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ABSTRAK. Penelitian ini bertujuan sebagai usaha dalam meningkatkan keterampilan 
kognitif anak melalui pendekatan pendidikan yang melibatkan permainan tradisional 
Tapo' Pipit. Riset ini menjadikan anak usia 5 – 6 tahun  di TK Primanda UNTAN sebagai 
focus utama. Penggunaan permainan tradisional Tapo' Pipit sebagai alat pembelajaran 
bagi anak usia dini bermaksud untuk memajukan aspek perkembangan kognitif anak 
melalui metode penelitian kuantitatif (eksperimen pre-test dan post-test). Pengumpulan 
data menggunakan pendekatan eksperimental, yang terdiri dari (1) observasi terhadap 
perkembangan kognitif anak, (2) pemberian permainan tradisional Tapo' Pipit untuk 
mengukur efektivitasnya terhadap kemajuan kognitif anak, dan (3) observasi terhadap 
pengaruh permainan tradisional Tapo' Pipit terhadap perkembangan kognitif anak. 
Pengolahan data dilaksanakan dengan teknik statistik Independent Sample T-test. 
Statistik kemampuan anak sebelum dan setelah perlakuan dinilai menggunakan skala 
penilaian, dan hasilnya dianalisis menggunakan perangkat lunak SPSS. capaian penelitian 
mengindikasikan permainan tradisional Tapo' Pipit memiliki pengaruh positif terhadap 
perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Primanda Untan. terbukti terdapat 
peningkatan kemampuan kognitif anak setelah mereka terlibat dalam perlakuan 
menggunakan permainan tradisional Tapo' Pipit. Permainan ini terbukti mampu 
meningkatkan potensi anak dalam hal pemecahan masalah, mencermati simbol, dan 
berpikir logis, sebagaimana diamati pada setiap anak di kelas B1 TK Primanda Untan.  
 
Kata Kunci :  Perkembangan Kognitif; Permainan Tradisional; Tapo’ Pipit; Anak Usia Dini 
 
ABSTRACT. This research aims to be an effort to improve children's cognitive skills through 
an educational approach involving the traditional game Tapo' Pipit. This research uses 
children aged 5 - 6 years at Primanda UNTAN Kindergarten as the main focus. The use of 
the traditional game Tapo' Pipit as a learning tool for early childhood aims to advance 
aspects of children's cognitive development through quantitative research methods (pre-
test and post-test experiments). Data collection used an experimental approach, which 
consisted of (1) observing children's cognitive development, (2) providing traditional Tapo' 
Pipit games to measure their effectiveness on children's cognitive progress, and (3) 
observing the influence of traditional Tapo' Pipit games on cognitive development. child. 
Data processing was carried out using the Independent Sample T-test statistical technique. 
Statistics on children's abilities before and after treatment were assessed using a rating 
scale, and the results were analyzed using SPSS software. Research results indicate that the 
traditional game Tapo' Pipit has a positive influence on the cognitive development of 
children aged 5-6 years at Primanda Untan Kindergarten. It was proven that there was an 
increase in children's cognitive abilities after they were involved in treatment using the 
traditional game Tapo' Pipit. This game has been proven to be able to increase children's 
potential in terms of problem solving, observing symbols and thinking logically, as observed 
in every child in class B1 at Primanda Kindergarten Untan. 
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PENDAHULUAN  
Huizinga berpendapat dalam Hayati & Putro, bermain diartikan seperti  kegiatan 

yang dilakukan secara sukarela, terbatas dalam batas waktu dan tempat, serta mengikuti 

peraturan yang berlaku, namun dengan kesadaran penuh atas tujuan dari kegiatan 

tersebut [1]. Selain itu, dalam bermain terdapat aspek sukarela di mana individu 

mengakui pentingnya aktivitas tersebut dan dilandasi oleh perasaan yang menyertainya. 

Dan pahamilah bahwa permainan berbeda dengan kehidupan sehari-hari. Jadi , bermain 

juga dapat dijelaskan sebagai aktivitas apa pun yang dilakukan untuk mendatangkan 

kesenangan, apa pun hasil pada akhirnya. Bettelheim mengungkapkan, permainan adalah 

kegiatan yang tak terikat oleh aturan selain yang diatur oleh peserta itu sendiri, serta 

tidak memiliki pencapaian keseluruhan yang diharapkan dalam realitas luar [1]. Menurut 

Vygotsky, bermain memiliki dampak signifikan terhadap perkembangan kognitif anak. 

Anak-anak belum mampu berpikir secara abstrak karena mereka belum dapat 

memisahkan makna dan objek menjadi entitas terpisah [1]. 

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) didirikan untuk memberi rangsangan, arahan, 

pengasuhan, dan pembelajaran bagi anak-anak untuk membangun kemampuan dan 

keterampilan anak. PAUD ini telah didesain khusus untuk seseorang mulai dari ia 

dilahirkan hingga menginjak usia enam tahun. PAUD sebagai proses pembelajaran yang 

anak dapatkan dari lahir sampai usia 6 tahun guna mendukung perkembangan fisik serta 

memberikan rangsangan pendidikan. Tumbuh kembang dan pendampingan rohani 

merupakan bagian penting dalam mempersiapkan anak agar siap menghadapi 

pendidikan lanjutan. Esensial pendidikan untuk anak usia dini tidak boleh diabaikan, baik 

di lingkungan keluarga, sekolah, ataupun masyarakat. Masa ini merupakan fondasi 

penting yang akan membentuk kebangsaan yang kuat di masa mendatang.  Sasaran 

utama dari PAUD merupakan untuk mendidik anak-anak Indonesia agar menjadi 

individu yang berkualitas, sesuai dengan tahap perkembangannya, serta membantu 

mereka untuk mempersiapkan diri dalam proses pembelajaran. Kegiatan bermain 

merupakan metode yang tepat digunakan dalam lembaga PAUD untuk menstimulasi 

perkembangan anak dengan melakukan kegiatan yang serius namun tetap 

menyenangkan dan menghibur bagi anak [2]. Selain itu, PAUD juga bertujuan untuk 

melakukan intervensi dini dalam mengembangkan potensi yang terpendam serta 

mendeteksi secara dini kemungkinan adanya gangguan perkembangan pada anak [3]. 

Anak usia dini adalah fase ketika pertumbuhan serta perkembangannya sangat 

signifikan, bahkan lebih cepat dan mendasar dibandingkan dengan tahap-tahap 

berikutnya dalam kehidupannya. keunggulan pertumbuhan dan perkembangan manusia 

saat ini sangat dipengaruhi oleh rangsangan yang diterimanya sejak usia dini. 

Berdasarkan hal tersebut,  memberikan rangsangan pendidikan pada anak dini sangatlah 

penting, mengingat sekitar 80% pertumbuhan otak terjadi pada masa ini. Pertumbuhan 

otak pada anak usia dini mencapai puncaknya lahir hingga delapan tahun, sementara 

20% yang tersisa berlangsung sepanjang sisa hidupnya setelah masa kanak-kanak. 

Pentingnya memberikan rangsangan ini juga terletak pada kecocokan Rangsangan yang 

cocok dengan masa perkembangan anak. Menurut Mulyani “ bermain adalah dunianya 

anak. Bermain adalah bagian tak terpisahkan dari dunia anak-anak. Seperti uang logam 
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yang tak terpisahkan dari dunianya, bermain merupakan sarana bagi anak-anak untuk 

mengekspresikan diri, berimajinasi, dan berkreasi dengan cara yang tidak bisa mereka 

temukan dalam kegiatan lainnya [4]. Permainan anak prasekolah usia 3 sampai 6 tahun 

akan membuat anak terlepas dari ketegangan dan stress yang dialaminya karena dengan 

melakukan permainan, anak akan dapat mengalihkan rasa sakitnya pada permainannya 

dan relaksasi melalui kesenangannya melakukan permainan [5]. 

Aktivitas bermain memiliki dampak yang penting dalam mendukung 

perkembangan anak. Oleh karena itu, penting untuk memilih jenis permainan yang tepat 

agar dapat merangsang pertumbuhan optimal pada seluruh aspek perkembangan. 

Namun perubahan zaman telah menyebabkan kebanyakan anak lebih berminat pada  

permainan terbaru daripada permainan terdahulu seperti Tapo' Pipit. Tapo' Pipit 

merupakan permainan yang dimainkan dengan cara bersembunyi, dapat di mainkan oleh 

dua orang atau lebih. Akan jauh lebih baik jika permainan Tapo' Pipit di mainkan dengan 

jumlah yang banyak. Cara permainan Tapo' Pipit diawali dengan hompimpa sebagai 

penentu siapakah yang akan menjaga dan yang akan bersembunyi. Setelah Penjaga akan  

menutup mata sambil bersandar pada tiang, tembok atau pohon agar ia tidak dapat 

melihat temannya yang sedang bersembunyi. Kemudian penjaga dapat menghitung 1-10 

atau lebih hingga yang bersembunyi selesai menemukan tempat persembunyiannya. 

Kemudian penjaga mencari atau menemukan teman-teman yang sedang bersembunyi 

sebelum temannya tersebut berhasil menyentuh tempat penjagaannya. Jika penjaga 

sudah menemukan temannya maka penjaga harus menyebut nama temannya sambil 

menyentuh pipit, apabila hanya meneriakkan namanya saja, maka si penjaga dianggap 

kalah dan mengulang permainan dari awal. Permainan selesai setelah semua teman 

ditemukan dan yang pertama ditemukanlah yang menjadi penjaga berikutnya. Menurut 

Zaini yang dikenal sebagai bapak permainan tradisional dan pendiri masyarakat Hong, 

“Di Indonesia, terdapat sekitar 2.600 jenis permainan tradisional, dan sekitar 40% dari 

permainan tersebut menghadapi risiko kepunahan”[6]. Pakar budaya Huizinga dalam 

Irfani menyatakan bahwa “permainan tradisional adalah puncak dari segala kebudayaan 

[7].” Permainan tradisional dimaknai mewakili rasa pengabdian dan pengabdian kepada 

negara. Makna ini telah berubah akhir-akhir ini karena banyak orang dan anak-anak 

memainkan permainan kompetitif. 

Dalam konteks pembelajaran anak usia dini, permainan tradisional adalah satu 

diantara tepat untuk diterapkan dalam metode bermain. Sebagaimana dari sebuah 

penelitian yang dilakukan Firoziah dan Andrisyah dengan judul "Enhancing Cognitive 

Abilities Through Hide and Seek Games in Group A at TKQ Assholihiyyah" menunjukkan 

bahwa permainan Tapo’ Pipit  mampu memicu perkembangan kognitif anak [8]. 

Meskipun fokus studi tersebut lebih pada peningkatan kemampuan kognitif 

menggunakan  permainan Tapo’ Pipit pada kelompok A, hasilnya memberikan gambaran 

bahwa permainan tradisional dapat menjadi sarana yang berhasil memperkaya 

pengalaman pembelajaran anak usia dini. Bersamaan dengan itu, penelitian yang 

dijalankan oleh Vera Heryanti dalam karya berjudul "Peningkatan Kemajuan Kognitif 

Anak melalui Congklak, Sebuah Permainan Tradisional" menyoroti strategi yang 

memanfaatkan permainan tradisional congklak guna meningkatkan kemampuan berfikir 
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anak. Yang membedakan Permainan Tapo’ Pipit yang di lakukan oleh penulis dari 

penelitian sebelumnya ialah penulis ingin melihat apakah permainan Tapo’ Pipit dapat 

menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak pada kelompok B di TK Primanda 

Untan. Prisia dan Handoyo berpendapat bahwa permainan tradisional mewariskan nilai 

yang sangat positif dan berguna bagi perkembangan anak. Mereka menjelaskan bahwa 

permainan yang ideal adalah yang dapat mengembangkan aspek psikis sebesar 50% dan 

aspek fisik sebesar 50%, dengan keseimbangan yang baik di antara keduanya [9]. 

Permainan tradisional dapat melibatkan berbagai gerakan fisik, nyanyian, dialog, 

kemampuan berhitung, dan bahkan tebak-tebakan. Permainan tradisional Tapo’ Pipit 

dapat menjadi alternative  kegiatan yang dapat dimasukkan ke dalam kurikulum 

pembelajaran.  

Penelitian terkait permainan tradisional telah banyak dilakukan diantaranya  

penelitian yang dilakukan Ngasiah menyimpulkan bahwa Permainan tradisional engklek 

menjadi salah satu permainan yang sederhana dan mudah digunakan untuk melatih anak 

tunagrahita dalam mengembangkan motorik kasarnya [10]. Senada dengan penelitian 

Tyas bahwa permainan tradisional dapat mengembangkan berbagai karakter pada anak, 

adapun karakter yang didapat oleh anak seperti halnya karakter kerjasama, karakter 

saling membantu, karakter komunikasi dan interaksi, serta karakter rasa kebersamaan. 

Tidak hanya itu masih banyak lagi karakter yang dapat diperoleh anak dengan 

permainan tradisional [11]. Permainan tradisional ini memberikan kesenangan bagi 

anak-anak, yang mana mereka bisa ikut serta dengan mencari teman-temannya yang 

bersembunyi. Permainan ini dikenal secara luas oleh masyarakat global dengan berbagai 

nama yang bervariasi sesuai dengan wilayah atau negara tempat permainan tersebut 

dimainkan. Permainan tradisional Tapo’ Pipit tidak hanya menjadi sumber hiburan bagi 

anak-anak, tetapi juga memberikan banyak manfaat dalam hal kognisi dan 

perkembangan sosial. Menurut Achroni prinsip dasar permainan tradisional Tapo’ Pipit 

adalah mencari teman yang bersembunyi. Achroni  juga menguraikan beberapa manfaat 

dari permainan tradisional Tapo’ Pipit, termasuk memberikan kegembiraan, melatih 

kemampuan kognitif, mengembangkan keterampilan motorik kasar, meningkatkan 

ingatan anak, mengajarkan kesabaran dan sportivitas, serta meningkatkan ketelitian 

[12]. 

Kemampuan intelektual atau kognitif adalah salah satu perspektif dari 

pertumbuhan anak yang mendapat perhatian utama dari orang tua. Seperti halnya 

bidang perkembangan lainnya, proses pertumbuhan intelektual juga mengalami 

perubahan secara bertahap menuju tingkat kedewasaan. Pertumbuhan intelektual 

melibatkan transformasi dalam kemampuan berpikir dan kecerdasan anak. Dengan kata 

lain, pertumbuhan intelektual mencakup bagaimana pikiran anak berkembang dan 

beroperasi sehingga mereka bisa memahami dan merespons lingkungan sekitar dengan 

baik. Perkembangan kognitif pada dasarnya adalah perubahan dalam aktivitas otak anak. 

Menurut ilmuwan neurosains, neuron atau sel otak manusia mengalami perkembangan 

yang lebih cepat pada usia dini dibandingkan dengan usia selanjutnya. Hal ini 

mengindikasikan bahwa kebutuhan anak akan perkembangan otaknya pada masa ini 

jauh lebih besar daripada pada masa selanjutnya [13]. Perkembangan kognitif memegang 
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fungsi yang sangat vital dalam perjalanan pertumbuhan seorang anak. Karena itu, 

kemajuan kognitif memiliki pengaruh besar terhadap cara seorang anak memproses 

pemikiran dalam mengatasi beragam tantangan, terutama anak pada fase golden age, di 

mana kemampuan daya pikir anak mencapai puncaknya [14]. 

Berdasarkan hasil pengamatan selama dua minggu di TK Primanda Untan, peneliti 

menemukan bahwa aspek perkembangan kognitif anak kelas B1 yang berusia 5-6 tahun 

masih belum mencapai tingkat optimal. Pengamatan menunjukkan bahwa sebagian besar 

anak belum mampu menghitung dengan urutan yang benar, menyebutkan angka dengan 

tepat, atau menyelesaikan tugas sederhana seperti menguraikan angka 1-10 di papan 

tulis. Dari 13 anak yang diamati, hanya 4 di antaranya yang dapat melakukan hal tersebut 

dengan benar, sedangkan sisanya masih mengalami kesulitan. Berdasarkan temuan ini, 

peneliti berminat mengadakan penelitian mengenai "Keefektifan Permainan Tradisional 

Tapo’ Pipit guna Meningkatkan Aspek Kognitif Anak dengan rentang umur lima hingga 

enam tahun di TK Primanda Untan”.  

METODE  

Studi tentang keefektifan Permainan Tradisional Tapo’ Pipit dalam memajukan 

aspek perkembangan kognitif terhadap anak 5-6 tahun menggunakan metode kuantitatif. 

Mengandalkan data statistika berupa bentuk angka menjadikan pendekatan kuantitatif 

dipilih dalam penelitian ini. Penelitian ini bermaksud untuk menilai efektivitas 

permainan tradisional Tapo’ Pipit berseri (sebagai variabel independen) terkait 

keterampilan berfikir Anak dengan rentang usia 5-6 tahun di TK Primanda Untan 

(sebagai variabel dependen). Menurut Sugiyono, metode eksperimen digunakan dalam 

penelitian kuantitatif ketika peneliti bermaksud untuk melaksanakan percobaan guna 

memahami dampak variabel independen atau tindakan tertentu terhadap variabel 

dependen atau output yang dapat dikendalikan [15]. Penelitian ini menggunakan desain 

True Experimental Design menggunakan format One-Group Pre-Test Post-Test Design 

sebagai penilian dari beberapa indikator yang akan di teliti yaitu apakah anak mampu 

bepikir simbolik, apakah anak mampu berpikir logis dan bagaimana anak dalam 

memecahkan masalah yang sedang di hadapinya. Berdasarkan struktur diatas, pemetaan 

dilakukan 2x: sebelum tindakan dan setelah tindakan, memungkinkan perbandingan 

antara kondisi sebelum dan sesudah perlakuan. 

01 X 02 
Gambar 1. Desain Penelitian One-Group Pre-Test Post-Test Design 

Gambar 1 menjelaskan desain penelitian yang digunakan, di mana O1 mewakili 

nilai sebelum perlakuan, X merupakan perlakuan yang diberikan dengan menggunakan 

Permainan Tradisional Tapo’ Pipit, dan O2 adalah skor yang diperoleh oleh anak setelah 

perlakuan dilakukan. Sugiyono, menyatakan populasi merupakan ruang penyederhanaan 

dari objek atau pun subjek dari objek atau subjek dengan jumlah serta atribut khusus 

dari keputusan peneliti untuk keputusan peneliti. Selanjutnya dianalisis secara 
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Observasi Pre-Test 
Anak B1 

Eksperimen 
Post-Test 

menyeluruh [15]. Di sisi lain, sampel adalah subset dari kuantitas dan atribut yang ada 

dalam populasi tersebut. Sampel penelitian berupa 10 anak dengan rincian  anak laki-laki 

serta  anak perempuan 5 banding 5 siswa kelas B1 di TK Primanda Untan, berusia 5 

sampai 6 tahun, dan dapat dilohat pada tabel 1. 

Tabel 1. Subjek Penelitian 

No Kelompok Bermain 
 Jenis Kelamin Jumlah Anak 

1. Laki-Laki 5 

2. Perempuan 5 

                 Total                                     10 

Dalam penelitian ini, observasi melibatkan penggunaan lembar observasi sebagai 

alat untuk memberikan arahan kepada peneliti dalam mengamati perkembangan aspek 

kognitif selama pembelajaran di kelas B1 TK Primanda Untan. Observasi dilakukan 2x, 

yaitu sebelum dan setelah pemberian perlakuan. Perlakuan yang diberikan kepada anak-

anak kelompok B TK Primanda Untan adalah Permainan Tradisional Tapo’ Pipit, yang 

dilakukan dalam dua pertemuan. Selain teknik observasi, pengambilan data juga 

dilakukan melalui dokumentasi. Pengarsipan dimanfaatkan untuk menghimpun data 

yang diperlukan dalam berbagai format, seperti tulisan, gambar, dan video dari peserta 

didik selama proses pembelajaran. Langkah ini mendukung untuk mendapatkan 

wawasan yang lebih komprehensif mengenai tanggapan dan kemajuan anak-anak selama 

penelitian.  

Hipotesis penelitian ini menguji dua kemungkinan: tidak adanya keefektifan 

permainan tradisional Tapo’ Pipit mengenai perkembangan kognitif anak dengan rentang 

usia  5 sampai 6 tahun (H0) atau adanya keefektifan tersebut (Ha). Data yang 

terakumulasi akan dievaluasi menggunakan IBM SPSS versi 25 dengan pendekatan 

analisis deskriptif kuantitatif untuk data interval. Pemeriksaan distribusi dan varians 

data akan dilakukan melalui uji kesetaraan dengan Kolmogorov-Smirnov dan uji 

sekeragaman dengan Levene. Analisis lanjutan akan menggunakan uji t model kombinasi 

untuk membandingkan mean sebelum dan sesudah perlakuan. Efektivitas permainan 

akan dianggap terkonfirmasi jika skor substansial (2-tailed) kurang dari 0,05. Seluruh 

proses ini mengacu pada desain penelitian yang diuraikan dalam Gambar 2.  

Gambar 2 Desain Penelitian 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mendapati hasil anak-anak kelas B1 di TK Primanda Untan sebagai 

subjek dalam penelitian dan kegiatan selanjutnya mencakup pengamatan terhadap 

kemampuan kognitif anak-anak dan pemberian sejumlah kegiatan pembelajaran guna 

meningkatkan perkembangan kognitif mereka. Penggunaan Permainan Tradisional 

Tapo' Pipit sebagai alat pembelajaran bagi anak usia dini menjadi kegiatan utama dalam 

memajukan kemampuan kognitif. Observasi dilakukan untuk mengumpulkan data 

melalui metode eksperimen, yang mencakup tiga tahap: (1) observasi terhadap aspek 

perkembangan kognitif anak; (2) Memberikan intervensi dalam bentuk permainan 

tradisional Tapo’ Pipit untuk mengevaluasi efektivitas terhadap kapabilitas 

perkembangan kognitif anak-anak; dan (3) melaksanakan pengamatan terhadap 

permainan Tradisional Tapo’ Pipit sebelum dan sesudah pemberian perlakuan untuk 

memantau perkembangan kognitif anak. 

Tabel 2. Daftar Hasil Pre-Test Peserta Didik B1 TK Primanda Untan 
No  Indikator Capaian Pekembangan Skor Jumlah   

1 2 3 4 
1. Kemampuan anak menghitung dengan 

urutan yang benar 
 5 3 2 29 

2. Anak dapat mengingat dan menyebutkan 
nama temannya 

 2 4 4 32 

3. Anak mampu mengenal ruang dan 
lingkungan sekitar 

 2 6 2 30 

4. Anak dapat mencari tempat bersembunyi 
saat bermain 

 1 9  29 

5. Kemampuan anak dalam mencari lawan 
bermain dengan benar. 

 3 5 2 29 

6. Anak menggunakan strategi untuk tidak 
terdeteksi saat bermain. 

 2 7 1 29 

7. Anak mampu menemukan cara untuk 
keluar dari tempat persembunyian tanpa 
terlihat saat bermain. 

 5 5  25 

8. Anak mampu mengatasi tantangan yang 
muncul saat bermain. 

 5 5  25 

9. Anak memahami aturan dasar permainan 
yang di mainkan. 

 6 3 1 31 

10. Anak dapat menjelaskan bagaimana 
permainan yang akan dimainkan. 

 3 3 4 31 

11. Anak mampu menyusun strategi dalam 
menemukan lawan bermain. 

 1 5 4 33 

12. Kemampuan anak dalam memancing lawan 
keluar dari persembunyian saat bermain. 

 3 7  27 

13. Kemampuan anak mempertimbangkan 
jarak tempat persembunyian dari tempat 
jaga. 

 3 7  27 

14. Kemampuan anak untuk memutuskan 
apakah berpindah tempat persembunyian, 
mencari area baru atau tetap berada di 
tempat yang sama. 

 7 3  23 

15. Anak mampu merespin dengan cepat dan 
tepat di saat situasi yang berubah-ubah. 

 4 6  26 

16. Anak mampu menyebutkan angka bilangan 
dengan benar. 

 3 7  27 

Total                                                                                                                                              447 
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Rata-Rata                                                                                                                                     44,7 
Keterangan : 
BB  : Belum Berkembang ( 1 ) 
MB  : Mulai Berkembang ( 2 ) 
BSH  : Berkembang Sesuai Harapan ( 3 ) 
BSB  : Berkembang Sangat Baik ( 4 ) 

Tabel 3.  Daftar Hasil Post-Test Peserta Didik B1 TK Primanda Untan 

No  Indicator Capaian Pekembangan Skor Jumlah   
1 2 3 4 

1. Kemampuan anak menghitung dengan 
urutan yang benar 

 1 5 4 33 

2. Anak dapat mengingat dan 
menyebutkan nama temannya 

  5 5 35 

3. Anak mampu mengenal ruang dan 
lingkungan sekitar 

  6 4 34 

4. Anak dapat mencari tempat 
bersembunyi saat bermain 

 1 8 1 30 

5. Kemampuan anak dalam mencari lawan 
bermain dengan benar. 

  6 4 34 

6. Anak menggunakan strategi untuk tidak 
terdeteksi saat bermain. 

  6 4 34 

7. Anak mampu menemukan cara untuk 
keluar dari tempat persembunyian 
tanpa terlihat saat bermain. 

 1 7 2 31 

8. Anak mampu mengatasi tantangan yang 
muncul saat bermain. 

  8 2 32 

9. Anak memahami aturan dasar 
permainan yang di mainkan. 

  7 3 33 

10. Anak dapat menjelaskan bagaimana 
permainan yang akan dimainkan. 

  5 5 35 

11. Anak mampu menyusun strategi dalam 
menemukan lawan bermain. 

  5 5 35 

12. Kemampuan anak dalam memancing 
lawan keluar dari persembunyian saat 
bermain. 

  1 9 39 

13. Kemampuan anak mempertimbangkan 
jarak tempat persembunyian dari 
tempat jaga. 

 2 5 3 31 

14. Kemampuan anak untuk memutuskan 
apakah berpindah tempat 
persembunyian, mencari area baru atau 
tetap berada di tempat yang sama. 

 1 7 2 31 

15. Anak mampu merespon dengan cepat 
dan tepat di saat situasi yang berubah-
ubah. 

  8 2 32 

16. Anak mampu menyebutkan angka 
bilangan dengan benar. 

  3 7 37 

Total                                                                                                                                             536 
Rata-rata                                                                                                                                       53,6 
Keterangan : 
BB  : Belum Berkembang ( 1 ) 
MB  : Mulai Berkembang ( 2 ) 
BSH  : Berkembang Sesuai Harapan ( 3 ) 
BSB  : Berkembang Sangat Baik ( 4 ) 

Setelah menjalani tahapan pengumpulan data, penelitiaan ini memperoleh output 

statistika berdasarkan pengamatan sebelum dan sesudah tindakan terhadap anak usia 

5-6 tahun di kelas B1 TK Primanda Untan saat berpartisispasi dalam permainan 

Tradisional Tapo’ Pipit. Hasil observasi tersebut mencakup penilaian kemampuan 
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kognitif anak sebelum dan sesudah terlibat dalam permainan tersebut. Adapun hasil 

observasi sebagai berikut : 

Tabel 4. Perbandingan Aspek Perkembangan Kognitif Anak Pre-Test dan Post Test 

 
Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro wilk 

Tests of Normality 

Hasil 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pre-Test .160 16 .200* .972 16 .876 

Post-Test .141 16 .200* .947 16 .440 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

Data pada tabel diatas menjalani uji kesetaraan memanfaatkan bantuan system 

komputer menggunakan bantuan program komputer SPSS versi 25. Uji kesetaraan 

dilakukan dengan melihat evaluasi secara signifikansi pada kolom Shapiro-Wilk. 

Hasilnya menunjukkan bahwa sebelum perlakuan, nilai uji normalitas adalah 0.876, dan 

setelah perlakuan, nilainya adalah 0.440. Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan 

menggunakan uji Shapiro-Wilk, karena nilai uji normalitas sebelum perlakuan (0,876) 

dan setelah perlakuan (0,440) > 0,05, hal tersebut membuktikan data penelitian telah 

tersebar secara normal. 

Tabel 6. Hasil Uji T 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pre-Test 28.31 16 2.774 .694 

Post-Test 33.50 16 2.394 .599 

Tabel. 7 Hasil Uji T 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference One-Sided 

p 

Two-Sided 

p Lower Upper 
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Pair 1 Pre-Test - 

Post-Test 

-5.188 2.949 .737 -6.759 -3.616 -7.037 15 <,001 <,001 

Berdasarkan tabel di tersebut, skor substansial (2-tailed) diperoleh sebesar 

0,001<alpha (0,05), mengindikasikan bahwa hipotesis alternatif (Ha) dapat digunakan. 

Hal ini mengindikasikan adanya diskrepansi yang berarti dalam kemampuan kognitif 

sebelum dan sesudah tindakan permainan tradisional Tapo’ Pipit. Berlandaskan data 

yang dimaksud terbukti permainan tradisional Tapo’ Pipit berhasil meningkatkan 

kapabilitas berfikir untuk anak pada usia 5 - 6 di kelas B1 TK Primanda Untan. Selama 

tindakan berlangsung, anak menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam bermain 

permainan tradisional Tapo’ Pipit, yang sama dengan ciri mereka sebagai anak usia dini. 

Gambar 3 juga menggambarkan beberapa aktivitas yang dilakukan anak-anak setelah 

bermain permainan tradisional Tapo’ Pipit, menunjukkan bahwa permainan tersebut 

memiliki dampak positif pada mereka. 

 

   
 

Penelitian ini beserta dengan pengkajian informasi yang dilakukan dan uji 

hipotesis, ditemukan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan pada nilai tengah 

Post-test anak pada rentang usia 5 sampai 6 tahun di kelas B1 TK Primanda Untan 

setelah penerapan permainan tradisional Tapo’ Pipit, jika disesuaikan dengan nilai Pre-

test. Perkara ini mengindikasikan permainan tradisional Tapo’ Pipit berperan sangat 

baik = berkaitan dengan aspek perkembangan kognitif anak usia 5 sampai 6 tahun di TK 

Primanda Untan. Temuan ini menggambarkan peningkatan yang signifikan dalam 

kapasitas  berpikir simbolis, berpikir logis, dan resolusi, yang dikenal sebagai bagian 

dari aspek perkembangan kognitif. Berdasarkan temuan penelitian, ditemukan bahwa 

kemampuan anak dalam berpikir masih memerlukan peningkatan. Sebelum perlakuan 

diberikan, anak-anak di kelompok B1 terlihat mengalami kesulitan dalam berpikir 

simbolik. Mereka cenderung hanya mengamati sekeliling atau mengikuti arahan teman 

sebaya tanpa memahami sepenuhnya konsep berpikir simbolik, seperti mengurutkan 

angka, menyebutkan angka, dan menuliskan angka dengan benar. Temuan ini 

mengindikasikan pentingnya pengembangan lebih lanjut dalam aspek berpikir simbolik 

anak pada rentang usia 5-6 tahun di lingkungan pembelajaran kelas B1 TK Primanda 

Untan. 

Efektivitas permainan tradisional dalam merangsang perkembangan kognitif 

anak pada rentang usia 5 sampai 6 tahun, sebagaimana disorot pada studi ini, juga telah 

didapati dalam penelitian sebelumnya. Sebagai contoh, sebuah penelitian yang 
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dilakukan Firoziah dengan judul "Enhancing Cognitive Abilities Through Hide and Seek 

Games in Group A at TKQ Assholihiyyah" menunjukkan bahwa permainan petak umpet 

mampu memicu perkembangan kognitif anak. Meskipun fokus studi tersebut lebih pada 

peningkatan kemampuan kognitif menggunakan  permainan petak umpet pada 

kelompok A, hasilnya memberikan gambaran bahwa permainan tradisional dapat 

menjadi sarana yang berhasil memperkaya pengalaman pembelajaran anak usia dini [8]. 

Bersamaan dengan itu, penelitian yang dijalankan oleh Heryanti dalam karya berjudul 

"Peningkatan Kemajuan Kognitif Anak melalui Congklak, Sebuah Permainan 

Tradisional" menyoroti strategi yang memanfaatkan permainan tradisional congklak 

guna meningkatkan kemampuan berfikir anak [16]. Di sisi lain, studi yang dilakukan 

oleh Lestari dalam riset bertajuk "Penggunaan Permainan Congklak dalam 

Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun" juga menekankan pentingnya 

memanfaatkan permainan congklak dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 

pada rentang usia tersebut [17]. Secara keseluruhan, penelitian-penelitian ini 

memberikan kontribusi yang penting dalam pemahaman terhadap peran permainan 

tradisional dalam meningkatkan berbagai aspek perkembangan kognitif pada anak. 

Penelitian lain mengindikasikan bahwa anak membutuhkan proses belajar nyata 

melalui aktivitas bermain, oleh karena itu permainan tradisional Tapo’ Pipit dapat 

secara efektif merangsang berbagai aspek perkembangan kognitif anak. Kegiatan 

bermain memegang pengaruh positif terhadap beragam kapabilitas anak dan mampu 

meningkatkan daya imajinasi mereka. Menurut Bettelheim dalam Hurlock, bermain 

merupakan kegiatan yang tidak terikat oleh aturan yang ditetapkan oleh pihak lain 

selain pemainnya sendiri, dan tidak memiliki tujuan akhir yang terkait dengan realitas 

luar [18]. Ini menegaskan bahwa permainan tradisional seperti Tapo’ Pipit memberikan 

ruang bagi anak-anak untuk mengeksplorasi, belajar, dan berkembang tanpa tekanan 

hasil akhir yang baku, memperkaya pengalaman belajar mereka secara menyenangkan 

dan kreatif. Selain itu, Montessori berpendapat permainan seolah "kebutuhan batiniah" 

setiap anak karena dapat memberikan kegembiraan, meningkatkan kemampuan, dan 

memajukan perkembangan anak. pandangan bermain tersebut yang selanjutnya 

dikenali sebagai belajar sambil bermain [19]. Selain itu, Piaget berpendapat permainan 

adalah kegiatan  yang diatur dengan aturan serta alat bantu yang membantu dalam 

perkembangan kognitif anak [20]. Contohnya, konsep penambahan dan pengurangan 

bagia anak yang baru belajar mungkin akan berbeda dengan mereka yang mempelajari 

operasi matematika tersebut pada awalnya. Ini menunjukkan bagaimana permainan 

dapat menjadi sarana yang alami dan efektif untuk memperkaya pemahaman dan 

keterampilan kognitif anak dalam suasana yang menyenangkan dan tanpa adanya 

tekanan [21]. 

Hasil penelitian di kelas B1 TK Primanda Untan mengidintifikasikan adanya 

peningkatan yang berarti dalam kemampuan perkembangan kognitif anak-anak setelah 

mereka mengikuti perlakuan dengan permainan tradisional Tapo’ Pipit. kegiatan 

pengkajian data melibatkan pengamatan sebelum dan setelah perlakuan, yang kemudian 

dijelaskan dalam tabel untuk menuliskan transformasi pada standar perkembangan 

kognitif anak. Tabel 2 dan Tabel 3 menguraikan hasil pengamatan sebelum dan setelah 
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perlakuan, dengan indikator seperti potensi berpikir logis, kemampuan berpikir tentang 

objek atau peristiwa, dan kemampuan problem solving. Hasil ini menunjukkan bahwa 

permainan tradisional Tapo' Pipit berhasil kemampuan berfikir anak pada anak, sejalan 

dengan penemuan serta teori-teori sebelumnya mengenai perkembangan kognitif. Skala 

evaluasi yang digunakan untuk mengukur kemajuan meliputi klasifikasi Belum 

Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 

Berkembang Sangat Baik (BSB). Setelah melalui proses intervensi menggunakan 

permainan tradisional Tapo' Pipit, output penelitian memaparkan terdapat peningkatan 

substansial dalam indikator kemajuan kognitif anak-anak. Peningkatan tersebut terlihat 

dari perubahan skor pada setiap indikator antara sebelum tindakan dan setelah 

tindakan.  Analisis statistik, termasuk uji normalitas dan uji sampel berpasangan, 

menunjukkan disvergensi penting antara hasil tes anak pada sebelum tindakan dan 

setelah tindakan.  Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan permainan tradisional 

Tapo' Pipit sebagai alat pembelajaran memberikan dampak baik yang substansial 

terhadap perkembangan kognitif anak-anak di kelas B1 TK Primanda Untan. 

Keberhasilan permainan tradisional Tapo' Pipit dalam meningkatkan problem solving 

pada anak sangat berarti, karena tidak hanya meningkatkan kemampuan berhitung anak 

tetapi juga strategi penyelesaian masalah, merangsang indera penglihatan, dan 

meningkatkan daya imajinasi mereka. 

Dengan demikian penelitian ini berkaitan erat dengan konsep-konsep teoretis 

tentang perkembangan kognitif anak dan jurnal-jurnal lain yang menjadi referensi atau 

acuan. Secara khusus, penelitian ini memperkuat pemahaman tentang pentingnya 

permainan tradisional sebagai sarana yang efektif dalam membangkitkan aspek 

perkembangan kognitif anak usia 5 sampai 6 tahun. Konsep teoretis sama dengan uraian 

para ahli, termasuk Bettelheim, Montessori, dan Piaget, telah menggaris bawahi 

pentingnya bermain dalam pengembangan kognitif anak. Hasil penelitian ini menegaskan 

bahwa permainan Tradisional Tapo’ Pipit memberikan kontribusi yang signifikan 

terhadap aspek perkembangan kognitif seperti kemampuan berpikir simbolik, berpikir 

logis, dan problem solving pada anak dengan rentang usia 5-6 tahun di kelas B1 TK 

Primanda Untan. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan penelitian mendapati  penerapan Permainan Tradisional Tapo’ Pipit 

dapat meningkatkan kapabilitas intelektual bagi anak usia 5 sampai 6 tahun di TK 

Primanda Untan, Langkah ini menunjukkan peluang yang baik untuk mendukung 

perkembangan intelektual anak. Permainan ini terbukti efektif dalam merangsang 

berbagai aspek kognitif, seperti kesadaran konsep, problem solving, logika, serta 

representasi simbolik. Capaian penelitian menyatakan anak memperlihatkan 

ketertarikan dan semangat pada permainan tersebut sebagai sarana pembelajaran yang 

menyenangkan. Selain itu, terdapat peningkatan dalam kemampuan anak-anak dalam 

mengenali, mengucapkan, dan menghitung angka 1-10, menyelesaikan masalah, serta 

memperkuat memori dan fokus. Fakta tersebut mengkonfirmasi bahwa metode 
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pembelajaran menggunakan permainan edukasi berpotensi sebagai metode yang 

produktif dalam meningkatkan kapabilitas kognitif pada anak. Namun, ada beberapa 

keterbatasan dalam penelitian ini, termasuk pembatasan pada ukuran sampel dengan 

melibatkan hanya 10 anak dan terdapat beberapa anak tidak familiar dengan permainan 

tradisional Tapo’ Pipit tersebut. 
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