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A B S T R A K 

Kurangnya perkembangan moral pada anak menyebabkan rendahnya perilaku 
sopan santun pada anak usia dini. Masih ada siswa yang kurang sopan saat 
mengikuti pembelajaran di kelas. Hal ini disebabkan guru kurang menstimulasi 
perkembangan moral pada anak. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan 
media permainan ular tangga perilaku untuk menstimulasi perilaku sopan 
santun pada anak usia dini. Jenis penelitian ini yaitu penelitian pengembangan 
dengan model ADDIE, namun pengembangan ini hanya sampai pada tahap 
pengembangan (development). Subjek penelitian terdiri atas 1 orang ahli media 
dan 1 orang ahli materi pembelajaran. Metode yang digunakan untuk 
mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara dan kuisioner. Instrument yang 
digunakan untuk mengumpulkan data yaitu kuesioner. Analisis data 
dilaksanakan melalui analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian yaitu nilai 
rata-rata CVR yakni 1.00 dan CVI 1.00 dengan kriteria sangat tinggi. Maka, media 
permainan ular tangga perilaku yang dikembangkan valid dan layak digunakan 
pada pembelajaran.  Implikasi penelitian ini yaitu guru dapat menggunakan 
media permainan ular tangga perilaku untuk menstimulasi perilaku sopan 
santun pada anak usia dini dalam pembelajaran. 
 
 
 

A B S T R A C T 

Lack of moral development in children causes low polite behavior at an early age. There are still many students who 
behave impolitely when taking class lessons. There are still students who are not polite when taking lessons in class. This 
is because the teacher does not stimulate moral development in children. This study aims to create a behavioral 
compensation game media to stimulate polite behavior in early childhood. This type of research is development research 
using the ADDIE model, but this development only reaches the development stage. The research subjects consisted of 1 
media expert and 1 learning material expert. The methods used to collect data are observation, interviews, and 
questionnaires. The instrument used to collect data is a questionnaire. Data analysis was carried out through qualitative 
and quantitative analysis. The study results are that the average CVR value is 1.00 and CVI 1.00 with very high criteria. It 
can open the snake and ladder game media that is developed and suitable for use in learning. This research implies that 
the teacher can use the snake and ladder game media behavior to stimulate polite behavior in early childhood in 
learning. 

 
1. PENDAHULUAN 

Anak usia dini yang berada pada rentang usia 0-8 tahun disebut sebagai masa golden age. Tahapan 
anak usia dini merupakan periode paling penting pada masa kehidupan manusia, pada tahapan ini 
terdapat potensi yang baik untuk pertumbuhan dan perkembangan anak (Hardiansyah et al., 2021; 
Suryani & Seto, 2020). Anak usia dini merupakan individu yang sedang menjalani proses perkembangan 
yang sangat pesat untuk kehidupan selanjutnya (Filtri et al., 2020; Gayatri, 2021). Pertumbuhan dan 
perkembangan anak usia dini perlu diarahkan pada aspek perkembangan fisik, kognitif, sosial emosional, 
bahasa, dan seni (Handayani, 2021; Margaretha & Pura, 2019). Selain itu anak juga memiliki potensi 
terpendam yang perlu dikembangkan agar dapat tersalurkan dengan baik. Agar anak dapat 
mengembangkan potensinya maka anak harus memperoleh pendidikan. Anak bisa mendapatkan 
pendidikan melalui lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Lembaga PAUD memberikan 
pembelajaran yang aktif, kreatif, mampu memberikan stimulasi bagi anak dan tepat untuk perkembangan 
anak (Aisyah, 2017; Wandi & Mayar, 2019). Pendidikan anak usia dini menjadi pondasi awal dalam 
pembentukan perilaku pada anak. Lembaga PAUD memberikan kesempatan kepada anak untuk 
mengembangkan kepribadian, potensi dan pembentukan moral (Dewi et al., 2018; Izza, 2020; Setiawati, 
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2018).  
Perilaku sopan santun sangatlah dipengaruhi oleh lingkungan seperti orang tua, sekolah maupun 

lingkungan luar lainnya. Penanaman nilai moral yang baik akan membentuk anak untuk berperilaku sopan 
santu terhadap siapapun (Baker et al., 2021; Iannuccilli et al., 2021; Winther-Lindqvist, 2021). Namun, 
permasalahan yang terjadi saat ini yaitu perilaku sopan santun pada anak usia dini memang masih 
tergolong rendah (Go nu ltaş et al., 2021; Putrihapsari & Dimyati, 2021). Permasalahan ini juga ditemukan 
pada salah satu taman kanak-kanak. Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di TK Saraswati Tabanan 
ditemukan permasalahan yaitu rendahnya perilaku sopan santun pada anak.  Hal ini dapat diamati pada 
saat proses pembelajaran dengan materi toleransi. Pada pembelajaran dengan materi toleransi ini, guru 
memberikan kegiatan bercerita dengan boneka jari kepada anak. Akan tetapi pada prakteknya, dari 25 
anak jumlah keseluruhan di kelompok A masih terlihat 13 anak yang cukup sulit untuk menghargai antar 
sesama dan 12 anak lainnya malah saling berebutan untuk mengambil boneka jari yang disukainya dan 
tidak bisa menceritakan peran dari boneka jari yang diambilnya dengan sopan. Saat guru memberikan 
instruksi untuk menceritakan peran dari boneka jari yang diambil oleh 12 anak ini, semuanya masih 
belum bisa menceritakannya dengan kalimat yang sopan dan masih saja asyik menceritakan peran boneka 
jari itu dengan kalimat yang kasar serta tidak sopan. Contohnya pada saat guru melihat salah satu anak 
mengambil boneka jari berbentuk buaya dan salah satu anak lagi mengambil boneka jari berbentuk kancil. 
Setelah guru melihat kedua anak tersebut, maka guru memberi instruksi kepada kedua anak tersebut 
untuk menceritakan boneka yang sudah diambilnya. Selama guru melakukan pengamatan saat anak mulai 
menceritakan tentang si kancil dan buaya, tanpa disadari ternyata anak bercerita menggunakan kalimat 
yang kasar serta tidak sopan. Adapun contoh kalimat kasar serta tidak sopan yang diucapkan anak adalah 
“dasar kau buaya yang sangat bodoh, badanmu saja besar tetapi tidak bisa berpikir”. Kurangnya stimulus 
yang diberikan oleh guru juga menyebabkan anak menjadi kurang sopan dalam mengikuti pembelajaran 
di kelas. Jika permasalahan tersebut tidak diatasi akan berdampak terhadap perilaku anak.  

Solusi yang ditawarkan untuk dapat meningkatkan sikap sopan santun pada anak yaitu guru 
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan alat atau sarana yang dapat 
membantu guru dalam pembelajaran (Andriyani & Suniasih, 2021; Hanifah & Budiman, 2019; Yusnia, 
2019). Media pembelajaran juga akan dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran sehingga 
pembelajaran menjadi menyenangkan (Gunawan et al., 2017; Puspitorini et al., 2014; Sunismi, 2015). 
Media pembelajaran yang sesuai juga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran 
yang telah disampaikan oleh guru (Linda, 2018; S. Novita & Pratama, 2019; Prabaningrum & Putra, 2019). 
Media dapat memfasilitasi belajar pada anak terutama pada anak usia dini. Media pembelajaran sangat 
dibutuhkan dalam kegiatan pembelajaran karena dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar siswa 
(Afrianti & Wirman, 2020; Ayuni et al., 2017; Priani et al., 2018). Salah satu media yang bisa digunakan 
untuk menstimulasi perkembangan anak usia dini ialah permainan ular tangga. Permainan ular tangga 
merupakan suatu permainan yang menggunakan dadu sebagai penentu berapa langkah yang harus 
dijalani (Ellinawati et al., 2021; L. Novita & Sundari, 2020; Swastrini et al., 2016). Permainan ular tangga 
merupakan permainan yang cukup terkenal dan popular di negara Indonesia. Cara penggunaan media ini 
yaitu saat anak berhasil memenangkan game akan diberikan reward. Permainan ini akan menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan karena dimainkan oleh sekelompok orang dengan menggunakan papan 
yang dibagi dalam kotak–kotak kecil dan dibeberapa kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang 
menghubungkannya dengan kotak lain (Prameswari, 2018; Zulfana et al., 2020).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan permainan ular tangga perilaku ini dapat 
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran (Afandi, 2015; Mar’atusholihah et al., 2019) Media 
permainan ular tangga juga mampu memotivasi belajar anak (Mar’atusholihah et al., 2019; L. Novita & 
Sundari, 2020). Media ular tangga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar (Afifah & Hartatik, 
2019; Maqdalena & Widiastuti, 2018). Media ular tangga dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam 
belajar (L. Novita & Sundari, 2020; Zulfana et al., 2020). Belum adanya kajian secara mendalam mengenai 
media ular tangga dapat menstimulasi perilaku sopan santun pada anak usia dini. Jadi, permainan ular 
tangga merupakan suatu permainan yang sangat menyenangkan dan dapat dimainkan oleh sekelompok 
orang sesuai dengan aturan permainannya. Kelebihan penelitian ini yaitu media yang dikembangkan 
menarik disesuaikan dengan karakteristik siswa sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi 
mengenai perilaku sopan santun. Selain itu media permainan ini dirancang khusus untuk dapat 
mengenalkan aneka perilaku sopan maupun tidak sopan kepada anak dengan cara menarik dan 
menyenangkan anak. Tujuan penelitian ini yaitu untuk menciptakan media ular tangga dapat 
menstimulasi perilaku sopan santun pada anak usia dini. Diharapkan media pembelajaran ini dapat 
meningkatkan perilaku sopan santun pada anak usia dini. 
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2. METODE 

Jenis penelitian ini ialah penelitian dan pengembangan (research and development) dengan 
mengaplikasikan model ADDIE. Model ini terdiri atas 5 tahapan yakni Analysis, Design, Development, 
Implementation and Evaluation. Akan tetapi, penelitian ini hanya terbatas sampai tahap ketiga yakni tahap 
Development karena terkendala waktu dan biaya. Adapun rancangan penelitian disajikan pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Rancangan penelitian dengan Model ADDIE (Pramana et al., 2020) 

 
Subjek penelitian terdiri atas 1 orang ahli media dan 1 orang ahli materi pembelajaran. 

Pengumpulan data dilaksanakan melalui tiga metode diantaranya observasi, wawancara dan angket. 
Observasi dilakukan untuk mengamati kondisi sekolah secara langsung di TK Saraswati, Tabanan. 
Wawancara dilaksanakan dengan guru TK bersangkutan untuk mengetahui media yang cocok untuk 
dikembangkan. Sementara itu, metode angket dimanfaatkan untuk menilai kelayakan materi serta media 
yang telah dikembangkan kepada para ahli materi dan media. Instrument yang digunakan yaitu kuesioner. 
Adapun kisi-kisi kuesioner disajikan pada Tabel 1.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi dan Ahli Media  

Ahli Aspek Indikator 
Materi Tujuan Media permainan ular tangga perilaku sesuai untuk menstimulasi 

perilaku sopan santun anak. 
Kejelasan materi Kejelasan materi pada gambar yang ada pada setiap kotaknya. 
Motivasi Materi dapat memotivasi belajar anak. 

Media  Estetika 1) Media permainan ular tangga perilaku sangat menarik perhatian 
anak. 

2) Ukuran gambar pada setiap kotak dari media permainan ular tangga 
perilaku sudah sesuai. 

3) Gambar yang digunakan sudah sesuai untuk mengenalkan perilaku 
sopan dan tidak sopan. 

4) Warna yang digunakan pada setiap gambar sangat bervariasi dan 
menarik perhatian anak. 

Teknis 1) Produk media permainan ular tangga perilaku sangat mudah untuk 
digunakan. 

2) Produk media permainan ular tangga perilaku sangat praktis untuk 
dibawa kemanapun dan kapanpun. 

3) Produk media permainan ular tangga perilaku dapat digunakan dalam 
jangka waktu yang cukup lama. 

4) Produk media ular tangga perilaku tidak mudah rusak. 
(Mar’atusholihah et al., 2019) 

 
Analisis data dilaksanakan melalui analisis kualitatif dan kuantitatif. Analisis statistik kualitatif 

digunakan untuk mengelola data yang berupa tanggapan, kritik, dan saran dari hasil review ahli. Hasil dari 
review tersebut kemudian dianalisis dengan cara mengelompokkan data kualitatif berupa komentar dan 

Evaluasi

Analisis

Desain

Pengembangan

Implementasi
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saran yang sudah didapatkan. Sedangkan analisis statistik kuantitatif digunakan untuk mendeskripsikan 
rata–rata skor dari setiap ahli terkait media yang dikembangkan. Skor yang sudah didapatkan kemudian 
dirata–ratakan untuk dapat mengetahui validitas media permainan ular tangga perilaku dengan 
menggunakan rumus Content Validity Ratio (CVR). Setelah mengidentifikasi setiap sub pertanyaan 
instrumen dengan menggunakan CVR, maka selanjutnya yaitu melakukan perhitungan CVI (Content 
Validity Index). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Kegiatan penelitian pengembangan media permainan ular tangga perilaku ini dilaksanakan 

menggunakan model pengembangan ADDIE dengan melalui tahapan yakni: analisis (Analysis), 
perancangan (Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan evaluasi 
(Evaluation). Namun tahapan implementasi dan evaluasi tidak dapat terlaksana. Hal ini dikarenakan 
keterbatasan waktu, tenaga, sumber daya dan finansial. Selain itu, situasi pandemic Covid-19 ini tidak 
memungkinkan tahap implementasi dilaksanakan. Tahapan pertama ialah analisis (analysis) yang 
dilaksanakan untuk menganalisis kebutuhan anak dan analisis media. Berdasarkan hasil observasi, 
didapatkan data bahwa anak kelompok A masih memerlukan stimulasi untuk mengembangkan moral 
terutama pada sikap sopan santun. Selain itu, guru memerlukan metode pembelajaran maupun media 
yang lebih menarik agar mampu menarik perhatian siswa. Selanjutnya hasil analisis tersebut dapat 
dirancang dengan menggunakan media permainan ular tangga perilaku untuk menstimulasi perilaku 
sopan santun di Taman Kanak-Kanak pada kelompok A. Media permainan ular tangga perilaku ini 
dirancang agar anak menjadi lebih tertarik untuk mengikuti pembelajaran dan agar anak lebih paham 
mengenai suatu materi yang dijelaskan oleh gurunya. Media permainan menjadi pilihan utama karena 
menyesuaikan dengan karakteristik anak usia dini yang masih senang belajar sambil bermain. Tahap 
kedua yaitu tahap perancangan (design). Kegiatan yang dilakukan yaitu merancang media permainan ular 
tangga perilaku sesuai dengan analisis dilakukan. Adapun desain pembuatan media permainan ular 
tangga perilaku yaitu dengan cara mencari dan mengumpulkan gambar animasi perilaku sopan dan tidak 
sopan yang dapat dilakukan oleh anak, lalu menyatukan beberapa gambar yang dikumpulkan agar 
menjadi papan ular tangga. Setelah selesai menyatukan gambar agar menjadi papan ular tangga pada 
setiap gambar akan diberikan nomor secara berurutan. Tidak lupa setelah diberikan nomor di setiap 
kotak pada papan ular tangga, lalu selanjutnya diberikan gambar tangga dan juga gambar ular. Selain itu 
anak juga akan diberikan tantangan melalui amplop berwarna merah dan amplop berwarna hitam. 
Amplop yang berisi tantangan tersebut akan terdapat pada beberapa kotak yang menunjukkan angka 
istimewa. Selain itu, adapun komponen penting yang dapat membantu media ini menjadi lebih menarik 
adalah dengan menggunakan dadu. Adapun alat dan bahan yang digunakan dalam pembuatan dadu yang 
memiliki tujuan untuk menyempurnakan media permainan ular tangga perilaku ini yaitu dakron, flannel 
dan kertas karton, gunting, dan lem tembak. Adapun desain prototype media permainan ular tangga 
perilaku yang dirancang disajikan pada Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Desain Media Papan permainan ular tangga 
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Tahap Ketiga yaitu tahapan pengembangan (development) dilaksanakan. Pada tahap ini 
pelaksanaan pengembangan media disesuaikan dengan rancangan yang telah dibuat. Pengembangan 
media papan permainan ular tangga disesuaikan dengan desain yang sebelumnya telah dibuat. Adapun 
hasil pengembangan media papan permainan ular tangga tersaji pada Gambar 3.  

 

 
 

Gambar 2. Media Papan permainan ular tangga 
 
 Setelah media permainan ular tangga perilaku selesai dikembangkan, maka selanjutnya akan 

dilaksanakan penilaian oleh empat orang ahli yang meliputi dua dosen dan dua guru. Kemudian data 
validitas diperoleh dari penilaian yang telah dinilai oleh empat orang ahli tersebut, Adapun ahli satu yaitu 
menilai materi, ahli dua menilai materi, ahli tiga menilai media dan ahli empat menilai media. Hasil uji 
validitas media permainan ular tangga perilaku telah disajikan pada Tabel 2.  
 
Tabel 2. Hasil Uji Validitas Materi dan Media 

Ahli Aspek Penilaian CVR Keterangan 
Materi Tujuan 1,00 Valid 

Kejelasan Materi 1,00 Valid 
Motivasi 1,00 Valid 

Media Estetika 1,00 Valid 
Teknis 1,00 Valid 

CVI 1 Valid 
 

 Hasil penilaian menunjukkan bahwa nilai rata-rata CVR pada ahli materi dan media yaitu 1,00 
dengan keterangan valid. Setelah dihitung melalui rumus CVI, didapatkan bahwa nilai CVI yaitu 1,00 
dengan kategori valid. Hal ini yang menyebabkan media ular tangga yang dikembangkan tidak perlu 
direvisi Kembali. Hal ini menunjukkan media permainan ular tangga perilaku telah layak untuk 
diimplementasikan pada pembelajaran guna menstimulasi perilaku sopan santun pada anak Kelompok A 
Taman Kanak-Kanak Saraswati Tabanan. 
 
Pembahasan  

Media ular tangga dapat diterapkan dalam proses pembelajaran disebabkan karena 
pengembangan media menggunakan model ADDIE yang sistematis, terstruktur, dan mudah dipahami 
sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang baik. Selain itu, faktor yang menyebabkan media 
permainan ular tangga dapat diterapkan dalam pembelajaran. Pertama, media ular tangga dapat 
diterapkan dalam proses pembelajaran karena dapat memudahkan siswa memahami materi dan 
merangsang siswa untuk belajar. Media ular tangga memudahkan siswa dalam memahami materi perilaku 
sopan santun. Media yang baik akan memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Gunarta, 
2019; Sapulette & Wardana, 2016; Sutama et al., 2017). Media ular tangga yang dikembangkan sangat 
menarik sehingga dapat merangsang kemamuan belajar siswa. Hal ini disebabkan karena media ular 
tangga memiliki tampilan yang menarik. Meningkatkan kemampuan belajar siswa disebabkan oleh 
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tampilan yang menarik (Hosen et al., 2021; Khofiyah et al., 2019; Prasasti et al., 2019). Kemudahan dalam 
menggunakan media ular tangga ini juga membuat siswa sendang dalam belajar.  

Permainan ular tangga ini tidak hanya mengenalkan mengenai perilaku sopan maupun perilaku 
tidak sopan, untuk dapat mengembangkan moral anak khususnya perilaku sopan santun. Maka pada 
permainan ini pada angka–angka tertentu akan terdapat amplop hitam dan amplop merah. Amplop yang 
berwarna merah saya akan memberikan tantangan kepada anak untuk menyebutkan dan memperagakan 
beberapa perilaku sopan yang dapat dilakukan di sekolah, di rumah, dan di masyarakat. Sedangkan pada 
amplop yang berwarna hitam saya akan memberikan tantangan kepada anak untuk menyebutkan dan 
memperagakan beberapa perilaku tidak sopan yang dapat dilakukan di rumah, di sekolah, dan di 
masyarakat. Pemberian tantangan kepada siswa juga dapat meningkatkan semangat siswa dalam belajar 
(Gunawan et al., 2017; Ningsih & Mahyuddin, 2021; Wu & Wu, 2020). Kedua, media ular tangga dapat 
diterapkan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan 
meningkatkan suasana belajar yang menyenangkan. Media ular tangga ini meningkatkan suasana belajar 
siswa karena pembelajaran seperti bermain. Pembelajaran seperti bermain akan mencipatakan suasana 
belajar menyenangkan bagi siswa (Dewi et al., 2018; Nurjannah, 2018; Puspitasari, 2018). Media 
permainan ini dirancang khusus untuk dapat mengenalkan aneka perilaku sopan maupun tidak sopan 
kepada anak dengan cara menarik dan menyenangkan anak. Media permainan ular tangga ini berukuran 1 
x 1 meter, sehingga anak dapat langsung menginjak setiap kotak–kotak kecil itu. Permainan ini, hanya 
memiliki kotak angka 1-30, pada setiap kotak terdapat angka dan gambar mengenai perilaku sopan 
maupun perilaku tidak sopan yang sering terjadi di sekitar lingkungan anak. Media permainan ular tangga 
perilaku ini sangat praktis dan efisien, karena media permainan ini sangat ringan jika ingin dibawa dan 
papannya terbuat dari spanduk. Tidak hanya itu permainan ini sangat mudah untuk dimengerti karena 
peraturannya sangat sederhana, mendidik dan dapat menghibur anak–anak dengan cara yang positif. 
Belajar dan bermain membuat anak senang dalam belajar sehingga meningkatkan motivasi dan suasana 
belajar (Nurani & Mayangasri, 2017; Puspitasari & Murda, 2018; Utomo et al., 2018).  

Media ulaar tangga ini menekankan keterlibatan anak secara penuh dan aktif sehingga akan 
melatih menemukan pengetahuannya sendiri. Hal ini akan menyebabkan pengetahuan yang didapatkan 
akan lebih mudah diingat (Rahmatia et al., 2021; Rosalina, Widyasari, Ismi, & Hapsari, 2010; Utomo et al., 
2018). Sehingga, media ular tangga ini dapat digunakan pada proses pembelajaran. Temuan ini diperkuat 
dengan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan media dapat meningkatkan minat siswa 
dalam belajar (Lauc et al., 2020; Manurung & Panggabean, 2020; Sarah C. Kucker, 2021; Sholihin et al., 
2020). Media ular tangga dapat memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran (Hidayati, 
2016; Wulandari & Pravesti, 2021). Media ular tangga dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Chabib et 
al., 2017; Wildani et al., 2021). Kelebihan media ular tangga ini yaitu sesuai dengan karakteristik siswa 
dan dirancang khusus untuk dapat mengenalkan aneka perilaku sopan maupun tidak sopan kepada anak 
dengan cara menarik dan menyenangkan anak. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan 
perilaku sopan santun siswa. Keterbatasan penelitian ini yaitu penelitian hanya uji validitas, tetapi tetap 
dapat digunakan karena mendapatkan kategori sangat baik. implikasi penelitian ini yaitu media ular 
tangga yang telah dikembangkan akan membantu guru dalam menyampaikan informasi mengenai 
perilaku sopan santun. Selain itu media ini juga membantu siswa dalam belajar dan menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan. 
 

4. SIMPULAN 

Media permainan ular tangga perilaku memiliki tingkat validitas dengan kualifikasi sangat tinggi. 
Dapat disimpulkan bahwa media permainan ular tangga perilaku sangat layak digunakan untuk 
menstimulasi perilaku sopan santun pada anak usia dini. Direkomendasi kepada guru untuk 
menggunakan media permainan ular tangga sehingga dapat menciptakan suasana belajar menyenangkan 
dan dapat meningkatkan perilaku sopan santun pada anak usia dini. 
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