

penjaranya. 

Pada pukul 09.34 terdapat 

yang jadi pembelinya, 

main dokter-dokteran dan 

main masak-masakan juga 

bisa.” (Guru kelompok 

kuning PAUD Nurus 

Shibyan, 6 November 

2019) 

 

Alat Permainan  

“Alat permainan yang bisa 

digunakan adalah alat 

musik yang dibuat dari 

barang bekas. Misalkan itu 

kaleng bekas yang dibuat 

untuk menggantikan drum, 

terus botol sama botol aqua 

yang diisi biji-bijian yang 

bisa dibuat untuk ecek-

ecek. Alat masak-masakan 

dan dokter-dokteran juga.” 

(Guru kelompok kuning 

PAUD Nurus Shibyan, 6 

November 2019) 

 

Jenis Permainan 

“Anak-anak biasanya 

bermain jual-jualan. Dan 

juga anak bermain 

keluarga-keluargaan 

maupun bersama orang 

lain. Dibuktikan dengan 

kegiatan bermain yang 

anak lakukan seperti 

kegiatan bermain 

masak-masakan dan 

seorang anak yang 

mengibaratkan sebuah 

balok menjadi sebuah 

setrika. 
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seorang anak di dekat 

mandi bola sedang 

memegang mainan plastik 

berwarna kuning dan 

mendekatkannya ke 

mulutnya. Saat ditanya apa 

yang sedang ia lakukan 

anak tersebut menjawab 

bahwa ia sedang makan 

ayam goreng. Benda 

plastik berwarna kuning 

tersebut anak ibaratkan 

sebagai ayam goreng. 

Pada pukul 09.35 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain pistol bersama 

temannya. Mereka berdua 

tampak memegang sebuah 

balok panjang dan balok 

kayu  panjang tersebut 

diibaratkan sebagai pistol 

yang ia gunakan. 

Pada pukul Pada pukul 

09.45 terdapat beberapa 

anak yang secara bersama-

sama menata beberapa 

barang di dekat dinding. 

Saat ditanya apa yang 

mereka lakukan, mereka 

dengan menggunakan APE 

yang ada ayahnya, ibunya, 

anaknya. Ada anak yang 

bisa jadi ayahnya, jadi 

ibunya, jadi anaknya. 

Terus bisa bermain balok 

dengan menjadikan balok 

itu anak jadikan sebagai 

telepon atau hp. Bisa juga 

waktu anak bermain 

panggung sandiwara, ada 

yang jadi koki, pedagang, 

polisi.” (Guru kelompok 

merah PAUD Nurus 

Shibyan, 6 November 

2019) 

 

Alat Permainan  

“Itu tadi seperti balok, 

masak-masakan, itu juga 

alat musik. Kadang 

bermain musik juga bisa 

bermain peran. Ada anak 

yang main drumnya, ada 

yang jadi penyanyinya.” 

(Guru kelompok merah 

PAUD Nurus Shibyan, 6 

November 2019) 

Jenis Permainan 
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sedang bermain peran 

melakukan acara ulang 

tahun. 

  

Observasi ke – 2 

Pada pukul 08.47 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok di samping lemari 

balok. Anak tersebut 

menata balok menjadi 

bentuk yang panjang. Lalu 

tiba-tiba saja anak tersebut 

mendorong balok yang ia 

susun. Dan anak tersebut 

mengeluarkan suara 

dengan mengatakan 

“Tutt...tuutt”. 

Pada pukul 09.31 terdapat 

seorang anak menuju 

lemari alat permainan yang 

sering digunakan. Anak 

tersebut mengambil 2 

donat pelangi, telenan, dan 

beberapa alat dapur untuk 

memasak. Lalu anak 

tersebut membawanya 

menuju tempat yang berada 

di samping mandi bola. 

Anak tersebut meletakkan 

“Main symbolic play kita 

biasanya bermain peran, 

anak-anak disini biasanya  

bermain jual-jualan, main 

nonton bioskop, karena 

disini ada alat-alatnya yang 

bisa digunakan oleh anak.” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 6 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Disini ada alat-alat masak 

yang digunakan, bisa 

laptop bekas yang bisa 

digunakan oleh anak-anak. 

Kalau untuk menonton 

bioskop karena disini 

lembaganya ada tv kabel, 

maka anak-anak akan 

menata kursi di depan tv 

tersebut dan mereka 

melihat ke televisi.” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 6 

November 2019) 
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donat pelangi di atas 

telenan dan seakan-akan 

anak tersebut sedang 

memotongnya. 

Pada pukul 09.42 terdapat 

seorang anak yang bermain 

di dekat lemari alat 

permainan. Anak tersebut 

tampak sedang bercakap-

cakap bersama temannya. 

Lalu anak tersebut 

mengambil alat permainan 

di lemari dan 

memberikannya pada 

temannya. Ternyata 

mereka sedang bermain 

jual-jualan. Artinya 1 anak 

yang berdiri di dekat lemari 

berperan sebagai penjual 

dari alat-alat permainan 

tersebut dan untuk 1 

temannya tersebut seolah-

olah sebagai pembeli yang 

membeli alat 

permainannya. Pada waktu 

yang sama terdapat seorang 

anak yang mengambil 

boneka dari lemari dan 

berjalan dengan 
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menggendong boneka 

tersebut. Anak tersebut 

kemudian menyodorkan 

sesuatu pada mulut boneka, 

ternyata anak tersebut 

sedang memberikan susu 

pada boneka tersebut. Lalu 

anak tersebut kembali 

menggendong bonekanya 

dengan mengayun-ayunkan 

tubuhnya. 

 

Observasi ke – 3 

Pada pukul 09.25 terdapat 

beberapa anak yang berada 

di pojok baca. Ternyata 

anak-anak tersebut sedang 

bermain jual-jualan. 

Terdapat seorang anak 

yang berperan sebagai 

penjual yang berjualan 

buku-buku tersebut. Dan 

juga terdapat seorang anak 

yang berperan sebagai 

pembelinya. Seorang anak 

yang berperan sebagai 

pembelinya, membeli buku 

dengan memilih buku pada 

tempat bukunya. Kemudian 
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anak tersebut membeli 

buku tersebut. 

Pada pukul 09.30 terdapat 

seorang anak bersama 

temannya yang sedang 

bermain masak-masakan. 

Beberapa anak tersebut 

mengambil alat masak di 

lemari alat permainan lalu 

membawanya kebawah. 

Lalu anak-anak tersebut 

menggunakan alat-alat 

masak tersebut untuk 

memasak. Seolah-olah 

mereka sedang memasak. 

Dengan meletakkan sendok 

di atas piring, memasukkan 

sayur pada wadah, dan 

meletakkan panci di atas 

kompor. Mereka saling 

bercakap-cakap terkait 

dengan kegiatan masak 

yang mereka lakukan. 

Observasi ke – 4 

Pada pukul 08.49 terdapat 

seorang anak yang sedang 

menaiki mainan kuda-

kudaan. Kemudian anak 

tersebut tampak 
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menggerakkan mainan 

kuda-kudaan tersebut. Ia 

mendorong kuda-kudaan 

tersebut bergerak maju dan 

mundur. Kemudian anak 

tersebut mendorong 

mainan kuda-kudaan 

tersebut mendekati 

dinding. Ia seolah-olah 

sedang menaiki seekor 

kuda sungguhan.  

Pada pukul 08.53 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain masak-masakan 

dengan menggunakan alat 

masak yang ada di lemari. 

Anak tersebut berpura-pura 

memasak dengan alat-alat 

masak tersebut. Seolah-

olah anak tersebut sedang 

memasak sungguhan. Pada 

saat ditanya apa yang 

dimasak oleh anak tersebut 

“Adik sedang masak apa?” 

kemudian anak tersebut 

menjawab “Masak air”, 

lalu anak tersebut 

meletakkan sebuah panci 

mainan di atas sebuah 
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kompor mainan, seolah-

olah ia sedang memasak air 

sungguhan 

 

Observasi ke – 5 

Pada pukul 08.51 terdapat 

dua anak yang menaiki 

kuda mainan dan motor 

mainan. Mereka berdua 

mendorongnya agar kuda 

dan motor yang mereka 

naiki seolah-olah berjalan 

seperti wujud aslinya 

Pada pukul 09.07 terdapat 

seorang anak yang 

mengambil beberapa 

barang yang ada di 

sekitarnya, lalu ada 

menatanya. Pada saat 

ditanya apa yang sedang 

anak lakukan, anak tersebut 

menjawab “Untuk pesta 

ulang tahun”. Jadi anak 

tersebut dibantu oleh 

beberapa temannya untuk 

mempersiapkan sebuah 

acara ulang tahun. Anak-

anak tersebut seolah-olah 

sedang berada pada pesta 
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ulang tahun yang 

sebenarnya. Mereka juga 

menata kursi yang 

dikhususkan untuk 

melakukan kegiatan 

menonton bersama dan 

mereka juga mengundang 

teman-temannya untuk 

datang pada pesta ulang 

tahun tersebut. 

 

Observasi ke – 6 

Pada pukul 08.54 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang. Anak 

tersebut tampak merangkai 

satu persatu bongkar 

pasang tersebut menjadi 

rangkaian yang panjang. 

Lalu anak tersebut 

mendorongnya dan 

mengeluarkan suara kereta. 

Anak tersebut tampak 

membuat kereta dari 

bongkar pasang.  

Pada pukul 08.56 terdapat 

seroang anak yang menaiki 

kuda mainan. Anak 

tersebut mendorong kuda 
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mainannya. Lalu disusul di 

belakangnya oleh 

temannya yang menaiki 

sebuah motor mainan. 

Kemudian mereka 

mendorongnya dan 

berjalan bersama-sama. 

Pada pukul 09.33 terdapat 

seorang anak yang tampak 

sedang menggendong 

sebuah boneka. Anak 

tersebut mengayun-

ayunkan tubuhnya seolah-

olah ia sedang 

menggendong bayi. 

 

Observasi ke - 7  

Pada pukul 08.58 terdapat 

dua anak yang menaiki 

kuda mainan dan motor 

mainan secara bersamaan. 

Mereka seolah-olah sedang 

menaiki motor dan kuda 

yang sebenarnya. 

Pada pukul 09.05 terdapat 

seorang anak yang 

mengambil sebuah 

keranjang berisi beberapa 

baju mainan dari kain 
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perca. Lalu anak tersebut 

mengambil sebuah balok 

berbentuk persegi panjang. 

Anak tersebut mengambil 

satu persatu baju yang ada 

disampingnya, lalu anak 

tersebut menggosok 

bajunya seolah-olah ia 

sedang menyetrika sebuah 

baju. Setelah 

menggosoknya beberapa 

kali, anak tersebut 

melipatnya secara 

bergantian dan meletakkan 

di sampingnya. 

Pada pukul 09.13 terdapat 

beberapa anak yang 

mengambil beberapa 

benda, seperti balok, 

kardus, botol dan beberapa 

kursi. Mereka tampak 

sedang menata benda-

benda tersebut. Seperti 

biasa pada saat ditanya apa 

yang sedang mereka 

lakukan dengan benda-

benda tersebut. Seorang 

anak yang berada di depan 

menjawab jika ia sedang 
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berulang tahun hari ini. 

Beberapa anak tersebut 

bermain seolah-olah 

mereka sedang berada di 

pesta ulang tahun 

sungguhan. 

Pada pukul 09.16 terdapat 

seorang anak yang 

menyusun balok menjadi 

susunan yang panjang, 

kemudian anak tersebut 

tampak mengeluarkan 

suara kereta “Tutt... tutt”. 

Pada pukul 09.19 terdapat 

seorang anak yang bermain 

masak-masakan. Ia tampak 

dikelilingi dengan beberapa 

alat masak. Ia meletakkan 

sebuah teflon mainan ke 

atas kompor yang ada di 

depannya 

Kegiatan bermain 

construction play 

(bermain 

konstruksi) anak di 

PAUD Nurus 

Shibyan 

Observasi ke - 1  

Pada pukul 08.33 di 

kelompok merah, anak-

anak diajak untuk bermain 

balok bersama. Guru 

memberikan kebebasan 

anak untuk menggunakan 

balok sesuai dengan 

Jenis Permainan 

“Bermain balok, terkadang 

pada saat anak bermain 

balok anak bisa membuat 

istana, rumah, tempat 

jalannya kereta dan 

bentuk-bentuk yang lain. 

Yang lainnya itu bermain 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

kegiatan bermain anak 

jenis construction play 

(bermain konstruksi)   

anak di PAUD Nurus 

Shibyan, dibuktikan 

dengan adanya 

Kegiatan construction 

play (bermain 

konstruksi), anak 

bermain kontruksi 

ditandai pada saat 

seorang anak sedang 

merangkai, menyusun, 

membangun sesuatu. 
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keinginan anak. Karena 

terdapat beberapa bentuk 

balok pada lemari balok 

tersebut. Anak-anak secara 

bergantian mengambil 

balok-balok tersebut lalu 

membentuknya menjadi 

beberapa bentuk. Saat 

ditanya masing-masing 

anak menjawab tujuan 

pembuatan yang berbeda-

beda. Ada yang membuat 

sebuah istana, kereta, 

rumah, lalu pesawat. 

 

Observasi ke – 2 

Pada pukul 08.35 terdapat 

seorang anak yang 

menghampiri lemari balok. 

Anak tersebut tiba-tiba 

mengambil balok dan 

menatanya pada bagian 

lemari balok yang kosong. 

Anak tersebut menata 

balok-balok tersebut sesuai 

dengan bentuknya. 

Kemudian anak tersebut 

menyusun balok menjadi 

susunan yang tinggi. 

lego menjadi bentuk yang 

diinginkan seperti pistol 

dan mobil-mobilan dan 

juga merangkai puzzle.” 

(Guru kelompok kuning 

PAUD Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Ya lego, puzzle dan balok 

dengan macam-macam 

bentuk. Ada segitiga, terus 

persegi panjang, persegi, 

lingkaran.” (Guru 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Jenis Permainan 

“Bisa bermain lego, 

bermain balok, atau kardus 

yang tidak dipakai itu kita 

susun menjadi bentuk 

macam-macam. Kadang 

anak-anak membuat istana, 

kadang kolam, kadang 

jembatan, kadang mobil 

bisa aja.” (Guru kelompok 

merah PAUD Nurus 

dokumen foto pada saat 

anak melakukan 

kegiatan construction 

play (bermain 

konstruksi). 

Anak merangkai, 

menyusun, membangun 

sesuatu dengan tujuan 

yang ada dalam 

pikirannya. Dibuktikan 

pada saat anak bermain 

balok, anak menyusun 

beberapa balok menjadi 

beberapa bentuk, seperti 

istana, rumah, kereta 

dan bentuk yang 

lainnya. Serta anak 

merangkai beberapa 

bongkar pasang menjadi 

sebuah pistol. 
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Susunan balok yang tinggi 

tersebut ditambahi dengan 

berbagai bentuk balok yang 

lainnya. 

Pada pukul 09.23 terdapat 

4 anak bermain balok 

secara bersama-sama. 

Mereka berempat tampak 

asyik dengan bangunan 

balok yang sedang mereka 

bangun. Bangunan balok 

yang mereka susun tampak 

seperti terowongan dan 

dibawahnya terdapat 

lintasan yang memanjang. 

Pada saat ditanya “Kalian 

sedang membuat apa?” lalu 

salah satu anak menjawab 

“Terowongan kereta”. 

Ternyata anak-anak 

tersebut sedang 

membangun lintasan rel 

kereta api beserta 

terowongan yang cukup 

tinggi. Kemudian anak-

anak tersebut mengambil 

balok lain dan bermain 

peran kereta sedang 

berjalan pada lintasan 

Shibyan, 7 November 

2019) 

 

Alat Permainan 

“Balok, ada kardus yang 

tidak dipakai, ada kaleng, 

ada ban juga bisa. Macam-

macam sesuai dengan 

imajinasi anak untuk 

membangun sebuah 

benda.”(Guru kelompok 

merah PAUD Nurus 

Shibyan, 7 November 

2019) 

 

Jenis Permainan 

“Kalau untuk bermain 

kontruksi, disini bermain 

ini menata sesuatu menata 

bentuk.” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan,  4 

November 2019) 

Alat Permainan  

“Alat permainannya kita 

punya balok, ada bombik, 

terus ada lego” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 4  
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tersebut. 

Pada pukul 09.41 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut 

mengambil satu persatu 

balok dari lemari balok. 

Kemudian pada saat 

ditanya hendak membuat 

apa “Kamu sedang 

membuat apa?” lalu anak 

tersebut tersenyum dan 

menjawab “Istana”. Anak 

tersebut tampak menyusun 

balok-balok tersebut 

bagaikan istana yang 

tinggi. 

 

Observasi ke - 3  

Pada pukul 09.06 terdapat 

seorang anak yang sedang 

bermain balok. Anak 

tersebut menyusun balok 

menjadi susunan yang 

panjang dengan beberapa 

ukuran balok yang ada. 

Pada pukul 09.23 terdapat 

seorang anak yang 

menghampiri teman-

temannya yang sedang 

November 2019) 
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bermain balok. Lalu anak 

tersebut turut serta 

bergabung untuk menyusun 

balok-balok tersebut 

menjadi susunan yang 

tinggi bersama teman-

temannya. 

 

Observasi ke - 4  

Pada pukul 08.39 terdapat 

beberapa anak yang sedang 

bermain lego berbentuk 

pipa. Lego tersebut terdiri 

dari beberapa warna dan 

bentuk. Anak tersebut 

bersama temannya 

langsung menyusun lego 

menjadi satu bagian hingga 

terbentuk sesuai dengan 

kreasi anak tersebut. 

Dengan menyatukan antara 

lego warna 1 dengan lego 

warna yang lainnya. Anak 

mengkreasikan bentuk 

dengan lego tersebut. 

Pada pukul 09.02 terdapat 

3 anak yang secara 

bersama-sama menyusun 

lego yang berbentuk 
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tabung tersebut. Mereka 

merakit lego tersebut 

menjadi sebuah mobil yang 

panjang. Lalu mereka 

bertiga bercakap-cakap 

bersama terkait dengan 

mobil yang telah mereka 

buat. Ketiga anak tersebut 

secara bergantian 

menyatukan lego pada 

setiap bagian mobil 

tersebut. 

Pada pukul 09.09 terdapat 

seorang anak yang 

mengambil sebuah balok 

satu persatu. Lalu anak 

tersebut menyusun balok-

balok tersebut menjadi 

sebuah bangunan. Anak 

tersebut dibantu oleh 

temannya untuk 

membangun balok-balok 

tersebut. Pada saat anak 

tersebut ditanya hendak 

membangun apa “Kalian 

sedang membuat apa?” 

kemudian anak tersebut 

menjawab “Buat rumah”. 

Kedua anak tersebut 
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meletakkan balok satu 

persatu dengan hati-hati 

secara bergantian pada 

bangunan yang terbangun 

tinggi. 

Pada pukul 09.13 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut 

bermain sendirian dengan 

membangun balok tersebut. 

Anak tersebut tampak 

menggunakan topi 

bangunan di kepalanya. 

Anak tersebut tampak 

membangun dengan 

menyusun balok-balok 

menjadi sebuah bangunan 

sesuai dengan 

keinginannya. 

 

Observasi ke – 5 

Pada pukul 09.21 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang, anak 

tersebut memasang satu 

persatu. Ia merangkainya 

dan pada saat ditanya apa 

yang sedang ia buat, anak 

tersebut menjawab “Aku 
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bikin kereta’. Kemudian 

saat rangkaiannya sudah 

selesai, ia lalu meletakkan 

dibawah dan 

mendorongnya seolah-olah 

keretanya sedang berjalan.  

Pada pukul 09.36 terdapat 

dua anak sedang bermain 

balok di dekat lemari 

balok. Kedua anak tersebut 

secara bergantian 

mengambil balok di lemari 

balok tersebut. Pada saat 

ditanya apa yang sedang 

mereka buat, kedua anak 

tersebut menjawab “Buat 

rumah”. 

 

Observasi ke - 6  

Pada pukul 09.08 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut 

mengambil balok dengan 

berbagai bentuk, lalu anak 

tersebut menyusun balok-

balok tersebut menjadi 

sebuah susunan bentuk. 

Pada pukul 09.23 terdapat 

seorang anak yang 
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menyusun beberapa balok 

menjadi sebuah rangkaian 

balok yang panjang. Saat 

ditanya apa yang sedang 

anak tersebut lakukan, anak 

tersebut sedang membuat 

kereta.  

Pada pukul 09.25 terdapat 

seorang anak yang sedang 

merangkai beberapa 

bongkar pasang, saat 

ditanya apa yang hendak 

anak tersebut buat, anak 

tersebut menjawab jika ia 

sedang membuat kereta. 

Pada pukul 09.31 terdapat 

seorang anak yang bermain 

balok. Anak tersebut 

menyusun balok satu 

persatu menjadi sebuah 

susunan. Saat ditanya apa 

yang sedang ia buat, anak 

tersebut menjawab jika ia 

sedang membuat rumah. 

Pada pukul 09.46 terdapat 

seorang anak yang bermain 

bongkar pasang dan anak 

tersebut merangkainya. 

Pada saat ditanya anak 
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tersebut hendak membuat 

apa, anak tersebut sedang 

membuat sebuah pistol 

mainan. 

 

Observasi ke - 7  

Pada pukul 08.55 terdapat 

dua anak yang sedang 

bermain bongkar pasang. 

Kedua anak tersebut 

merangkai bongkar 

tersebut menjadi sebuah 

pistol. Pada saat pistolnya 

sudah jadi, anak tersebut 

kejar-kejaran bersama 

dengan temannya. 

Pada pukul 08.59 terdapat 

seorang anak yang duduk 

sendirian dengan 

merangkai sebuah bongkar 

pasang. Ia tampak 

merangkainya satu persatu 

bongkar pasang tersebut. 

Pada pukul 09.17 terdapat 

dua anak yang bermain 

bongkar pasang. Anak 

tersebut tampak merangkai 

bongkar pasang tersebut 

satu persatu. Pada saat ia 
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ditanya apa yang ia buat, 

anak tersebut menjawab 

jika ia ingin membuat 

pistol seperti teman-

temannya. 

Pada pukul 09.22 terdapat 

seorang anak yang 

mengambil sebuah balok 

dan menyusun balok 

tersebut menjadi sebuah 

bangunan. Pada saat ia 

ditanya apa yang ia buat, ia 

menjawab jika ia sedang 

membuat sebuah istana. 

Kegiatan bermain 

game with rule 

bermain dengan 

aturan) anak di 

PAUD Nurus 

Shibyan 

Observasi ke - 1  

Pada pukul 09.13 di arena 

bermain dalam terdapat 

anak yang sedang bermain 

bola, dengan melemparkan 

bola pada temannya, lalu 

temannya melakukan hal 

yang sama pada dirinya. 

 

Observasi ke – 2 

Pada pukul 08.56 terdapat 

seorang anak yang bermain 

sebuah bola. Anak tersebut 

menendang bola pada 

temannya, lalu mengejar 

Jenis Permainan 

“Bermain congklak, petak 

umpet, bermain dalam 

lingkaran dan juga bermain 

mencari tempat duduk. 

Cara bermainnya pertama-

tama kita bernyanyi 

bersama, setelah waktu 

habis anak-anak mencari 

tempat duduk. Anak yang 

tidak mendapatkan tempat 

duduk nanti mendapatkan 

hukuman seperti baca doa, 

bernyanyi. Dengan 

dipandu oleh guru.”(Guru 

Hasil dokumentasi yang 

berkaitan dengan 

kegiatan bermain anak 

jenis game with rule 

bermain dengan aturan) 

anak di PAUD Nurus 

Shibyan, dibuktikan 

dengan adanya 

dokumen foto pada saat 

anak melakukan  

kegiatan game with rule 

bermain dengan aturan). 

Kegiatan game with 

rule bermain dengan 

aturan), pada saat 

seorang anak bermain 

aturan artinya dalam 

permainan yang anak 

lakukan terdapat aturan 

yang harus diikuti dan 

ketika memainkannya 

harus disesuaikan 

dengan aturannya. 

Dibuktikan pada saat 

sedang bermain 

congklak bersama 

temannya. Pada 
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bola yang menggelinding 

menuju temannya tersebut. 

Kedua anak tersebut kejar-

kejaran untuk menendang 

dan mengoper bolanya. 

Seakan-akan mereka 

sedang melakukan 

pertandingan bola secara 

bersama-sama. 

 

Observasi ke – 3 

- 

 

Observasi ke – 4 

Pada pukul 09.34 terdapat 

2 anak yang meminta pada 

guru untuk bermain 

congklak. Kemudian 

gurunya mengambilkan 

alat permainan congklak 

pada lemari. Kemudian 

kedua anak tersebut 

membawa congklak 

tersebut ke tempat untuk 

bermain. Kedua anak 

tersebut membuka 

congklaknya lalu membuka 

plastik bijinya. Lalu anak 

tersebut mengeluarkan biji 

kelompok kuning PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Alat Permainan 

“Congklak dan untuk 

kegiatan bermain mencari 

tempat duduk bisa 

menggunakan kursi kecil 

bisa dan juga roda bekas 

warna-warni juga bisa” 

(Guru kelompok kuning 

PAUD Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Jenis Permainan  

“Kadang kita kan ada 

lomba ya, lomba setiap 

kelas. Ada lomba 

memasukkan bendera ke 

dalam kaleng. 

Memasukkan paku ke 

dalam botol, nanti kita 

pasti jelaskan aturan 

mainnya bagaimana pada 

anak-anak. Disitu anak-

anak bisa mengikuti 

aturannya. Sebenarnya 

semua permainan harus 

permainan congklak 

terdapat aturan main 

yang dimainkan secara 

bergantian dengan 

mengisi lubangnya satu 

persatu secara 

bergantian. dan anak 

harus mengikuti aturan 

tersebut saat 

memainkannya. 
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congklak tersebut dan 

menatanya kedalam lubang 

congklak yang sudah 

tersedia. Kedua anak 

tersebut melakukan suit 

untuk menentukan siapa 

yang memulai permainan 

terlebih dahulu. Kedua 

anak tersebut secara 

bergantian memainkan biji 

congklak tersebut dengan 

mengisi lubang-lubang 

congklak tersebut. 

 

Observasi ke – 5 

- 

 

Observasi ke – 6 

- 

Observasi ke - 7   

- 

bermain dengan aturan. 

Contohnya anak harus 

disiplin, mengembalikan 

permainan ketempatnya 

lagi, tidak berebut, 

bermain bersama.” (Guru 

kelompok merah  PAUD 

Nurus Shibyan, 7 

November 2019)  

 

Alat Permainan 

“Ambil satu contoh satu 

saja ya, misalkan balok 

APE yang digunakan. 

Ketika anak selesai 

bermain, anak diminta 

untuk membereskannya 

setelah bermain. itu salah 

satu contoh aturan yang 

harus diikuti oleh anak.” 

(Guru kelompok merah  

PAUD Nurus Shibyan, 7 

November 2019) 

 

Jenis Permainan 

“Untuk bermain di dalam 

game with rule ini, kita 

biasanya bermain anak-

anak  bermain cepat-
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cepatan berjalan di papan 

titian” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 

 

Alat Permainan  

“Alat permainannya 

menggunakan papan titian 

yang berukuran 20 cm” 

(Kepala sekolah PAUD 

Nurus Shibyan, 14 

November 2019) 
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LAMPIRAN L. FOTO KEGIATAN PENELITIAN 

Gambar L.1 Proses wawancara bersama kepala sekolah 

 
 

Gambar L.2 Proses wawancara bersama guru kelompok kuning 

 

 
 

Gambar L.3 Proses wawancara bersama guru kelompok merah 
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Gambar L.4 Bukti proses perencanaan alat permainan untuk 

 pengajuan pemerintah 
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Gambar L.5 Bukti proses pengadaan sekumpulan alat permainan edukatif 
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             Gambar L.6 Bukti proses penginventarisasian sekumpulan alat permainan edukatif 
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Gambar L.7 Bukti proses penggunaan alat permainan edukatif  
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Gambar L.8 Bukti proses pemeliharaan alat permainan edukatif  
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Gambar L.9 Bukti proses penghapusan alat permainan edukatif (tempat penyimpanan) 

 

Gambar L.10 Bukti proses pertanggungjawaban alat permainan  
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Gambar L.11 Anak bermain sensorimotor play 
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Gambar L.12 Anak bermain symbolic play 

 

 

Gambar L.13 Anak bermain construction play 
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Gambar L.14 Anak bermain game with rule 
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LAMPIRAN M. SURAT IJIN PENELITIAN 
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LAMPIRAN N. BIODATA MAHASISWA 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

 

a. Identitas Diri 

Nama    : Afaf Nabila 

Tempat, Tanggal Lahir : Jember, 25 Mei 1998 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Alamat Asal   : Jl. A. Yani No. 110 Bangsalsari-Jember 

No. HP   : 085704326577 

E-mail    : afafnabila9@gmail.com 

b. Riwayat Pendidikan 

No. Jenjang Pendidikan Kab/Kodya Tahun Lulus 

1.  RA Perwanida 11 Bangsalsari Jember 2004 

2.  SDN Bangsalsari 02 Jember 2010 

3.  SMP Negeri 1 Bangsalsari  Jember 2013 

4.  SMA Negeri Rambipuji Jember 2016 

5.  Universitas Jember Jember 2020 
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