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MOTTO

“ selesaikan apa yang sudah kamu mulai, lewati saja badainya jangan ubah
tujuannya ”’

“’Hiduplah untuk menjadi berarti, bukan sekadar ada.”
B. J. Habibie

“Pendidikan mengajarkan kita bagaimana memandang dunia dan menyikapi setiap
keadaan. Maka, didiklah dirimu sebaik mungkin agar engkau memahami tempat
dan tanggung jawabmu di mana pun engkau berada. Namun, jangan pernah lupa
mengisi hati dengan nurani. Sebab, setinggi apa pun pendidikan seseorang, tanpa

nurani ia dapat menyalahgunakan kesempatan dan kekuasaan di tempat ia
berpijak. Ilmu seharusnya tidak hanya mencerdaskan pikiran, tetapi juga
memanusiakan hati.”

"Everything you lose is a step you take"
"Long story short, I survived"

"Not all is well, but it ends well"



ABSTRAK

DINIL ARIFAH (NIM: 22030036). Penerapan Permainan Ular Tangga
untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif pada Anak Usia Dini di RA Al-
Khairat Muara Sipongi. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan
kemampuan kognitif anak usia dini di RA Al-Khairat Muara Sipongi,
mendeskripsikan penerapan permainan ular tangga dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak, serta menganalisis keunggulan dan kelemahan
permainan ular tangga dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.
Permasalahan dalam penelitian ini adalah kemampuan kognitif anak yang masih
rendah karena proses pembelajaran lebih berfokus pada kegiatan membaca,
menulis, dan berhitung (calistung) serta belum memanfaatkan media pembelajaran
yang menarik sehingga anak kurang aktif dan mudah merasa bosan. Oleh karena
itu, dilakukan tindakan melalui penerapan permainan ular tangga sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini.
Metode yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang
dilaksanakan dalam dua siklus, masing-masing terdiri atas tahap perencanaan,
pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini adalah 17 anak
Kelompok B di RA Al-Khairat Muara Sipongi. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Instrumen penelitian
menggunakan lembar observasi kemampuan kognitif anak berdasarkan indikator
berpikir logis, berpikir simbolik, serta kemampuan belajar dan memecahkan
masalah.Hasil penelitian menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak
mengalami peningkatan pada setiap siklus. Pada kondisi pratindakan, kemampuan
kognitif anak yang mencapai kategori Berkembang Sangat Baik (BSB) sebesar
29,41%. Setelah diterapkan permainan ular tangga pada Siklus I, kemampuan
kognitif anak meningkat menjadi 52,94%, dan pada Siklus Il kembali mengalami
peningkatan hingga mencapai 82,35% dengan kategori Berkembang Sangat Baik
(BSB). Permainan ular tangga terbukti mampu meningkatkan kemampuan anak
dalam mengenal angka, berhitung sederhana, berpikir logis, memahami aturan
permainan, berkonsentrasi, serta memecahkan masalah sederhana. Berdasarkan
uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa penelitian tindakan kelas melalui
penerapan permainan ular tangga efektif dalam meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini Kelompok B di RA Al-Khairat Muara Sipongi Tahun
Ajaran 2025/2026.

Kata Kunci: Permainan Ular Tangga, Kemampuan Kognitif, Anak Usia Dini,
Penelitian Tindakan Kelas.
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ABTRACT

DINIL ARIFAH (NIM: 22030036). The Implementation of the Snakes and
Ladders Game to Improve Cognitive Ability in Early Childhood at RA Al-
Khairat Muara Sipongi. This study aimed to describe the cognitive abilities of
early childhood children at RA Al-Khairat Muara Sipongi, to describe the
implementation of the Snakes and Ladders game in improving children's cognitive
abilities, and to analyze the strengths and weaknesses of the game in enhancing
cognitive development. The problem addressed in this study was the low level of
children's cognitive abilities due to the learning process being dominated by
reading, writing, and arithmetic activities without the use of interesting learning
media, causing children to become less active and easily bored. Therefore, an
action was carried out by implementing the Snakes and Ladders game as an
enjoyable learning medium suitable for early childhood characteristics.This
research employed Classroom Action Research (CAR), which was conducted in
two cycles. Each cycle consisted of planning, implementation, observation, and
reflection stages. The subjects of this study were 17 children of Group B at RA Al-
Khairat Muara Sipongi. Data were collected through observation, interviews, and
documentation. The research instrument used an observation sheet based on
indicators of cognitive development, including logical thinking, symbolic thinking,
and problem-solving skills.The results showed that the children's cognitive
abilities improved in every cycle. In the pre-action stage, only 29.41% of the
children achieved the Very Well Developed (BSB) category. After implementing
the Snakes and Ladders game in Cycle I, the percentage increased to 52.94%, and
in Cycle Il it further increased to 82.35%, reaching the Very Well Developed
(BSB) category. The Snakes and Ladders game proved effective in improving
children's ability to recognize numbers, perform simple counting, think logically,
understand game rules, concentrate, and solve simple problems. Based on these
findings, it can be concluded that Classroom Action Research through the
implementation of the Snakes and Ladders game effectively improved the
cognitive abilities of Group B children at RA Al-Khairat Muara Sipongi in the
2025/2026 Academic Year.

Keywords: Snakes and Ladders Game, Cognitive Ability, Early Childhood,
Classroom Action Research.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pembelajaran yang sering disamakan dengan istilah “mengajar” berakar
dari kata dasar “ajar” yang bermakna petunjuk yang diberikan kepada seseorang
agar dipahami dan diikuti. Dengan penambahan awalan “pe” serta akhiran “an”,
terbentuklah kata “pembelajaran™ yang berarti suatu proses, tindakan, atau cara
dalam mengajar maupun mengajarkan, sehingga peserta didik terdorong untuk
belajar. Pembelajaran dapat dipahami sebagai suatu proses interaksi antara peserta
didik dengan pendidik serta berbagai sumber belajar yang tersedia dalam
lingkungan belajar.

Proses pembelajaran berlangsung sepanjang kehidupan manusia dan dapat
terjadi di mana saja serta kapan saja. Istilah pembelajaran memiliki makna yang
hampir sama dengan pengajaran, meskipun keduanya mengandung konotasi yang
berbeda. Dalam ranah pendidikan, guru berperan mengajar agar peserta didik
mampu mempelajari dan menguasai materi pelajaran sesuai dengan tujuan yang
ditetapkan yaitu (ranah kognitif), mendorong perubahan sikap (ranah afektif),
penguasaan keterampilan (ranah psikomotor)

Pengajaran cenderung dipahami sebagai aktivitas satu arah yang hanya
dilakukan oleh guru. Sebaliknya, pembelajaran menekankan adanya interaksi
timbal balik antara guru dan peserta didik. Dengan demikian, pembelajaran dapat
dipandang sebagai sebuah sistem yang dirancang untuk mendukung proses belajar
peserta didik, melalui rangkaian kegiatan yang disusun secara sistematis guna
memengaruhi dan memfasilitasi terjadinya proses belajar internal pada diri
mereka.Permainan ular tangga merupakan salah satu media edukatif yang dapat
dimanfaatkan untuk mendukung perkembangan anak usia dini. Permainan ini
biasanya dimainkan oleh dua orang atau lebih. Khusus untuk anak taman kanak-
kanak, desain permainan ular tangga dibuat lebih menarik dengan menambahkan
beragam gambar agar anak merasa tertarik. Bahkan, permainan ini bisa dibuat

sendiri dengan tampilan visual yang lebih variatif. Melalui aktivitas bermain ular



tangga, anak dapat belajar mengenal simbol angka, menyebutkan bilangan,
sekaligus berlatih berhitung karena dalam permainan terdapat angka-angka pada
papan dan dadu yang digunakan.

(Arimbi et al., 2018) Pengetahuan anak terbentuk melalui proses asimilasi
dan akomodasi terhadap skema kognitif yang sudah dimilikinya, di mana
pengalaman berperan penting dalam mendukung perkembangan tersebut. Semakin
banyak pengalaman yang diperoleh anak dari berbagai situasi, lingkungan,
maupun objek, maka semakin berkembang pula cara berpikir dan
pengetahuannya. Dari sisi lain, aktivitas menyebutkan warna ketika bermain ular
tangga juga terbukti dapat mendorong perkembangan kognitif anak.

Selain itu, kegiatan bermain ular tangga tidak hanya mengembangkan
aspek kogpnitif, tetapi juga dapat menstimulasi perkembangan fisik motorik anak.
Hal ini terlihat ketika anak melempar dadu, memindahkan bidak, serta
mengoordinasikan gerakan tangan dan mata, yang termasuk dalam kemampuan
motorik halus. Aktivitas tersebut juga melatih ketepatan, keseimbangan, dan
koordinasi tubuh secara sederhana. Oleh karena itu, kegiatan pembelajaran pada
anak usia dini sebaiknya diarahkan untuk mengembangkan kemampuan kognitif
sekaligus meningkatkan fisik motorik, dengan memberi kesempatan bagi anak
untuk terlibat langsung dalam berbagai pengalaman belajar yang bermakna, sesuai
dengan konsep pembelajaran terpadu.

(Kemenag Agama RI, 2022) Anak merupakan orang yang lemah baik
secara fisik maupun psikis yang masih minim pengetahuan. Anak adalah permata
kalbu dan permata dunia bagi orang tua. Hal ini dijelaskan dalam Al-Quran Surat
Al-Kahfi ayat 46 yang berbunyi:

©0 s ey 3 Sl
Artinya “Harta dan anak adalah perhiasan kehidupan dunia....” /

Dalam Tafsir surat al-kahfi ayat 46 merupakan Allah Maha kuasa dan
Maha Mengetahui; Ayat ini menegaskan bahwa harta benda dan anak-anak
merupakan perhiasan kehidupan dunia, artinya sesuatu yang indah,
membanggakan, dan sering menjadi sumber kebahagiaan manusia. Namun,

sebagaimana perhiasan, sifatnya sementara, bisa hilang, rusak, atau ditinggalkan.



Allah SWT tidak melarang manusia memiliki harta dan keturunan, tetapi
mengingatkan agar manusia tidak menjadikannya tujuan utama hidup. Banyak
manusia terjebak pada kebanggaan duniawi hingga melupakan nilai-nilai akhirat.

Manusia memiliki potensi iman yang baik jika orang tuanya menanamkan
ajaran kebaikan dan kebenaran terhadap anaknya. Manusia juga memiliki potensi
buruk (kufur) jika orang tuanya lalai dalam mengajarkan kebaikan dan kebenaran.
Masa ini dikenal dengan masa emas (golden age), Masa ini disebut masa emas,
dimana kapasitas otak anak berkembang pesat hingga mencapai 80%. Hal inilah
yang mendasari pentingnya pendidikan bagi anak sesuai tahapan
perkembangannya. Dalam pendidikan anak usia dini terdapat enam aspek, yaitu
pembentukan nilai moral dan agama, perkembangan kognitif, perkembangan fisik
motorik, perkembangan sosial emosional, perkembangan bahasa, perkembangan
seni.

Menurut (khadijah, 2016) Perkembangan kognitif berfokus pada
kemampuan berpikir, yang mencakup proses belajar, mengingat, bernalar, serta
memecahkan masalah. Perkembangan kemampuan ini memiliki keterkaitan erat
dengan aspek perkembangan lain, seperti keterampilan agama moral, komunikasi,
motorik, sosial, emosional, hingga kemampuan adaptif. Dengan kata lain,
kecakapan kognitif individu terbentuk secara bertahap sejak lahir melalui interaksi
anak dengan lingkungannya. Sistem kognitif sendiri merupakan mekanisme
pengolah yang kompleks dalam diri manusia, yang berfungsi untuk memperoleh,
menyimpan, mengolah, sekaligus menyampaikan informasi. Pada hakikatnya,
pengembangan kognitif bertujuan agar anak mampu melakukan eksplorasi
terhadap lingkungannya melalui pancaindra. Dari pengalaman dan pengetahuan
yang diperoleh, anak dapat menjalani kehidupannya secara utuh, sesuai dengan
fitrahnya sebagai makhluk Tuhan yang dituntut untuk memanfaatkan segala
sesuatu di dunia ini demi kebaikan dirinya maupun orang lain.

Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek penting yang perlu
distimulasi pada anak usia dini, dengan beberapa indikator yang mencakup tiga
ranah utama, yaitu kemampuan belajar dan memecahkan masalah, berpikir logis,



serta berpikir simbolik. Pada tahap pra-operasional, perkembangan kognitif anak
terbagi menjadi dua fase, yakni:

1. usia 2-4 tahun yang ditandai dengan munculnya kemampuan berpikir simbolis
2. usia 4-7 tahun yang dicirikan dengan pemikiran intuitif.

Pemikiran intuitif adalah persepsi langsung terhadap dunia sekitar tanpa
melalui proses penalaran terlebih dahulu. Saat anak berhadapan dengan suatu
objek atau peristiwa, ia segera membentuk gagasan atau gambaran secara spontan.
Dengan demikian, intuisi dapat dipahami sebagai pemikiran imajinatif atau
sensasi langsung yang muncul tanpa proses berpikir rasional sebelumnya. Namun,
kelemahan dari tahap ini adalah pola pikir anak masih bersifat terpusat (centred),
di mana anak hanya mampu melihat suatu permasalahan dari satu sudut pandang
saja.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti di RA Al-
Khairat Muara Sipongi, ditemukan bahwa proses pembelajaran di lembaga
tersebut masih berfokus pada kegiatan membaca, menulis, dan berhitung
(Calistung) tanpa melibatkan penggunaan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Setiap hari anak-anak hanya diarahkan untuk menulis dan membaca,
sehingga kegiatan belajar menjadi monoton dan membuat anak cepat merasa
bosan. Kondisi ini tidak sejalan dengan prinsip pembelajaran anak usia dini, yang
seharusnya bersifat aktif, menyenangkan, serta melibatkan anak secara langsung
dalam proses belajar melalui bermain.

Selain itu, meskipun pihak sekolah telah mengadopsi Kurikulum Merdeka,
penerapannya belum sepenuhnya sesuai dengan konsep pembelajaran yang
berpusat pada anak. Pembelajaran masih dilaksanakan berdasarkan sistem mata
pelajaran, bukan pembelajaran yang memberikan pengalaman belajar melalui
kegiatan bermain yang bermakna. Akibatnya, kemampuan kognitif anak, seperti
mengenal angka, berhitung sederhana, memahami aturan, dan memecahkan
masalah, belum berkembang secara optimal. Padahal, Kurikulum Merdeka
menekankan pentingnya penggunaan media dan kegiatan bermain yang mampu
menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak. Oleh karena itu, diperlukan

media pembelajaran yang menarik dan interaktif, salah satunya permainan ular



tangga, yang dapat melatih anak mengenal angka, berhitung, berpikir logis,
mengikuti aturan permainan, dan memecahkan masalah sederhana sehingga dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Kondisi tersebut menunjukkan bahwa stimulasi aspek kognitif anak belum
berjalan optimal karena kegiatan pembelajaran kurang bervariasi dan tidak
memberi ruang bagi anak untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, maupun
bereksplorasi. Oleh karena itu, diperlukan penerapan media dan metode
pembelajaran yang lebih kreatif dan menyenangkan, seperti permainan ular tangga
edukatif, yang dapat membantu anak belajar sambil bermain, meningkatkan
kemampuan berpikir logis, mengenal angka dan warna, serta memperkuat daya
ingat secara alami sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini.

Berdasarkan hasil wawancara guru di RA Al-Khairat Muara Sipongi, guru
sering menghadapi tantangan dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak.
Salah satu kendala yang kerap terjadi adalah metode pembelajaran yang
digunakan masih cenderung monoton, sehingga anak kurang tertarik dan mudah
kehilangan fokus. Anak usia dini memiliki karakteristik unik, yaitu gemar
bermain, bergerak aktif, dan belajar melalui pengalaman langsung. Namun, dalam
praktiknya, kegiatan belajar yang diberikan terkadang lebih banyak menekankan
hafalan atau latihan yang bersifat formal, sehingga kurang sesuai dengan dunia
bermain anak.

Akibatnya, kemampuan kognitif anak, seperti mengenal angka, berhitung
sederhana, memahami aturan, serta memecahkan masalah, belum berkembang
secara optimal. Selain itu, keterbatasan media pembelajaran yang kreatif dan
menyenangkan membuat anak cepat bosan dalam mengikuti kegiatan belajar.
Guru pun membutuhkan strategi pembelajaran inovatif yang mampu
menggabungkan aspek bermain dengan tujuan pendidikan. Salah satu alternatif
yang dapat digunakan adalah permainan ular tangga. Permainan ini tidak hanya
menghadirkan suasana belajar yang menyenangkan, tetapi juga melatih
konsentrasi, pengenalan angka, pengenalan warna, kemampuan berhitung,

memahami aturan, serta menumbuhkan sikap sportif pada anak.



Berdasarkan dari permasalahan diatas, oleh sebab itu peneliti tertarik untuk
meneliti terkait judul Penerapan Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Pada Anak Usia Dini Di Ra Al-Khairat Muarasipongi.

. ldentifikasi Area dan Fokus Penelitian
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat di identifikasikan masalah

sebagai berikut:

1. Proses pembelajaran di RA Al-Khairat Muara Sipongi masih berpusat pada
kegiatan Calistung (membaca, menulis, berhitung) tanpa menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif, sehingga anak mudah bosan dan
kurang terlibat aktif dalam kegiatan belajar.

2. Stimulasi perkembangan kognitif anak belum maksimal, terlihat dari
rendahnya kemampuan anak dalam mengenal angka, berhitung sederhana,
memahami aturan.

3. Keterbatasan media pembelajaran kreatif dan menyenangkan, seperti
permainan edukatif, menyebabkan anak kurang termotivasi belajar dan guru
kesulitan mengembangkan kemampuan kognitif anak sesuai karakteristik usia
dini.

. Pembatasan Fokus Penelitian

Pembatasan suatu masalah digunakan untuk menghindari adanya
penyimpangan maupun penyebaran pokok masalah agar peneliti lebih terarah dan
memudahkan dalam pembahasan sehingga tujuan penelitian akan tercapai.

Batasan masalah dalam penelitian ini berisi tentang peningkatan kognitif anak di

Ra Al-Khairat Muarasipongi melalui permainan ular tangga

. Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana kemampuan kognitif anak wusia dini di RA Al-Khairat
Muarasipongi?

2. Bagaimana penerapan permainan ular tangga dalam meningkatkan kemampuan

kognitif anak di RA Al-Khairat Muarasipongi?



3. Apa saja keunggulan dan kelemahan pada permainan ular tangga dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini di RA Al-Khairat
Muarasipongi?

E. Tujuan dan Kegunaan Hasil Penelitian
1. Tujuan penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka tujuan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Untuk mendeskripsikan kemampuan kognitif anak usia dini di RA Al-
Khairat Muarasipongi

b. Untuk menjelaskan penerapan permainan ular tangga dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak di RA Al-Khairat Muarasipongi?

c. Untuk mendeskripsikan kelebihan dan kekurangan pada permainan ular
tangga dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini di RA Al-
Khairat Muarasipongi?

2. Kegunaan Hasil Penelitian
Adanya penelitian ini diharapkan dapat berguna dan bermanfaat bagi
peneliti yang lain. Adapun kegunaan penelitian ini adalah:
a. Teoretis
Penelitian ini dapat memberikan penjelasan mengenai strategi
pembelajaran yang dilakukan di RA Al-Khairat Muarasipongi melalui
penerapan permainan ular tangga untuk mengembangkan kemampuan
kognitif pada anak usia dini. Penelitian ini juga diharapkan dapat
memberikan kontribusi bagi pengembangan teori pembelajaran anak usia
dini, khususnya yang berkaitan dengan penggunaan media permainan
edukatif dalam meningkatkan aspek kognitif anak.
b. Praktis
1) Bagi kepala sekolah dan guru, penelitian ini dapat dijadikan sebagai
pedoman dalam memilih dan menggunakan media pembelajaran yang
tepat,  khususnya  permainan  edukatif, untuk  membantu

mengembangkan kemampuan kognitif anak.



2) Bagi peserta didik, penerapan permainan ular tangga dapat memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus bermanfaat dalam
meningkatkan keterampilan berpikir logis, pemecahan masalah, serta
konsentrasi.

3) Bagi pengelola lembaga pendidikan, penelitian ini dapat menjadi bahan
pertimbangan dalam merancang program pembelajaran yang inovatif,
kreatif, dan menyenangkan untuk anak usia dini.

4) Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
rujukan atau dasar penelitian lebih lanjut terkait dengan media
pembelajaran edukatif untuk meningkatkan aspek perkembangan
kognitif anak usia dini.
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