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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis implementasi permainan edukatif
ular tangga dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun. Permainan
ular tangga dipilih sebagai media pembelajaran yang interaktif karena mampu
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendukung perkembangan
kemampuan berpikir anak. Metode penelitian menggunakan pendekatan deskriptif
kualitatif dengan subjek penelitian anak usia 4-5 tahun di yayasan darul ulum bettet
pamekasan. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
dokumentasi terhadap aktivitas anak selama proses pembelajaran berlangsung. Teknik
analisis data menggunakan model miles dan Huberman yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan penarikan Kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
implementasi permainan edukatif ular tangga dapat membantu meningkatkan
kemampuan mengenal angka, warna, bentuk, pemecahan masalah sederhana, konsentrasi,
serta kemampuan memahami aturan permainan. Selain itu, anak menunjukkan antusiasme
dan keterlibatan aktif selama kegiatan berlangsung. Dengan demikian, permainan edukatif
ular tangga dapat menjadi salah satu media pembelajaran yang efektif untuk menstimulasi
perkembangan kognitif anak usia dini secara optimal melalui aktivitas bermain yang
edukatif dan menyenangkan.

Kata Kunci : Permainan Edukati;f Ular Tangga; Kognitif

ABSTRACT. This study aims to analyze the implementation of the educational game of
snakes and ladders in stimulating the cognitive development of children aged 4-5 years. The
game of snakes and ladders was chosen as an interactive learning medium because it can
create a fun learning atmosphere while supporting the development of children's thinking
skills. The research method used a qualitative descriptive approach with research subjects
aged 4-5 years at the darul ulum bettet pamekasan foundation. Data collection techniques
were carried out through observation, interviews, and documentation of children's activities
during the learning process. Data analysis techniques used the Miles and Huberman model
which includes data reduction, data presentation, and drawing conclusions. The results of
the study show that the implementation of the educational game of snakes and ladders can
help improve the ability to recognize numbers, colors, shapes, simple problem solving,
concentration, and the ability to understand the rules of the game. In addition, children
showed enthusiasm and active involvement during the activity. Thus, the educational game
of snakes and ladders can be an effective learning medium to stimulate the cognitive
development of early childhood optimally through educational and fun play activities.
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Implementasi Permainan Edukatif Ular Tangga dalam Menstiimulasi Perkembangan Kognitif Anak Usia 4-5
Tahun

PENDAHULUAN
Perkembangan kognitif pada anak usia dini merupakan aspek penting dalam

membentuk kemampuan berpikir, mengenal lingkungan, serta memecahkan masalah
secara sederhana. Namun, berdasarkan observasi awal di beberapa lembaga pendidikan
anak usia dini, ditemukan bahwa sebagian anak usia 4-5 tahun kurang terstimulasi
dalam aspek kognitifnya. Mereka cenderung mengalami kesulitan dalam mengenal
angka, warna, bentuk, serta memahami aturan sederhana dalam kegiatan kelompok. Hal
ini menjadi permasalahan yang perlu dicari solusinya agar anak dapat berkembang
secara optimal [1], [2].

Salah satu strategi yang dapat diterapkan adalah penggunaan permainan
edukatif, khususnya permainan ular tangga, yang dirancang untuk menggabungkan
kegiatan bermain dengan stimulasi kognitif. Permainan ini diyakini dapat meningkatkan
kemampuan anak dalam mengenal angka, berpikir logis, serta mengikuti aturan
permainan [3]-[5]. Rencana pemecahan masalah dalam penelitian ini adalah dengan
mengimplementasikan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran interaktif
dan mengamati dampaknya terhadap perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun.

Meskipun banyak penelitian telah membahas penggunaan media permainan
dalam pembelajaran anak usia dini, masih terdapat gap penelitian, yaitu sedikit studi
yang secara spesifik meneliti efektivitas permainan ular tangga untuk menstimulasi
kognitif anak usia 4-5 tahun. Penelitian relevan sebelumnya menunjukkan bahwa
permainan edukatif dapat memberikan kontribusi positif terhadap perkembangan
kognitif anak usia 4-5 tahun, seperti kemampuan mengenal angka, warna, bentuk,
pemecahan masalah, konsentrasi, dan pemahaman aturan. Misalnya, penelitian oleh Alfi
syahrina qodariyah, 2026 menemukan bahwa penerapan permainan ular tangga di paud
meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui aktivitas belajar yang menyenangkan
dan interaktif. Persamaan dengan penelitian ini terletak pada penggunaan permainan
ular tangga sebagai media pembelajaran dan fokus pada perkembangan kognitif anak
usia dini. Adapun perbedaanya terdapat pada konteks Lokasi penelitian, karakteristik
subjek, serta indikator atau aspek perkembangan kognitif yang menjadi fokus kajian [6].

Tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis implementasi permainan
edukatif ular tangga dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun
serta mengevaluasi respons dan keterlibatan anak selama kegiatan. Data awal penelitian
diperoleh melalui observasi, wawancara dengan guru, dan dokumentasi aktivitas belajar
anak, yang menunjukkan bahwa sebagian anak menunjukkan minat tinggi terhadap
permainan, tetapi keterampilan kognitif mereka masih bervariasi [7].

Kajian teoritik yang relevan meliputi konsep perkembangan kognitif menurut
Piaget, yang menyatakan bahwa anak usia 4-5 tahun berada pada tahap praoperasional,
yaitu tahap Ketika anak mulai mengembangkan kemempuan berpikir simbolik, mengenal
konsep sederhana, serta memahami hubungan sebab akibat melalui aktivitas bermain.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru di yayasan darul ulum bettet
pamekasan, diperoleh informasi bahwa kemampuan kognitif anak masih bervariasi.
Sebagian anak telah mampu mengenal angka, warna, dan bentuk dengan baik, namun
masih terdapat beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam berkonsentrasi,
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mengikuti aturan permainan, serta menyelesaikan masalah sederhana selama proses
pembelajaran. Guru juga menyampaikan bahwa media pembelajaran yang digunakan
perlu lebih bervariasi dan menarik agar anak lebih aktif dalam mengikuti kegiatan
belajar. Oleh karena itu, permainan edukatif ular tangga dipilih sebagai salah satu media
pembelajaran yang diharapkan dapat membantu menstimulasi perkembangan kognitif
anak melalui kegiatan bermain yang menyenangkan dan interaktif. [8], [9].

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan tujuan untuk
mendeskripsikan implementasi permainan edukatif ular tangga dalam menstimulasi
perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun. Pendekatan ini dipilih karena penelitian
berfokus pada proses pelaksanaan permainan, respons anak, serta perubahan
kemampuan kognitif yang tampak selama kegiatan berlangsung [10]. Penelitian
dilaksakan di Yayasan darul ulum bettet pamekasan pada bulan April 2026 dengan
melibatkan kegiatan observasi secara langsung pada proses pembelajaran berbasis
permainan eddukatif ular tangga. Penelitian dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu
perencanaan kegiatan permainan, pelaksanaan permainan ular tangga edukatif,
pengamatan terhadap perkembangan kognitif anak selama kegiatan, serta evaluasi hasil
implementasi permainan [11]. Aspek perkembangan kognitif yang diamati meliputi
kemampuan mengenal angka, warna, bentuk, memahami aturan sederhana, kemampuan
berkonsentrasi, dan pemecahan masalah sederhana.

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh anak usia 4-5 tahun pada salah satu
lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Adapun sampel penelitian ditentukan
menggunakan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan
karakteristik tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Sampel penelitian terdiri
atas 15 anak usia 4-5 tahun di yayasan darul ulum bettet pamekasan, yang aktif
mengikuti kegiatan pembelajaran dan bersedia mengikuti implementasi permainan
edukatif ular tangga. Selain anak, guru kelas juga dijadikan sumber data pendukung
untuk memperoleh informasi mengenai perkembangan kognitif anak selama
pembelajaran berlangsung [12].

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi
obsevasi, wawancara, dan dokumentasi: Observasi: Dilakukan untuk mengamati secara
langsung proses implementasi permainan edukatif ular tangga dan perkembangan
kognitif anak selama kegiatan berlangsung. Peneliti menggunakan lembar observasi
yang memuat indikator perkembangan kognitif, seperti kemampuan mengenal angka,
memahami instruksi, menyelesaikan masalah sederhana, dan mengikuti aturan
permainan. Wawancara: Dilakukan kepada guru kelas untuk memperoleh informasi
mengenai kondisi awal perkembangan kognitif anak, efektivitas permainan, serta
perubahan perilaku belajar anak setelah implementasi permainan ular tangga edukatiif.
Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur agar data yang diperoleh lebih
mendalam. Dokumentasi: digunakan untuk melengkapi data penelitian berupa foto
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kegiatan, catatan perkembangan anak, serta dokumen pendukung yang berkaitan
dengan proses implementasi permainan edukatif ular tangga.

Pengembangan instrument penelitian dilakukan dengan menyusun Kkisi-kisi
berdasarkan indikator perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun yang mengacu pada
standar perkembangan anak usia dini. Instrument kemudian disesuaikan dengan tujuan
penelitian agar data yang diperoleh relevan dan valid [13]. Teknik analisis data dalam
penelitian ini menggunakan model analisis interaktif yang meliputi reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data: dilakukan dengan memilih
dan menyederhanakan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi yang relevan
dengan fokus penelitian. Penyajian data: dilakukan dalam bentuk deskripsi naratif agar
mempermudah pemahaman terhadap implementasi permainan edukatif ular tangga dan
perkembangan kognitif anak. Penarikan kesimpulan: dilakukan berdasarkan hasil
interpretasi data untuk mengetahui bagaimana implementasi permainan edukatif ular
tangga dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun.

Melalui teknik analisis ini, diharapkan diperoleh gambaran yang jelas mengenai
efektivitas permainan ular tangga dalam mendukung perkembangan kognitif anak usia
dini. S —

1. Pengumpulan Data

(Observasi, Wawancara,
Dokumentasi)

2. Reduksi Data
(Memilih, memfokuskan,
menyederhanakan data)

! i

-

3. Penyajian Data
(Menyusun data dalam bentuk
narasi, tabel, bagan, atau matriks)

4. Penarikan Kesimpulan/Verifikasi
(Menarik makna, membuat kesimpulan, |g-====—=— 4

dan memverifikasi hasil penelitian)

Gambar 1. Teknik analisis data model interaktif miles dan huberman
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan model analisis interaktif

Miles dan Huberman yang terdiri atas empat tahapan, yaitu pengumpulan data, reduksi
data, penyajian data, serta penarikan kesimpulan atau verifikasi [14]-[16]. Keempat
tahapan tersebut dilakukan secara interaktif dan berlangsung terus-menerus hingga
diperoleh data yang valid dan dapat menjawab tujuan penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana implementasi permainan
edukatif ular tangga dapat menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun.
Hasil menunjukkan bahwa permainan edukatif ini efektif dalam meningkatkan
kemampuan anak mengenal angka, warna, bentuk, memahami aturan permainan,
konsentrasi, serta pemecahan masalah sederhana. Anak-anak yang berpartisipasi aktif
menunjukkan antusiasme yang tinggi, serta kemampuan berpikir logis yang meningkat
selama kegiatan berlangsung. Dengan demikian, pertanyaan penelitian mengenai
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dampak permainan ular tangga terhadap perkembangan kognitif anak dapat dijawab
secara positif.

Temuan diperoleh melalui kombinasi observasi langsung, wawancara dengan
guru, dan dokumentasi kegiatan. Observasi mencatat partisipasi anak, kemampuan
mengikuti aturan, dan fokus selama bermain. Wawancara dengan guru memberikan
informasi tambahan mengenai kondisi awal anak, respons terhadap permainan, dan
perubahan perilaku belajar. Dokumentasi berupa foto kegiatan dan catatan
perkembangan anak mendukung bukti empiris bahwa permainan ular tangga

memberikan stimulasi kognitif yang nyata.
Tabel 1. Perkembangan Kemampuan Mengenal Angka dan Warna

Anak  Kemampuan Mengenal Angka Kemampuan Mengenal Warna Keterangan
A Bisa menyebut angka 1-10 Bisa mengenal 5 warna dasar Meningkat setelah
bermain 2 sesi
B Bisa menyebut angka 1-8 Bisa mengenal 4 warna dasar Membutuhkan
pengulangan tambahan
C Bisa menyebut angka 1-10 Bisa mengenal 6 warna dasar Sangat antusias saat
bermain

Interpretasi: Permainan ular tangga memberikan pengalaman konkret bagi anak
untuk mengenal angka dan warna. Aktivitas ini mendorong anak untuk berpikir logis

dan mengaitkan langkah permainan dengan angka yang mereka kenal.
Tabel 2. Pemahaman Aturan dan Konsentrasi Anak

Anak Memahami Aturan Permainan Tingakat Konsentrasi Keterangan
A Baik Tinggi Mengikuti gilirn dan
instruksi guru
B Cukup Sedang Kadang keluar dari aturan
permainan
C Baik Tinggi Fokus hingga permainan
selesai

Interpretasi: Anak belajar disiplin dan memperhatikan giliran. Konsentrasi
meningkat karena permainan memberikan tantangan yang sesuai dengan kemampuan
mereka.

Tabel 3. Kemampuan Pemecahan Masalah Sederhana

Anak Contoh Masalah Strategi yang Digunakan Keberhasilan
A Menghindari ular Menghitung langkah dengan Berhasil
hati-hati
B Menghindari ular Memilih langkah acak Kadang berhasil
C Mendapat tangga Menghitung langkah agar Berhasil

cepat sampai tujuan

Interpretasi: Anak belajar memprediksi hasil langkah yang diambil dan
mengembangkan strategi sederhana. Ini melatih kemampuan berpikir kritis dan
pemecahan masalah sejak dini. Hasil penelitian ini Kkonsisten dengan teori
perkembangan kognitif Piaget, khususnya tahap praoperasional (2-7 tahun), yang
menekankan pentingnya pengalaman konkret dalam perkembangan berpikir anak.
Selain itu, temuan mendukung teori pembelajaran berbasis permainan, yang
menyatakan bahwa permainan yang terstruktur dapat meningkatkan numerik,
konsentrasi, dan pemahaman aturan [17], [18]. Permainan edukatif ular tangga
memperlihatkan bahwa media permainan tradisional bisa dimodifikasi untuk tujuan
pendidikan dan stimulasi kognitif.
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Penelitian ini memberikan kontribusi baru dengan menunjukkan bahwa
permainan tradisional ular tangga yang dimodifikasi menjadi media edukatif mampu
menstimulasi perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di yayasan darul ulum bettet
pamekasan. Temuan ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Piaget yang
menyatakan bahwa anak pada tahap praoperasional belajar secara optimal melalui
aktivitas bermain, eksplorasi, dan penggunaan simbol-simbol sederhana [19]-[21].
Selain itu, hasil penelitian ini juga mendukung penelitian terdahulu yang menyatakan
bahwa permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka, warna,
bentuk, konsentrasi, serta kemampuan pemecahan masalah sederhana pada anak usia
dini. Namun, penelitian ini memiliki kebaruan karena mengkaji implementasi permainan
edukatif ular tangga pada konteks pembelajaran di yayasan darul ulum bettet
Pamekasan, sehingga memberikan gambaran mengenai efektivitas permainan tersebut
dalam menstimulasi perkembangan kognitif anak sesuai dengan karakteristik lingkungan
belajar setempat.

KESIMPULAN

Implementasi permainan edukatif ular tangga dalam menstimulasi perkembangan
kognitif anak wusia 4-5 tahun menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
permainandapat menjadi pendekatan efektif dalam mengembangkan kemampuan
berpikir anak secara menyenangkan dan interaktif. Penelitian ini terletak pada
pemanfaatan permainan tradisional ular tangga yang dimodifikasi menjadi media
edukatif untuk menstimulasi aspek kognitif, seperti pengenalan angka, pemahaman
aturan, konsentrasi, dan pemecahan masalah sederhana pada anak usia dini. Kontribusi
penelitian ini memberikan alternatif media pembelajaran inovatif bagi pendidik PAUD
dalam menciptakan proses belajar yang lebih menarik, kontekstual, dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan anak, sekaligus memperkaya kajian mengenai integrasi
permainan tradisional sebagai sarana stimulasi perkembangan kognitif anak usia dini.
Kebaruan penelitian ini terletak pada pemanfaatan permainan tradisional ular tangga
yang dimodifikasi menjadi media pembelajaran edukatif untuk menstimulasi
perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di yayasan darul ulum bettet Pamekasan.
Berbeda dengan penelitian terdahulu yang umumnya hanya mengkaji efektivitas
permainan edukatif terhadap perkembangan Kkognitif secara umum, penelitian ini
memfokuskan implementasi permainan ular tangga yang disesuaikan dengan indikator
perkembangan kognitif anak usia dini dan karakteristik pembelajaran di PAUD, sehingga
menghasilkan media pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan mudah
diterapkan oleh guru.

PENGHARGAAN

Peneliti mengucapkan terimakasih kepada semua pihak, khususnya guru, orang
tua, dan anak-anak yang telah berpartisipasi dalam penelitian ini, serta dosen
pembimbing yang telah memberikan arahan dan dukungan. Semoga penelitian ini
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bermanfaat bagi pengembangan pembelajaran anak usia dini melalui permainan
edukatif.
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