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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PERMAINAN GEMBOK KETEKUNAN 

“GEMTEK” UNTUK MELATIH KETEKUNAN PADA ANAK 5-6 TAHUN 

 

Labibah Khoirunisa 

Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini 

 (2022) 

Penelitian ini dilaksanakan dikarenakan terdapat anak usia 5-6 tahun yang 

kurang tekun dalam mengerjakan tugas. Sehingga anak tertinggal dengan 

teman sejawat yang sudah selesai mengerjakan tugas. Tujuan utama dari 

penelitian ini yaitu mengahasilkan sebuah produk media permainan berupa 

media permainam gembok ketekunan untuk melatih anak tekun pada anak 

5-6 tahun. 

Penelitian ini merupakan jenis pengembangan. Penelitian ini dikembangkan 

dengan menerapkan lima langkah model pengembangan ADDIE, yaitu 1) 

analyze, 2) design, 3) development, 4) Implemention, 5) evalution. 

Penelitian ini dalam pengambilan data menggunakan dengan kusioner dan 

wawancara. 

Penelitian ini menghasilkan media permainan gembok ketekunan 

(GEMTEK) untuk anak usia 5-6 tahun yang melatih ketekunan. 

Berdasarkan validasi yang telah dilakukan oleh para ahli yaitu ahli materi 

dan ahli media. Pada ahli materi mendapatkan rata-rata skor 92,9% dengan 

kategori “sangat layak”. kemudian terhadap hasil validasi ahli media 

mendapatkan skor 81,6% dengan kategori “sangat layak”. Berdasarkan 

hasil uji coba one to one memperoleh skor 86%  dengan kategori “sangat 

layak” kemudian hasil uji coba small group memperoleh 87,9%.  termasuk 

dalam kategori “sangat layak”. Dengan demikian produk media permainan 

Gembok Ketekunan (GEMTEK) untuk melatih ketekunan pada anak 5-6 

tahun yang dibuat oleh penelti layak digunakan untuk kegiatan belajar 

mengajar di lembaga PAUD. 

 

Kata kunci : Media Permainan, Ketekunan, Gembok Ketekunan, ADDIE. 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 
 

THE DEVELOPMENT OF THE “GEMTEK” TENSION GAME PLAYING 
MEDIA FOR TRAINING PERSISTENCE IN CHILDREN 5-6 YEARS OLD 

 

Labibah Khoirunisa 

Teacher education for early childhood education  

(2022) 

 

This research was carried out because there were children aged 5-6 years 

who were less diligent in doing assignments. So that the child is left behind 

with colleagues who have finished doing the task. The main purpose of this 

research is to produce a game media product in the form of a game of 

perseverance padlock media to train diligent children in children 5-6 years 

old. 

This research is a type of development. This research was developed by 

applying the five steps of the ADDIE development model, namely 1) 

analyze, 2) design, 3) development, 4) implementation, 5) evaluation. This 

research uses a questionnaire and interviews to collect data. 

This study produced a game of perseverance padlock media (GEMTEK) for 

children aged 5-6 years who train perseverance. Based on the validation 

that has been done by experts, namely material experts and media experts. 

Material experts get an average score of 92.9% in the "very decent" 

category. then on the results of the validation of media experts get a score 

of 81.6% in the "very feasible" category. Based on the results of the one-to-

one trial, a score of 86% was obtained in the "very feasible" category, then 

the small group trial results obtained 90.9%, which was included in the "very 

feasible" category. Thus, the media product of the game Padbok 

Perseverance (GEMTEK) to train perseverance in children 5-6 years old 

made by researchers is suitable for teaching and learning activities in PAUD 

institutions. 

 

Keywords : Game Media, Perseverance, Perseverance Padlock, ADDIE. 

 



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

  



 

 

Motto Hidup 
 

 

 

  

Man Jadda Wajada 

“Barangsiapa yang bersungguh-sungguh maka dia yang 

akan berhasil” 

Man Shabara Zhafira 

“Barangsiapa yang bersabar maka dia yang akan beruntung” 

Man Saara Ala Darbi Washala 

“Barangsiapa berjalan pada jalannya, maka dia akan sampai” 
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