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ABSTRAK. Permainan edukatif merupakan media pembelajaran yang dapat mendukung 
perkembangan anak secara holistik, termasuk aspek sosial emosional. Salah satu 
permainan yang sering digunakan pada anak usia dini adalah permainan papan ular 
tangga. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis peran permainan papan ular tangga 
sebagai media pembelajaran dalam mendukung kemandirian dan resiliensi anak usia dini. 
Penelitian ini menggunakan metode Systematic Literature Review (SLR) dengan kerangka 
PRISMA. Sumber data diperoleh dari Google Scholar serta jurnal terindeks SINTA dan 
Scopus. Dari 65 artikel yang teridentifikasi, sebanyak 15 artikel dipilih berdasarkan kriteria 
inklusi dan eksklusi. Data dianalisis menggunakan sintesis naratif melalui ekstraksi data, 
reduksi data, pengelompokan temuan berdasarkan aspek kemandirian dan resiliensi, serta 
interpretasi pola temuan. Hasil kajian menunjukkan bahwa permainan papan ular tangga 
menciptakan pembelajaran interaktif, mendorong partisipasi aktif, pengambilan 
keputusan, kepatuhan terhadap aturan, kesabaran menunggu giliran, serta kemampuan 
menghadapi keberhasilan dan kegagalan. Dengan demikian, permainan papan ular tangga 
dapat menjadi media pembelajaran alternatif untuk mendukung kemandirian dan resiliensi 
anak usia dini. 

Kata Kunci :  Kemandirian; Resiliensi; Permainan Ular Tangga 

ABSTRACT. Educational games are learning media that can support children’s holistic 
development, including social-emotional aspects. One game commonly used in early 
childhood learning is the snakes and ladders board game. This study aims to analyze the 
role of the snakes and ladders board game as a learning medium in supporting 
independence and resilience in early childhood. This study employed a Systematic Literature 
Review (SLR) method using the PRISMA framework. Data sources were obtained from 
Google Scholar and journals indexed in SINTA and Scopus. Of the 65 articles identified, 15 
were selected based on inclusion and exclusion criteria. The data were analyzed using 
narrative synthesis through data extraction, data reduction, grouping of findings based on 
aspects of independence and resilience, and interpretation of emerging patterns. The 
findings show that the snakes and ladders board game creates interactive learning, 
encourages active participation, decision-making, rule-following, patience in taking turns, 
and the ability to deal with success and failure. Therefore, the snakes and ladders board 
game can serve as an alternative learning medium to support independence and resilience 
in early childhood. 
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PENDAHULUAN  
Perkembangan kemandirian dan resiliensi pada anak usia dini menjadi perhatian 

penting dalam pendidikan karena kedua kemampuan tersebut berperan dalam 

membantu anak menghadapi berbagai tantangan selama proses pembelajaran. 

Kemandirian pada anak usia dini berkaitan dengan kemampuan anak untuk melakukan 

aktivitas secara mandiri, mengambil keputusan, serta bertanggung jawab terhadap 

tugas yang diberikan dalam kegiatan belajar [1] . Kemampuan tersebut penting 

dikembangkan sejak usia dini karena dapat mempengaruhi kemampuan anak dalam 

menyesuaikan diri dengan lingkungan sosial dan akademik pada tahap perkembangan 

selanjutnya. Selain itu, resiliensi juga berperan sebagai kemampuan individu untuk 

bertahan, beradaptasi, serta bangkit kembali ketika menghadapi kesulitan atau 

kegagalan dalam proses belajar [2]. 

Namun, dalam praktik pembelajaran di pendidikan anak usia dini, 

pengembangan kemandirian dan resiliensi anak masih belum optimal [3]. Beberapa 

kegiatan pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru sehingga kesempatan anak 

untuk mengambil keputusan, menyelesaikan masalah secara mandiri, serta menghadapi 

tantangan dalam kegiatan belajar menjadi terbatas [4]. Kondisi tersebut berpotensi 

menghambat perkembangan kemampuan anak dalam mengelola pengalaman belajar 

serta menghadapi situasi yang menuntut ketekunan dan ketahanan diri [5]. Padahal, 

keterlibatan aktif anak dalam proses pembelajaran dapat membantu meningkatkan 

kemampuan regulasi diri dan kemandirian anak sejak usia dini. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa kemandirian dan resiliensi yang 

berkembang sejak anak usia dini memiliki peran penting terhadap keberhasilan 

perkembangan anak pada tahap selanjutnya. Penelitian yang dilakukan oleh [6] 

menunjukkan bahwa perkembangan kemampuan sosial dan emosional sejak usia dini 

berkontribusi terhadap kesiapan belajar serta keberhasilan akademik anak pada jenjang 

pendidikan berikutnya. Selain itu, [7] menjelaskan bahwa resiliensi pada anak berfungsi 

sebagai kapasitas untuk menghadapi tekanan, mengatasi kegagalan, serta tetap 

mempertahankan motivasi dalam proses belajar dan perkembangan. Selanjutnya, James 

J. Heckman dan Tim Kautz juga menyatakan bahwa perkembangan keterampilan sosial 

dan emosional yang positif pada masa kanak-kanak berperan dalam membentuk 

kemampuan anak untuk beradaptasi, mengelola tantangan, serta mendukung 

keberhasilan pada tahap perkembangan berikutnya [8]. 

Perkembangan penelitian mengenai penggunaan permainan sebagai media 

pembelajaran pada anak usia dini juga menunjukkan adanya perhatian yang semakin 

besar dalam beberapa tahun terakhir. Untuk melihat kecenderungan perkembangan 

penelitian tersebut, berikut disajikan tren publikasi penelitian yang relevan berdasarkan 

tahun publikasi. 
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Gambar 1. Tren Publikasi Penelitian tentang Permainan Ular Tangga sebagai Media Pembelajaran 

Anak Usia Dini Tahun 2021–2025 

Berdasarkan Gambar 1, jumlah publikasi yang dianalisis menunjukkan pola yang 

berfluktuasi tetapi tetap memperlihatkan keberlanjutan penelitian selama periode 

2021–2025. Jumlah artikel meningkat dari 2 artikel pada 2021 menjadi 5 artikel pada 

2025, dengan 3 artikel pada 2022, 2 artikel pada 2023, dan 3 artikel pada 2024. Pola 

tersebut menunjukkan bahwa permainan ular tangga masih menjadi salah satu media 

yang dikaji dalam pembelajaran anak usia dini. Meskipun demikian, penelitian yang 

secara khusus mengkaji kemandirian dan resiliensi secara bersamaan masih terbatas. 

Sebagian besar penelitian yang ditemukan lebih berfokus pada aspek kognitif, 

kepercayaan diri, keterampilan sosial, sosial-emosional, dan kemampuan pemecahan 

masalah. 

Salah satu pendekatan yang dapat mendukung pengembangan kemandirian dan 

resiliensi anak adalah melalui kegiatan bermain [9]. Bermain merupakan aktivitas yang 

sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini karena memberikan 

kesempatan bagi anak untuk belajar secara aktif melalui pengalaman langsung [10]. 

Pembelajaran berbasis permainan juga dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam 

kegiatan belajar serta memberikan pengalaman belajar yang bermakna [11]. Selain itu, 

permainan edukatif juga terbukti mampu membantu mengembangkan berbagai aspek 

perkembangan anak usia dini secara menyeluruh [12]. 

Salah satu jenis permainan yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

adalah permainan papan (board game). Permainan papan memiliki karakteristik berupa 

aturan permainan, sistem giliran, serta interaksi antar pemain yang dapat memberikan 

pengalaman belajar yang melibatkan pengambilan keputusan dan pengendalian emosi 

anak [13]. Selain itu, permainan papan juga dapat mendorong anak untuk belajar 

menghadapi keberhasilan maupun kegagalan selama permainan berlangsung [14]. 

Aktivitas bermain yang melibatkan aturan dan interaksi sosial juga dapat membantu 

anak mengembangkan keterampilan sosial serta kemampuan pemecahan masalah [15]. 

Permainan ular tangga merupakan salah satu permainan papan yang sederhana 

dan mudah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran anak usia dini [16]. Dalam 

permainan ular tangga, anak dapat mengalami berbagai situasi seperti keberhasilan 

ketika mendapatkan tangga maupun kemunduran ketika harus turun melalui ular. 

Situasi tersebut memberikan pengalaman belajar yang memungkinkan anak untuk 

mengelola emosi, menerima hasil permainan, serta tetap melanjutkan permainan 
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meskipun mengalami kegagalan [17]. Pengalaman tersebut berpotensi mendukung 

perkembangan kemandirian dan resiliensi anak dalam kegiatan pembelajaran. 

Meskipun berbagai penelitian telah membahas penggunaan permainan papan 

dalam pembelajaran anak usia dini, sebagian besar penelitian sebelumnya lebih 

menyoroti pengaruh permainan terhadap perkembangan kognitif anak, seperti 

kemampuan berhitung dan pemecahan masalah. Penelitian lain juga menunjukkan 

bahwa permainan ular tangga dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam kegiatan 

pembelajaran serta membantu anak memahami konsep belajar secara lebih 

menyenangkan. Namun, penelitian yang secara khusus mengkaji peran permainan 

papan dalam mendukung perkembangan kemandirian dan resiliensi anak usia dini 

masih relatif terbatas. Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan penelitian 

yang perlu dikaji lebih lanjut dalam konteks pembelajaran anak usia dini. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis 

berbagai hasil penelitian sebelumnya mengenai penggunaan permainan ular tangga 

dalam pembelajaran anak usia dini melalui pendekatan systematic literature review. 

Kajian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman yang lebih komprehensif 

mengenai potensi permainan ular tangga sebagai media pembelajaran yang dapat 

mendukung perkembangan kemandirian dan resiliensi anak usia dini. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan Systematic Literature Review (SLR) 

untuk mengkaji secara sistematis penelitian terkait penggunaan permainan papan 

dalam mendukung kemandirian dan resiliensi anak usia dini. Metode ini dipilih karena 

mampu mengintegrasikan temuan dari berbagai penelitian sebelumnya sehingga 

menghasilkan pemahaman yang komprehensif dan berbasis bukti [18]. Data yang 

digunakan berupa data sekunder yang diperoleh dari artikel jurnal ilmiah yang relevan 

dengan topik penelitian. 

Pengumpulan data dilakukan melalui penelusuran pada database Google Scholar, 

jurnal terindeks SINTA, dan Scopus dengan menggunakan kata kunci “board game”, 

“snake and ladder”, “game-based learning”, “independence”, dan “resilience”. Instrumen 

penelitian berupa lembar dokumentasi untuk mencatat informasi penting dari setiap 

artikel, seperti tujuan penelitian, metode, dan temuan utama. Artikel yang digunakan 

merupakan artikel yang telah melalui proses peer-review untuk menjamin kualitas data. 

Proses seleksi artikel dilakukan menggunakan kerangka PRISMA (Preferred Reporting 

Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses).  
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Gambar 2. Diagram Alur PRISMA 

Berdasarkan Gambar diagram alur PRISMA, proses identifikasi artikel dimulai 

dengan menemukan 65 artikel yang berasal dari 60 database jurnal dan 5 register 

lainnya. Pada tahap awal dilakukan penghapusan artikel duplikat sehingga terdapat 10 

artikel yang dihapus, sehingga tersisa 55 artikel yang masuk pada tahap screening. Pada 

tahap screening, artikel diseleksi berdasarkan judul dan abstrak yang relevan dengan 

topik penelitian. Hasil penyaringan menunjukkan bahwa 35 artikel tidak sesuai dengan 

kriteria penelitian, sehingga dieliminasi dari proses seleksi. Selanjutnya terdapat 20 

artikel yang dilanjutkan ke tahap pencarian teks lengkap (reports sought for retrieval), 

dan seluruh artikel tersebut berhasil diperoleh (reports not retrieved = 0). 

Pada tahap eligibility, artikel dianalisis secara lebih mendalam berdasarkan 

kesesuaian topik penelitian, fokus pada pembelajaran anak usia dini, serta penggunaan 

permainan sebagai media pembelajaran. Dari proses ini terdapat beberapa artikel yang 

tidak memenuhi kriteria inklusi sehingga dieliminasi. Setelah melalui seluruh tahapan 

seleksi tersebut, diperoleh 15 artikel yang memenuhi kriteria dan selanjutnya digunakan 

sebagai sumber utama dalam analisis penelitian ini. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Berdasarkan hasil analisis terhadap 15 artikel yang telah memenuhi kriteria 

inklusi, ditemukan bahwa pembelajaran berbasis permainan, khususnya board game, 

memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan keterlibatan anak dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran berbasis permainan menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan sehingga anak menunjukkan partisipasi aktif dan mampu 

mempertahankan perhatian lebih lama dibandingkan pembelajaran konvensional [19]. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa aktivitas bermain mendorong keterlibatan kognitif dan 

emosional anak secara simultan [20]. 
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Permainan ular tangga sebagai salah satu permainan papan yang menghadirkan 

struktur permainan yang jelas melalui aturan dan konsekuensi, sehingga anak mampu 

memahami hubungan sebab-akibat dalam aktivitas belajar [21]. Struktur permainan 

yang melibatkan aturan dan giliran juga menunjukkan bahwa anak mampu 

mengembangkan kontrol diri dalam situasi sosial. 

Secara keseluruhan, hasil sintesis dari 15 artikel yang dianalisis dirangkum pada 

Tabel 1 berikut.  
Tabel 1. Ringkasan Hasil Analisis Artikel Penelitian 

No Penulis (Tahun) Judul Metode Hasil Utama 
1 Nugroho & Fikri 

(2025) 
The Effect of 
Augmented Reality-
Based Snake and 
Ladder Game on Early 
Childhood Cognitive 
Development 

Eksperimen Penggunaan permainan ular tangga 
berbasis augmented reality terbukti 
meningkatkan perkembangan kognitif 
anak usia dini secara signifikan 
dibandingkan metode pembelajaran 
konvensional. 

2 Robilah dkk. 
(2022) 

Upaya Meningkatkan 
Kemandirian Anak 
dengan Metode 
Bermain melalui 
Permainan Ular 
Tangga 

Penelitian 
tindakan 

kelas/PTK 

Permainan ular tangga dapat meningkatkan kemandirian anak usia dini karena anak dilatih menggunakan 
alat permainan, mengikuti aturan, menyelesaikan tugas, dan berani terlibat aktif dalam kegiatan bermain.  

 

3 Rahmayani & 
Sumitra (2022) 

Pembelajaran 
Berhitung Melalui 
Media Permainan Ular 
Tangga pada Anak 
Usia Dini 

Penelitian 
tindakan 

kelas 

Media permainan ular tangga efektif 
meningkatkan kemampuan berhitung anak 
usia dini karena memberikan pengalaman 
belajar yang menyenangkan. 

4 Jelita & Seftina 
(2025) 

Snakes and Ladders 
Game Increases 
Counting Interest in 
Young Children 

Eksperimen Permainan ular tangga meningkatkan 
minat anak dalam belajar berhitung serta 
meningkatkan partisipasi anak dalam 
kegiatan pembelajaran matematika dasar. 

5 Wardhani dkk. 
(2021) 

The Effectiveness of 
Snakes and Ladders 
Game for the Social-
Emotional 
Development of 
Children in the 
Pandemic Time Covid-
19 

Mixed 
method 

Permainan ular tangga digunakan untuk 
menstimulasi perkembangan sosial-
emosional anak melalui kegiatan bermain 
yang melibatkan interaksi, kerja sama, 
toleransi, dan kepedulian terhadap orang 
lain. 

6 Ulpi dkk. (2025) Meningkatkan 
Percaya Diri Anak 
dengan Permainan 
Ular Tangga Edukasi 

Kualitatif 
deskriptif 

Permainan papan ular tangga dapat 
meningkatkan pengetahuan kesehatan 
anak secara efektif melalui pendekatan 
pembelajaran berbasis permainan. 

7 Eriksson dkk. 
(2021) 

The Behavioral Effects 
of Cooperative and 
Competitive Board 
Games in 
Preschoolers 

Eksperimen Board game kooperatif dan kompetitif 
memengaruhi perilaku anak prasekolah, 
sehingga mendukung kajian tentang 
permainan papan dalam perkembangan 
sosial anak. 

8 
Aprilia dkk. (2024) 

 

Permainan Ular 
Tangga Edukasi untuk 
Meningkatkan 
Kepercayaan Diri 
Anak Usia Dini 

Penelitian 
tindakan 

kelas/PTK 

Permainan ular tangga edukasi terbukti 
meningkatkan kepercayaan diri anak usia 
dini. 

9 Berta (2024) Pengaruh Media 
Permainan Ular 
Tangga Raksasa 
terhadap Kepercayaan 

Eksperimen Kepercayaan diri anak meningkat dari nilai 
pretest 46 menjadi posttest 59, dan hasil 
uji menunjukkan pengaruh signifikan. 
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Diri Anak Usia Dini 5–
6 Tahun 

10 Wardhani dkk. 
(2021) 

The Effectiveness of 
Snakes and Ladders 
Game for the Social-
Emotional 
Development of 
Children in the 
Pandemic Time Covid-
19 

Mixed 
method 

Permainan ular tangga digunakan untuk 
mengukur dan menstimulasi 
perkembangan sosial-emosional anak. 

11 Piliang dkk. 
(2025) 

Tanggofun: The 
Effectiveness of 
Modified Snakes and 
Ladders Games in 
Improving Children’s 
Social Skills 

Kuasi 
eksperimen
, two-group 

pretest-
posttest 

Permainan ular tangga modifikasi dengan 
tantangan sosial meningkatkan 
keterampilan sosial anak TK secara 
signifikan. 

12 Lestari & Halifah 
(2024) 

Penerapan Media Ular 
Tangga untuk 
Mengembangkan 
Aspek Kesadaran Diri 
pada Anak Usia Dini 

Kualitatif Setelah penerapan media ular tangga, anak 
lebih memahami aturan permainan dan 
menunjukkan sikap lebih disiplin. 

13 Moya-Higueras 
dkk. (2023) 

Playing Gebeta in 
Preschool: Informal 
Pathways to Early 
Numeracy 

Randomize
d 

Controlled 
Trial/RCT 

Bermain board game dan card game 
modern dapat mendukung fungsi eksekutif 
anak, terutama updating, inhibition, dan 
flexibility. 

14 Nardiyanti dkk. 
(2023) 

Efektivitas Permainan 
Ular Tangga Terhadap 
Kemampuan 
Pemecahan Masalah 
Anak Usia 4 -5 Tahun 

Research 
and 

Developme
nt 

Media permainan papan matematika yang 
dikembangkan terbukti valid dan efektif 
untuk meningkatkan kemampuan 
numerasi anak usia dini. 

15 Kusmaryati dkk. 
(2023) 
 

Congklak Game Based 
Learning for Early 
Childhood Numeracy 
Growth 

Eksperimen Hasil penelitian menunjukkan permainan 
ular tangga meningkatkan perkembangan 
anak secara signifikan, rata-rata skor 
meningkat dari 9,61 menjadi 16 dengan p-
value 0,000. 

Hasil sintesis menunjukkan bahwa permainan ular tangga memiliki potensi 

untuk mendukung kemandirian anak melalui aktivitas yang memberi kesempatan 

kepada anak untuk melakukan tindakan secara langsung, mengikuti aturan, mengambil 

keputusan sederhana, dan menyelesaikan bagian permainan yang menjadi tanggung 

jawabnya. Temuan Robilah dkk. (2022), misalnya, secara langsung menunjukkan 

keterkaitan permainan ular tangga dengan kemandirian. Sementara itu, penelitian lain 

mengenai board game menunjukkan pentingnya struktur permainan dan kesempatan 

anak untuk berpartisipasi secara aktif. Dengan demikian, aspek kemandirian lebih tepat 

dipahami melalui perilaku yang muncul selama aktivitas permainan, bukan semata-mata 

dari penggunaan media ular tangga. 

Berdasarkan hasil analisis terhadap 15 artikel penelitian, ditemukan bahwa 

permainan papan ular tangga memiliki kecenderungan digunakan sebagai media 

pembelajaran yang efektif bagi anak usia dini. Temuan dari berbagai artikel 

menunjukkan bahwa permainan ini tidak hanya membantu anak memahami materi 

pembelajaran, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif, kemampuan mengikuti aturan, 

menunggu giliran, mengambil keputusan, serta berinteraksi dengan teman sebaya. 
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Aktivitas tersebut menunjukkan bahwa permainan ular tangga berpotensi mendukung 

perkembangan kemandirian anak. 

Melalui kegiatan bermain, anak memperoleh pengalaman belajar yang 

menyenangkan sekaligus melatih kemampuan kognitif seperti berhitung, pemecahan 

masalah, dan fungsi eksekutif [22]. Selain itu, permainan ini juga dapat meningkatkan 

minat belajar serta partisipasi anak dalam kegiatan pembelajaran. Dalam proses 

bermain, anak belajar mengikuti aturan permainan, menggunakan alat permainan 

secara mandiri, serta berani terlibat dalam aktivitas kelompok sehingga dapat 

mengembangkan kemandirian dan kepercayaan diri [23]. Permainan ular tangga juga 

berperan dalam meningkatkan keterampilan sosial dan perkembangan sosial-emosional 

anak melalui interaksi, kerja sama, dan komunikasi dengan teman sebaya [24]. Dengan 

demikian, permainan papan ular tangga dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

inovatif yang mampu mendukung perkembangan kognitif, sosial-emosional, serta sikap 

mandiri pada anak usia dini. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

permainan memberikan pengaruh positif terhadap perkembangan kemampuan anak. 

Melalui kegiatan bermain yang terstruktur, anak memperoleh kesempatan untuk belajar 

secara aktif dan terlibat langsung dalam proses pembelajaran [23]. Aktivitas tersebut 

membuat anak lebih mudah memahami nilai-nilai yang disampaikan karena mereka 

tidak hanya mendengar penjelasan, tetapi juga mengalami secara langsung melalui 

permainan. Ketika anak terlibat dalam kegiatan yang menyenangkan, perhatian dan 

motivasi belajar mereka cenderung meningkat [25]. Kondisi ini membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna karena anak mampu mengaitkan pengalaman 

bermain dengan pemahaman terhadap perilaku yang diharapkan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Selama proses kegiatan berlangsung, terlihat adanya perubahan perilaku pada 

anak yang menunjukkan peningkatan kemampuan dalam berbagai aspek 

perkembangan. Anak mulai menunjukkan sikap yang lebih mandiri ketika 

menyelesaikan tugas yang diberikan serta berusaha menemukan solusi saat 

menghadapi kesulitan dalam permainan. Selain itu, anak juga tampak lebih berani 

mengambil keputusan dan bertanggung jawab terhadap pilihan yang mereka buat 

selama permainan berlangsung. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa kegiatan 

pembelajaran yang melibatkan pengalaman langsung dapat membantu anak 

mengembangkan kemampuan untuk mengatasi tantangan serta membangun sikap 

percaya diri dalam menghadapi berbagai situasi [26]. 

Kegiatan bermain dalam pembelajaran memberikan pengalaman yang bermakna 

karena anak belajar melalui interaksi dengan lingkungan sekitarnya [27]. Ketika anak 

mengikuti aturan permainan dan menghadapi berbagai situasi yang muncul selama 

permainan berlangsung, mereka secara tidak langsung belajar memahami konsekuensi 

dari setiap tindakan yang dilakukan [28]. Proses ini membantu anak mengembangkan 

kemampuan berpikir yang lebih logis serta belajar mempertimbangkan berbagai 

kemungkinan sebelum mengambil keputusan. Dengan demikian, permainan tidak hanya 
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berfungsi sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai media pembelajaran yang dapat 

membantu anak memahami nilai-nilai penting melalui pengalaman nyata. 

Selain memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, permainan edukatif 

juga berperan dalam mengembangkan kemampuan sosial dan emosional anak. Selama 

kegiatan bermain, anak belajar untuk bekerja sama dengan teman, menunggu giliran, 

serta menghargai aturan yang telah disepakati bersama. Interaksi yang terjadi selama 

permainan juga membantu anak belajar mengelola emosi ketika menghadapi 

kemenangan maupun kekalahan [29]. Pengalaman tersebut penting bagi perkembangan 

anak karena dapat membantu mereka membangun kemampuan untuk beradaptasi 

dengan lingkungan sosial serta mengembangkan sikap yang lebih positif dalam 

berinteraksi dengan orang lain. 

Secara keseluruhan, hasil kajian ini menunjukkan bahwa permainan papan ular 

tangga memiliki kontribusi sebagai media pembelajaran yang tidak hanya mendukung 

perkembangan kognitif, tetapi juga perkembangan sosial-emosional anak usia dini. 

Kontribusi utama penelitian ini adalah menyajikan sintesis dari berbagai penelitian 

terdahulu mengenai penggunaan permainan ular tangga dan mengaitkannya dengan 

aspek kemandirian serta resiliensi anak. Temuan ini memperluas pemahaman bahwa 

permainan ular tangga tidak hanya dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

berhitung, mengenal angka, atau hasil belajar, tetapi juga dapat menjadi strategi 

pembelajaran yang membantu anak belajar mengambil keputusan, mengikuti aturan, 

menunggu giliran, bekerja sama, serta menghadapi keberhasilan dan kegagalan secara 

lebih positif. 

KESIMPULAN  

Penelitian ini menegaskan bahwa permainan papan ular tangga memiliki 

relevansi sebagai media pembelajaran inovatif dalam pendidikan anak usia dini, 

khususnya untuk mendukung pengembangan kemandirian dan resiliensi anak. Novelty 

penelitian ini terletak pada penyajian sintesis literatur yang tidak hanya memandang 

permainan ular tangga sebagai media untuk meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga 

sebagai strategi pembelajaran yang dapat menstimulasi aspek sosial-emosional melalui 

pengalaman bermain yang terstruktur, interaktif, dan bermakna. Kontribusi penelitian 

ini adalah memberikan dasar konseptual bagi pendidik PAUD dalam memanfaatkan 

permainan papan ular tangga sebagai media pembelajaran yang mampu melatih anak 

untuk mengambil keputusan, mengikuti aturan, menghadapi tantangan, serta 

membangun ketahanan diri dalam proses belajar. Dengan demikian, kajian ini 

memperluas pemahaman bahwa permainan sederhana seperti ular tangga dapat menjadi 

alternatif media pembelajaran yang mendukung perkembangan anak secara holistik. 
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