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ABSTRAK 

PENERAPAN PERMAINAN ULAR TANGGA UNTUK 

MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN KOGNITIF PADA ANAK  

DI TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

KABUPATEN TULANG BAWANG 

 

Oleh: 

TRI YULIANTI 

 

Kemampuan kognitif anak berpengaruh pada perilaku anak sehari-hari, 

kegiatan yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan kognitif anak 

adalah dengan memberikan berbagai macam bentuk permainan contohnya 

permainan ular tangga. Potensi pada ranah kognitif terutama pada aspek 

mengingat bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berfikir. Anak 

diharapkan dapat mengolah perolehan belajar dan menemukan bermacam-macam 

alternatif pemecahan masalah.salah satu hasil belajar yang harusdipahami adalah 

anak mampu mengenal berbagai konsep sederhana dalam kehidupan sehari–hari. 

Keadaan perkembangan kognitif anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar 

Agung Kabupaten Tulang Bawang belum berkembang dengan baik. 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah ’’Apakah penerapan permainan 

ular tangga untuk mengembangkan kemampuan kognitif pada anak di TK IT 

Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang?”. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui penerapan permainan ular tangga untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif pada anak di TK IT Cendikia Kecamatan 

Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. Metodologi penelitian ini 

menggunakan penelitian Tidakan Kelas (PTK), permainan ular tangga sebagai 

variabel X dan kemampuan kognitif anak sebagai variabel Y. Penelitian ini 

menggunakan teknik pengumpulan data observasi, wawancara dan dokumentasi. 

Sumber data diambil dari berbagai informan diantaranya kepala sekolah dan guru  

kelompok B TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang 

Bawang. 

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh kesimpulan bahwa kegiatan 

permainan ular tangga dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak di TK IT 

Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. Hal tersebut 

dapat dilihat dari peningkatan kemampuan kognitif anak pada setiap siklusnya. 

Pada prasiklus belum ada anak yang berkembang sangat baik (BSB), pada siklus I 

anak yang berkembang sangat baik (BSB) ada 4 anak dengan presentase 15%, 

sedangkan di siklus II mengalami peningkatan menjadi 11 anak dengan presentase 

46%. Kesimpulan yang dapat di tarik adalah melalui permainan ular tangga dapat 

mengembangkan kemampuan kognitif anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar 

Agung Kabupaten Tulang Bawang dan berkembang sangat baik (BSB) pada 

kategori mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki ataui warnai ataui 

ukuran dan mengklasifikasikani bendai kedalami kelompoki yangi samai ataui 

kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki yangi berpasangani dengani duai variasi,i dari 

prasiklus, siklus I dan siklus II meningkat sebanyak 39% 

Kata kunci: Permainan, Ular Tangga, Kognitif  
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MOTTO 

 

 

 

هَا يُّ
َ
أ ِيوَ ٱ يََٰٓ حُواْ فِِ  لَّذ ْ ٱفَ  لهَۡجََٰلسِِ ٱءَانَنُوٓاْ إذَِا قيِلَ لكَُمۡ تَفَسذ يَفۡسَحِ  فۡسَحُوا

ُ ٱ ْ ٱلكَُمۡۖۡ وَإِذَا قيِلَ  للّذ وا ْ ٱفَ  نشُُُ وا ُ ٱيرَۡفَعِ  نشُُُ ِيوَ ٱ للّذ ِيوَ ٱءَانَنُواْ نِنكُمۡ وَ  لَّذ  لَّذ

وتوُاْ 
ُ
ٖۚ وَ  لۡعِلۡمَ ٱأ ُ ٱدَرَجََٰت   ١١بهَِا تَعۡهَلوُنَ خَبيِرٞ  للّذ

Hai orang-orang beriman apabila dikatakan kepadamu: "Berlapang-

lapanglah dalam majlis", maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi 

kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di 

antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa 

derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa yang kamu kerjakan 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan sarana penting untuk meningkatkan kualitas 

sumber daya manusia dalam menjamin keberlangsungan pembangunan suatu 

bangsa. Menurut Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang system 

pendidikan Nasional Bab 1 pasal 1 (1), pendidikan suatu usaha sadar dan 

terorganisir untuk membentuk lingkungan belajar dan proses pembelajaran 

agar siswasecara efektif menciptakan potensinya untuk memiliki kualitas 

spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta kemampuan yang dibutuhkan oleh dirinya, masyarakat, bangsa 

dan Negara.
1
 

Taman Kanak-kanak adalah salah satu bentuk satuan pendidikan 

anak usia dini pada jalur formal yang deselenggarakan program 

pendidikan bagian anak usia empat sampai enam tahun. Taman kanak-

kanak merupakan salah satu lembaga yang bertanggung jawab untuk 

membantu tumbuh kembang anak usia dini. Untuk merealisasi hal tersebut 

Taman Kanak-kanak mempunyai fungsi sebagai pengembang berbagai 

potensi yang dimiliki oleh anak. Potensi tersebu tmeliputi ranah kognitif, 

bahasa, agama, motoric kasar dan halus, social emosional. PAUD pada 

hakikatnya adalah “pendidikan yang diselenggarakan dengan tujuan untuk 

                                                 
1
 Departemen Pendidikan Nasional, UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003, (Jakarta: Sinar 

Grafika, 2009), hlm.3 



2 

 

memfasilitasi pertumbuhan dan perkembangan anak secara menyeluruh 

atau menekankan pada pengembangan seluruh aspek kepribadian anak.”
2
 

Potensi pada ranah kognitif bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan berfikir. Anak diharapkan dapat mengolah perolehan belajar 

dan menemukan bermacam-macam alternative pemecahan masalah. Salah 

satu hasil belajar yang harus dicapai, adalah anak mampu mengenal 

berbagai konsep sederhana dalam kehidupan sehari-hari. Demikian juga 

dalam Permen Diknas Nomor 58 tahun 2009 tentang Standar Pendidikan 

Anak Usia Dini, disebutkan bahwa pengembangan kemampuan kognitif 

bertujuan agar anak mampu mengolah perolehan belajarnya, menemukan 

bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, mengembangkan 

kemampuan kognitif anak, pengetahuan ruang dan waktu, kemampuan 

memilah dan mengelompokkan, dan persiapan pengembangan 

kemampuan berfikir. 

Usia anak 5-6 tahun, perkembangan kognitif anak berada pada tahap 

praoperasional kongkrit. Pada usia pra operasional kongkrit ini adalah 

tahap persiapan untuk mengorganisasikan operasi konkrit. Istilah operasi 

yang digunakan oleh Piaget adalah berupa tindakan-tindakan kognitif, 

seperti mengelompokkan sekelompok obyek (classifying), menata benda-

benda menurut urutan tertentu (seriation), dan membilang (counting).
3
 

                                                 
2
Suyadi, Teori Pembelajaran Anak Usia Dini Dalam Kajian Neurosains, (Bandung: PT 

Remaja Rosdakarya, 2017), 22. 
3
Kurnia Hidayati, “Pembelajaran Matematika Usia SD/MI Menurut Teori Belajar Piaget”, 

dalam Cendekia, Ponorogo: STAIN Ponoogo, Vol. 10 No. 2 Desember 2012,  293 
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Berdasarkan hasil prasurvey yang peneliti lakukan pada hari Rabu 

tanggal 27 Juli 2022,TK IT Cendikia Banjar Agung merupakan TK yang 

berbasis Islam di Banjar Agung dengan jumlah keseluruhan peserta didik 

yaitu 141 anak yang terdiri dari 17 anak di kelompok bermain, 46 anak 

kelas A yang di bagi menjadi dua kelas dengan masing-masing kelas 

berjumlah 23 anak, dan 78 anak kelas B yang dibagi menjadi 3 kelas 

dengan jumlah masing-masing anak perkelas yaitu 26 anak.Pada saat 

melakukan prasurvey peneliti mengambil salah satu kelas B kelompok 

usia 5-6 tahun di TK IT CendikiaBanjar Agung yaitu kelas B Zaid 

Bintsabit, diperoleh hasil ketika anak mengelompokkan benda berdasarkan 

bentuk beberapa anak belum mampu mengelompokkannya. Kemudian 

anak dicoba untuk mengklasifikasi berdasarkan bentuk, ukuran dan warna, 

beberapa anak belum mampu mengelompokkan benda dengan beberapa 

ciri. Oleh karena itu berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti ingin 

meneliti kemampuan kognitif anak melalui peningkatan keterampilan 

Melalui Permainan Ular Tangga. Permasalahan materi diatasi dengan 

memberikan permainan kepingan geometri untuk dijadikan sebuah bentuk 

mobil, rumah, kereta, mengelompokkan sesuai bentuk lingkaran dengan 

lingkaran, persegi dengan persegi, Menyusun ular tangga jadi bangunan 

rumah, gedung atau bentuk-bentuk lain sesuai ide anak.
4
 

Pendidikan anak usia dini merupakan bentuk penyelenggaraan 

pendidikan yang menitik beratkan pada pengembangan pembentukan prilaku 

                                                 
4
Hasil Pra Survey di TK IT CENDIKIA Banjar  Agung pada hari Rabu 27 Juli 2022. 
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atau pembiasaan meliputi: perkembangan nilai-nilai agama dan moral, 

perkembangan sosial emosional, perkembangan bahasa, perkembangan seni, 

perkembangan kognitif, perkembangan fisik motorik. Kegiatan pengembangan 

suatu aspek dilakukan secara terpadu dengan aspek yang lain dengan 

menggunakan pendekatan tematik
5
 

Kemampuan kognitif anak berpengaruh pada perilaku anak sehari-

hari,kegiatan yang dapat dilakukan oleh pendidik untuk meningkatkan 

kognitif anak adalah dengan memberikan berbagai macam bentuk permainan 

contohnya permainan dengan menggunakan media, baik itu dilakukan di 

dalam kelas maupun di luar kelas. Karena dunia anak merupakan dunia 

bermain, anak bermain sambal belajar atau belajar seraya bermain.
6
 

Menurut hasil pra survey permasalahan kognitif yang sering terjadi di 

TK IT CendikiaBanjar Agung adalah belum berkembang dengan baik karena 

masih banyak anak yang belum mampu mengenal perbedaan berdasarkan 

ukuran: lebih dar, kurang dari, dan paling/ter, anak belum mampu 

Mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran, anak belum 

mampu mengelompokkan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih dari 

2 variasi, dan anak belum mampu mengurutkan benda berdasarkan ukuran 

dari paling kecil ke paling besar atau sebaliknya. 

 

                                                 
5
Rosyid Ridho, Markhamah, dan Darsinah, “Pengelolaan Pembelajaran Pendidikan Anak 

Usia Dini (Paud) Di Kb “Cerdas” Kecamatan Sukorejo Kabupaten Kendal”, Jurnal Penelitian 

Humaniora, Vol. 16, No. 2, Agustus 2015, 61. 
6
 Hasriana, Dorce Banne Pabunga, Sri Yuliani M, “Meningkatkan Kemampuan Kognitif 

Anak Melalui Media Air”, Jurnal Amal Pendidikan, Vol. 1, No. 1, April 2020, 86. 
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Tabel 1 

Data Prasurvey Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun  

Di TK IT Cendikia Banjar Agung 

No Nama Anak AspekPerkembanganKognitif  

1 2 3 4 

1 Arkha Avicenna Iskandar MB MB MB MB 

2 Muhammad Hakim MB MB MB MB 

3 Kenza Abdul Ghani S. MB MB MB MB 

4 Haziq Musyaffa MB MB MB MB 

5 Sarfaraz Arkhan Budayu MB MB MB MB 

6 Almira AfiqaArresy MB MB MB MB 

7 Fathiyah Alesha Ansyahri MB MB MB MB 

8 Fairza Akmal MB MB MB MB 

9 Fathma Mardhiyyatul Ula MB MB MB MB 

10 Ahmad Hilal Ramadhan MB MB MB MB 

11 Almair Prabaswara R. MB MB MB MB 

12 Haikal Dharma Kesatriahza MB MB MB MB 

13 Monica CaelaSafia MB MB MB MB 

14 Azzahra MufiaYumna MB MB MB MB 

15 Nadine Chandra Kirana MB MB MB MB 

16 Annasya Adreena Saila MB MB MB MB 

17 Muhammad Al Ghifari MB MB MB MB 

18 Brilliant rifqialfando MB MB MB MB 

19 Iqbal Hakim MB MB MB MB 

20 Marwah Ferzana Ayudia MB MB MB MB 

21 Rechi Meira Della MB MB MB MB 

22 Hafsha Fathonah Zalsa R. MB MB MB MB 

23 Yahya Ayyash Kurniawan MB MB MB MB 

24 Virzha Aprilian Al Bisma MB MB MB MB 

25 Asyraf Rasyid Syahputra MB MB MB MB 

26 Annisa Queency Naura M MB MB MB MB 
Sumber: RaportTK IT Cendikia Banjar Agung 

Keterangan: 

BB : Belum Berkembang 

MB : Mulai Berkembang 

BSH : Ber kembang Sesuai Harapan 

BSB : Berkembang Sangat Baik 
 

Capaian aspek perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun: 

1. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: lebih dari, kurangdari, dan 

paling/ter 

2. Mengelompokkan bendaber dasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 

variasi) 
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3. Mengelompokkan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih 

dari 2 variasi 

4. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling besar 

atau sebaliknya
7
 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa perkembangan 

kognitif pada anak kelas B Zaid Bintsabit usia 5-6 tahun di TK IT Cendikia 

Banjar Agung masih tergolong  belum berkembang untuk itu peneliti memiliki 

keinginan untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 5-6   tahun 

di TK IT Cendikia Banjar Agung, pada aspek mengenal perbedaan 

berdasarkan ukuran: lebih dari,  kurang dari, dan paling/ter, termasuk pada 

kategori mulai berkembang, pada aspek menunjukkan inisiatif dalam memilih 

tema permainan termasuk kategori mulai berkembang, pada aspek 

mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran termasuk 

kategori mulai berkembang, pada aspek mengelompokkan benda yang lebih 

banyak ke dalam kelompok yang sama atau kelompok yang sejenis termasuk 

kategori mulai berkembang, dan pada aspek mengurutkan benda berdasarkan 

ukuran dari paling kecil ke paling besar atau sebaliknya termasuk kategori 

mulai berkembang. 

Dari pemaparan tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian terhadap masalah yang dituangkan dalam skripsi ini yang berjudul 

Penerapan Permainan Ular Tangga Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif Pada Anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar 

Agung Kabupaten Tulang Bawang. 

                                                 
7
 Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) PAUD Kurikulum 2013 

Permendikbud No. 137 Tahun 2014  
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penelitian ini di 

identifikasi beberapa masalah diantaranya: 

1. Anak belum mampu Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, 

bentuk, dan ukuran. 

2. Anak belum mampu mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke 

dalam kelompok yang sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok 

berpasangan yang lebih dari 2 variasi. 

3. Anak belum mampu mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling 

kecil ke paling besar atau sebaliknya. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, maka perlu 

dilaksanakan pembatasan masalah. Hal ini dilaksanakan agar hasil penelitian 

mendapatkan hasil yang fokus. Oleh karena itu, penelitian ini dibatasi pada 

1. Penerapan permainan ular tangga pada anak usia 5-6  tahun di TK IT 

Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. 

2. Perkembangan kemampuan kognitif terutama pada aspek kemampuan 

berpikir logis pada anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung 

Kabupaten Tulang Bawang. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat dirumuskan 

pertanyaanpenelitian sebagai berikut : Apakah penerapan Media Permainan 
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Ular Tangga untuk mengembangkan kemampuan kognitif pada anak di TK IT 

Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang? 

E. Tujuan dan ManfaarPenelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah dalam mengetahui Penerapan  

Permainan Ular Tangga untuk mengembangkan kemampuan kognitif pada 

anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang 

Bawang. 

2. Manfaat Penelitian 

Setelah melaksanakan penelitian peneliti mengharapkan adanya 

manfaat yang dapat diambil, Adapun manfaat tersebut adalah sebagai 

berikut : 

a. Manfaat Teoritis 

Meningkatkan pemahaman pada guru tentang Penerapan Permainan 

Ular Tangga untuk mengembangkan kemampuan kognitif pada anak di 

TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. 

b. Manfaat Praktis 

1) Bagi Sekolah 

Dengan adanya penelitian, maka akan memberikan model 

pembelajaran kognitif bermain ular tangga yang menarik bagi 

sekolah dalam rangka memberikan proses pembelajaran sehingga 

mutu pendidikan dapat meningkat. 
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2) Bagi Anak 

Meningkatkan pemahaman tentang bentuk bermain ular tangga 

dalam rangka mengotimalkan kemampuan kognitif pada anak di 

lingkungan sekitar dalam suasana yang menyenangkan. 

F. Penelitian yang Relevan 

Penelitian terdahulu yang disebut juga survey literatur mengungkapkan 

sejumlah karya ilmiah sebelumnya yang memiliki relevasi dan dinilai penting 

terkait dengan penelitian yang akan dilakukan sekarang sebagai bahan acuan 

dan referensi diantaranya: 

1. Penelitian oleh Dini Afrian Safitri dengan judulPengembangan Media 

Permainan Ular Tangga Untuk Meningkatkan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun.
8
Hasil penelitian diperoleh, rata-rata penilaian validator ahli bahasa 

mendapatkan presentase kelayakan sebesar 3,44 kategori “sangat menarik” 

dan rata-rata penilaian validator ahli media mendapatkan presentase 

kelayakan 3,3 kategori “sangat menarik” selanjutnya rata-rata penilaian 

validator ahli konten mendapatkan presentase kelayakan sebesar 3,95. 

Hasil penilaian guru mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,41 kategori 

“sangat menarik” dan hasil uji coba yaitu uji coba skala kecil mendapatkan 

nilai rata-rata sebesar 3,3 dengan kategori “sangat menarik” selanjutnya 

pada uuji coba lapangan mendapatkan nilai 3,32 dengan kategori “sangat 

menarik”. 

                                                 
8
 Dini Afrian Safitri,“Pengembangan Media Permainan Ular Tangga Untuk 

Meningkatkan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun”, Skripsi, Bandar Lampung: UIN Raden Intan, 2021 
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Persamaan penelitian ini dengan penelitian di atas adalah pada 

aspek pengembangan kognitif anak. Perbedaan penelitian yang disusun 

oleh Dini Afrian Safitridengan skripsi yang peneliti susun adalah jika 

dalam skripsi Dini Afrian Safitri pengembangan aspek kognitif anak, 

sedangkan dalam penelitian ini adalah difokuskan pada penerapan 

permainan ular tangga dalam mengembangkan aspek kognitif anak. 

2. Penelitian oleh Siti Istiqomah yang berjudul Penerapan Metode Bermain 

Melalui Permainan Ular Tangga Dalam Mengembangkan Kognitif Anak 

Usia 5-6 Tahun di PAUD Sriwijaya Lampung Timur Tp.2017/ 2018.
9
Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak berkembang 

lebih optimal jika guru lebih memaksimalkan metode bermain dalam 

penerapan pada permainan ular tangga dengan berdasarkan langkah-

langkah serta indikator pencapaian yang sesuai dengan perkembangan 

anak usia dini. Perkembangan kognitif anak melalui metode bermain ular 

tangga di PAUD Sriwijaya Lampung Timur dapat dikatakan baik dengan 

melihat data perkembangan kognitif anak yaitu anak yang mulai 

berkembang (MB) mencapai 15%, (BSH) berkembang sesuai harapan 

55% dan (BSB) berkembang sangat baik 30%. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian di atas adalah pada 

aspek pengembangan kognitif anak. Perbedaan penelitian yang disusun 

oleh Siti Istiqomah dengan penelitian ini adalah jika dalam penelitian Siti 

Istiqomah media pembelajaran dalam menstimulasi perkembangan 

                                                 
9
 Siti Istiqomah, “Penerapan Metode Bermain Melalui Permainan Ular Tangga Dalam 

Mengembangkan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun di PAUD Sriwijaya Lampung Timur Tp.2017/ 

2018”, Skripsi, Bandar Lampung: UIN Raden Intan, 2018 
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kognitif, sedangkan dalam penelitian peneliti adalah penerapan permainan 

ular tangga dalam mengembangkan aspek kognitif anak. 

3. Penelitian oleh Ayu Putri Safitri yang berjudulImplementasi Permainan 

Ular Tangga dalam Meningkatkan Kemampuan Kognitif Pada Anak 

Kelompok B di Raudhatul Athfal Al-Hidayah Pronojiwo Lumajang Tahun 

Pelajaran 2019/2020.
10

Penelitian ini menghasilkan: 1) Implementasi 

permainan ular tangga dalam meningkatkan kemampuan kognitif aspek 

visual pada anak kelompok B di RA Al-Hidayah Pronojiwo Lumajang 

dilakukan dengan cara menciptakan situasi belajar menjadi menyenangkan 

dan mendidik. Belajar dilakukan dengan cara bermain ular tangga yang 

didesain sesuai karakteristik anak. 2) Implementasi permainan ular tangga 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif aspek aritmetika pada anak 

kelompok B di RA Al-Hidayah Pronojiwo Lumajang dilakukan melalui 

pemberian stimulus berupa bermain ular tangga sesuai dengan standar 

yang telah ditetapkan.  

Persamaan penelitian ini dengan penelitian di atas adalah pada 

aspek pengembangan kognitif anak. Perbedaan penelitian yang disusun 

oleh Ayu Putri Safitri dengan penelitian ini adalah jika dalam penelitian 

Ayu Putri Safitri media pembelajaran dalam menstimulasi perkembangan 

kognitif, sedangkan dalam penelitian peneliti adalah penerapan permainan 

ular tangga dalam mengembangkan aspek kognitif anak. 

 

                                                 
10

 Ayu Putri Safitri, “Implementasi Permainan Ular Tangga dalam Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Pada Anak Kelompok B di Raudhatul Athfal Al-Hidayah Pronojiwo 

Lumajang Tahun Pelajaran 2019/2020”, Skripsi, Jember: IAIN Jember, 2020 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Permainan Ular Tangga 

1. Pengertian Permainan Ular Tangga 

Sudono mengemukakan bermain adalah suatu kegiatan yang 

dilakukan anak dengan alat atau tanpa menggunakan alat yang 

menghasilkan pengertian atau memberikan informasi, memberikan 

kesenangan maupun mengembangkan imajinasi pada anak.
1
 

Bermain adalah kegiatan utama yang dijalani anak-anak usia dini 

setiap hari. Segala bentuk aktivitas yang dikerjakannya sejak mereka 

bangun hingga tidur kembali pada dasarnya adalah kegiatan bermain.
2
 

Hurlock menyatakan bahwa “bermain merupakan serangkaian 

kegiatan atau aktivitas anak untuk bersenang-senang. Apa pun 

kegiatannya, selama itu terdapat unsur kesenangan atau kebahagiaan bagi 

anak usia dini, maka bisa disebut sebagai berimain”.
3
 Bermain secara garis 

besar dapat dikelompokkan dalam dua kategori yaitu aktif dan fasif. 

“Permainan ular tangga adalah permainan yang dikenal di 

seluruhnusantara. Permainan ini menggunakan tiga peralatan, yaitu dadu, 

                                                 
1
 Anggani Sudono, Sumber Belajar dan Alat Permainan (untuk Pendidikan Anak Usia 

Dini), (Jakarta: PT Grasindo, 2006),  1 
2
Oman Fathurohman, “Hakikat Bermain Dan Permainan Anak Usia Dini Di Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD)”, As Sibyan, Volume 2, No.1, Juni 2017,  28 
3
 M. Fadlillah, Buku Ajar Bermain & Permainan, (Jakarta: Prenadamedia Group, 2019),  

6 
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bidak, dan papanulartangga. Permainan ular tangga dimainkan oleh dua 

orang atau lebih.”
4
 

Menurut Maisyaroh permainan ular tangga adalah “kegiatan yang 

menyenangkan hati, dimainkan oleh sekelompok orang dengan 

menggunakanpapan yang dibagi dalam kotak-kotak kecil dan dibeberapa 

kotak digambar sejumlah “tangga” dan “ular” yang menghubungkannya 

dengan kotak lain”.
5
 

Sedangkan Nurjatmika, Ulartangga merupakan “Jenis permainan 

papan yang didesain khusus bagi anakumur 3 tahun ke atas”. Permainan 

ulartangga yang didesain khusus untuk anakusia TK biasanya memiliki 

jumlah karaktertampilan gambar papan yang lebih komplet dibandingkan 

dengan ular tanggabagi anak usia prasekolah. Berdasarkan beberapa 

pendapat di atas maka dapat ditarik kesimpulan bahwa bermain ular 

tangga merupakan jenis permainan papan yang mengasyikkan, dibuat 

untuk anakusia 3 tahun ke atas yang dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di 

beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” dan “ular”. 

Dapat diketahui bahwa bermain bisa dilakukan oleh semua anak 

dan tidak sama untuk semua anak karena akan tergantung pada perhatian 

berapa waktu yang dicurahkan untuk hal bermain tersebut, anak yang aktif 

                                                 
4
 Tipani Liani Dewi, Dadang Kurnia, Regina Lichteria Panjaitan, “Penggunaan Media 

Permainan Ular Tangga Pada Pembelajaran Pips Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Pembagian Wilayah Waktu Di Indonesia” Jurnal Pena Ilmiah, Vol. 2 No. 1, 2017,  2093-

2094 
5
Komang Cahya Swastrini, Putu Aditya Antara, Luh Ayu Tirtayani, “Penerapan Bermain 

Ular Tangga Untuk Meningkatkan Kemampuan Kerjasama Kelompok B1 Di TK Widya Sesana 

Sangsit”,e-Journal Pendidikan Anak Usia Dini Universitas Pendidikan Ganesha, Volume 4. No. 2 

- Tahun 2016, 3. 
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mungkin akan senang bermain dengan objek dan dia langsung terlibat 

dalam permainannya sedangkan anak yang pasif akan senang menonton 

permainan yang ada. 

Berdasarkan beberapa teori di atas, peneliti menyimpulkan bahwa 

permainan ular tangga jenis permainan papan yang mengasyikkan, dibuat 

untuk anakusia 3 tahun ke atas yang dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di 

beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” dan “ular”biasanya memiliki 

jumlah karakter tampilan gambar papan yang lebih komplet dibandingkan 

dengan ular tangga bagi anak usia prasekolah. 

 

2. Tujuan Permainan Ular Tangga 

Beberapa tujuan permainan ular tangga diantaranya: 

a. Mengajari anak agar lebih kreatif. 

b. Melatih kesabaran anak. 

c. Menciptakan suasana bermain anak. 

d. Mengajari untuk melafalkan angka.
6
 

Pendapat lain mengatakan bahwa tujuan permainan ular tangga ini 

diantaranya:  

a. Mengenalkan sejumlah binatang serta konsep sosial dan ekonomi. 

b. Mengenalkan huruf. 

c. Mengenalkan angka. 

d. Mengenalkan bunyi angka, huruf dan kata. 

                                                 
6
 Heru Kurniawan, Titi Anisatul Laely, 30 Permainan Kreatifuntuk Kecerdasan Logika 

Matematika Anak, (Yogyakarta: Diva Press, 2016),  105 
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e. Melatih menulis huruf. 

f. Melatih pemecahan masalah.
7
 

Tujuan  media permainan ular tangga dalam penelitian ini adalah 

mengenalkan bentuk bangundatar yang ada di sekitar serta mengetahui 

kecerdasan kinestetik dan motorik. Agar permainan ini dapat digunakan 

dengan baik di lembaga PAUD, sebaiknya para guru terlebih dahulu 

membaca cara penggunaan Permainan Ular Tangga dan aturan permainan 

ular tangga. 

 

3. Langkah-langkah Permainan Ular Tangga 

Langkah-langkah yang digunakan dalam Permainan ular tangga 

adalah: 

a. Siapkan alat permainan yaitu papan permaian ular tangga dan dadu 

b. Semua pemain berada pada petak yang biasa terdapat pada kotak  

nomor 1 

c. Pemain menentukan urutan bermain, pemain yang melempar dadu 

dengan nilai tertingi maka ia akan maju pertama 

d. Pemain memajukan bidak atau pion sesuai dengan angka hasil 

lemparan dadu 

e. Angka tertinggi pada dadu adalah 6, maka Ketika pemain mendapat 

angka 6 pada lemparannya maka pemain tersebut mendapat giliran 

                                                 
7
 Susi Susiawati, Panduan Permainan Ular Tangga (Jawa Barat: Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan Republik Indonesia , 2017), 4. 
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melempar dadu satu kali lagi dan pemain memajukan bidak / pion nya 

sesuai angka perolehan terakhir. 

f. Jika pemain berakhir pada petak yang mengandung kaki tangga maka 

pemain maju naik ke atas mengikuti tangga tersebut berhenti pada 

petak angka 

g. Jika pemain berakhir di petak yang mengandung mulut ular / kepala 

ular maka pemain harus turun petak mengikuti ekor ular di petak mana 

akan berhentih.  

h. Pemenang dalam permainan ini adalah pemain yang terlebih dahulu 

finis pada angka 100.
8
 

Berdasarkan pendapat diatas dapat diketahui langkah-langkah yang 

digunakan dalam PermainanUlar Tangga, dan teori ini akan digunakan 

oleh peneliti. 

 

4. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Ular Tangga 

Kelebihan permainan antara lain:  

a. Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan 

sesuatu yang menghibur.  

b. Permainan memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk 

belajar.  

c. Permainan dapat memberikan umpan balik langsung.  

d. Permainan memungkinkan penerapan konsep-konsep ataupun peran-

                                                 
8
Siti Istiqomah, “Penerapan Metode Bermain Melalui Permainan Ular Tangga Dalam 

Mengembangkan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di Paud Sriwijaya Lampung Timur Tp.2017/ 

2018”, (Dalam Skripsi), Bandar Lampung: UIN Radden Intan, 2018,  53-54 
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peran ke dalam situasi dan peranan yang sebenarnya di masyarakat.  

e. Permainan bersifat luwes  

f. Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.
9
 

Permainan ular tangga memiliki beberapa  kelebihan diantaranya 

anak-anak menjadi senang untuk belajar, serta menjadi wahana bagi siswa 

untuk menjadi aktif. Permainan ular tangga juga dapat memberikan umpan 

balik bagi anak karena permainan bersifat luwes dan dapat dengan mudah 

dibuat dan lebih banyak. 

Sedangkan kekurangan dari permainan, antara lain :  

1) Karena asyik, atau karena belum mengenai aturan / teknis pelaksanaan, 

siswa hanya terfokus pada permainan tersebut.  

2) Dalam mensimulasikan situasi sosial permainan cenderung 

menyederhanakan konteks sosialnya sehingga tidak mustahil siswa 

justru memperoleh kesan yang salah.  

3) Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang siswa saja, 

padahal keterlibatan seluruh siswa belajar amatlah penting agar proses 

belajar bisa lebih efektif dan efisien.
10

 

Kelemahan permainan ular tangga yang paling terlihat adalah 

anak lebih senang bermain dan cenderung tidak memahami materi 

yang disampaikan dalam ula rtangga sehingga permainan ini hanya 

melibatkan beberapa pemain saja. 

 

                                                 
9
 Arief S. Sadiman, Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2009),  78 

10
 Arief S. Sadiman, Media Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2009), 81 
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B. Kemampuan Kognitif 

1. Pengertian Kemampuan Kognitif 

Beberapa ahli mempunyai arti dan defenisi sendiri tentang apa 

yang dibahasnya walaupun secara prinsip tidak jauh berbeda. Istilah 

cognitive berasal dari kata cognition yang padanannya knowing, berarti 

mengetahui. Dalam arti yang luas, cognition (kognisi) ialah perolehan, 

penataan, dan penggunaan pengetahuan
11

 

Memahami perkembangan kognitif anak tidak bisa terlepas dari 

tokoh terkemuka Jean Piaget. Perkembangan Kognitif merupakan dasar 

bagi kemampuan anak untuk berpikir. Hal ini sesuai dengan pendapat 

Ahmad Susanto menjelaskan bahwa kognitif adalah suatu proses berpikir, 

yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Jadi proses kognitif 

berhubungan dengan tingkat kecderdasan (intellegence) yang menandai 

seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-ide 

belajar.
12

 

Piaget yang dikutip oleh Sri Esti Wuryani Djiwandono mengatakan 

kemampuan atau perkembangan kognitif adalah hasil darihubungan 

perkembangan otak dan sistem nervous dan pengalaman-pengalaman yang 

membantu individu untuk beradaptasi denganl ingkungannya.
13

 Dalam 

perkembangan kognitif anak usia dini merupakan hasil proses dari 

                                                 
11

Muhibbin Syah, Psikologi Belajar, (Jakarta: Rajawali Pers, 2013),  22 
12

 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana, 2014),  48 
13

Sri EstiWuryaniDjiwandono, Psikologi Pendidikan EdisiRevisi, (Jakarta: Gramedia, 

2009),  72 
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asimilasi dan akomodasi. Asimilasi adalah suatu proses kognitif, dengan 

asimilasi seseorang mengintegrasikan bahan-bahan persepsi atau stimulus 

kedalam skemata yang ada atau tingkah laku yang ada.
14

 

Perkembangan kemampuan kognitif anak dapat dilihat dari apa 

yang mereka lakukan, yang didorong rasa ingin tahu yang besar pada 

dirianak.
15

Kognitif akan cepat berkembang, apalagi melalui permainan 

yang menggunakan benda yang disukai anak. Anak didik pada usia dini 

masih sangat terbatas kemampuannya, pada umur  ini kepribadiannya 

mulai terbentuk dan ia sangat peka terhadap tindakan-tindakan orang 

disekelilingnya. Perkembangan kognitif sangat diperlukan untuk 

pengembangan kemampuan kognitif. Misalnya mengelompokkan, 

mengenal bilangan, mengenal bentuk geometri, mengenal ukuran, 

mengenal konsep ruang, mengenal konsep waktu, mengenal berbagai pola, 

dan lain-lain yang bisa diterapkan dalam kehidupannya sehari-hari.  

Kognitif seorang anak akan menentukan cara anak tersebut dalam 

belajar dan bersosialisasi dan berhubungan dengan orang begitupun dalam 

menghadapi persoalannya. Kognitif seorang anak akan bisa kita amati dari 

cara dia bersosialisasi dengan orang lain, cara seorang anak berfikir 

ataupun cara si anak tersebut memproses informasi yang diterimanya 

ataupun kecepatan anak dalam menyelesaikan persoalan yang 

dihadapinya. 
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Dari beberapa penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan kognitif adalah kemampuan individu yang berkenaan dengan 

hasil belajar intelektual untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu hal, kejadian atau peristiwa. Di mana 

kemampuan kognitif terdiri dari enam aspek, yaitu pengetahuan atau 

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi.  

 

2. Perkembangan Kognitif 

Perkembangan kognitif merupakan salah satu  perkembangan 

manusia yang berkaitan dengan pengetahuan, yakni semua proses 

psikologis yang berkaitan dengan bagaimana individu mempelajari dan 

memikirkan lingkungannya. 

Menurut Piaget yang dikutip oleh Khadijah setidaknya ada empat 

kemampuan dasar yang perlu distimulus pada anak prasekolah, 

diantaranya: 

1) Kemampuan transformasi 

Merupakan perubahan bentuk dapat dikenalkan kepada anak 

prasekolah melalui kegiatan eksperimen sederhana contohnya meniup 

balon, mengisi air kedalam gelas yang berbeda, membentuk benda 

lunak menjadi berbagai macam bentuk, dll. 

2) Kemampuan reversibility 

Merupakan cara berfikir alternatif atau bolak-balik contohnya melalui 

gambar anak diajak untuk mencari jalan keluar dari sebuah jalan yang 

berliku, mengurutkan angka dari yang kecil kebesar. 
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3) Kemampuan klasifikasi 

Anak melakukan klasifikasi berdasarkan jenis, bentuk, warna, ukuran 

dan lain-lain. 

4) Kemampuan hubungan asumetris 

Anak usia dini sudah bisa mengelompokkan benda dapat dilihat Ketika 

dia memisahkan mainan kedalam kelompoknya.
16

 

Piaget dalam E. Mulyasa memandang anak sebagai partisipasi aktif 

di dalam proses perkembangan. Piaget meyakini bahwa anak harus 

dipandang seperti seorang ilmuwan yang sedang mencari jawaban dalam 

melakukan upaya melakukan eksperimen terhadap dunia untuk melihat 

apa yang terjadi.
17

 

Perkembangan kognitif memiliki keterkaitan dengan 

perkembangan fisik yaitu dalam hal perkembangan kapasitas otak dan 

syaraf, juga berubungan dengan perkembangan bahasa, emosi serta 

perkembangan moral.
18

Dalam perkembangan kognitif, berfikir kritis 

merupakan hal yang penting. Ketika anak tertarik pada obyek tertentu, 

ketrampilan berfikir mereka akan lebih kompleks. Di lain pihak Ketika 

anak mengalami kebigungan terhadap subyek tertentu, ketrampilan 

berfikir menjadi lebih itensif. 

Perkembangan kognitif pada anak-anak terjadi melalui urutan yang 

berbeda. Tahapan ini membantu menerangkan caraanak berfikir, 
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menyimpan informasi dan beradaptasi dengan lingkungannya. Menurut 

jean Piaget terdapat empat tahapan perkembangan kognitif. Tahap pertama 

disebut periode sensorik motorik (sekitarlahir 0-2 tahun). Pada tahap ini, 

bayi menggunakan alat indra dan kemampuan motoric untuk memahami 

dunia sekitarnya. Bayi mengalami perkembangan dari gerakreflek 

sederhana menuju beberapa Langkah skematik yang lebih terorganisasi. 

Tahap kedua disebut periode praoperasional (sekitar 2-7 tahun) . Anak 

dapat membuat penyesuaian perseptual dan motoric terhadap obyek dan 

kejadian yang dipresentasikan dalam bentuk symbol (bayangan mental, 

kata-kata, isyarat) dalam meningkatkan bentuk organisasi dan logika. 

Tahap ketiga adalah periode konkrit operasional (sekitar 7-11 tahun). 

Anak mendapatkan struktur logika tertentu yang membuatnya dapat 

melaksanakan berbagai macam operasi mental, yang merupakan Tindakan 

terinternalisasi yang dapat dikeluarkan bila perlu. Anak melakukan operasi 

ini dalam situasi konkret. Tahap terakhir adalah periode formal 

operasional (sekitar11-15 tahun). Operasi mental tidak lagihanya terbatas 

pada obyek konkret, tetapi juga sudah dapat diaplikasikan pada kalimat 

verbal atau logika, yang tidak hanya menjangkau kenyataan melainkan 

juga kemungkinan, tidak hanya menjangkau kini tetapi masa depan.
19

 

Selama ini tampaknya banyak orang menganggap remeh 

kemampuan pada anak usia dini, kita sering mendengar orang berkata ah 

dia masih kecil, tidak mengerti apa-apa. Padahal, apabila bayi dan batita 
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tersebut sudah dapat berbicara dengan jelas. Tentu mereka akan 

memprotes pandangan ini.
20

 

Fikiran adalah bagian dari proses berfikir dari otak. Fikiran yang 

digunakan untuk mengenali, memberi alasan yang rasional, mengatasi dan 

memahami kesempatan penting. Sedangkan intelek adalah berfikir dan 

intelegensi adalah kemampuan kecerdasan. Kedua istilah itu punya arti 

sama. Sebenarnya perbedaan terletak pada waktunya saja.
21

 Kemampuan 

untuk mengingat apa yang telah dilalui baik berupa sebuah peristiwa atau 

materi pembelajaran. Kemampuan untuk mengingat ini salah satu hal yang 

cukup penting untuk melihat kemampuan kognitif seseorang walaupun 

hanya pada tingkatan yang rendah. 

Dari uraian teori di atas pengembangan konsep pada kemampuan 

kognitif terutama pada aspek mengingat anak usia dini dapat digunakan 

melalui permainan yang menarik untuk mengembangkan program kognitif 

anak yaitu membedakan bentuk benda dan berbagai ukuran, berbagai 

warna, pengurutan, serta pengelompokkan akan menunjang perkembangan 

kognitif, sehingga anak mengorganisasikan, dan mengenal dan mengerti 

tentang alam sekitarnya. Dari beberapa pengertian yang disebutkan di atas 

dapat diketahui bahwa kognitif adalah sebuah istilah yang digunakan oleh 

psikolog untuk menjelaskan semua aktifitas yang berhubungan dengan 

persepsi pikiran, ingatan, dan pengolahan informasi yang memungkinkan 
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seseorang memperoleh pengetahuan memecahkan masalah dan 

merencanakan masa depan, atau semua proses psikologis yang berkaitan 

dengan bagaimana individu memperhatikan, mempelajari, mengamati, 

membayangkan, memperkirakan, menilai dan memikirkan lingkungannya. 

Sehingga dengan berkembangnya kemampuan kognitif, anak akan lebih 

mampu mengenali, lebih dapat menunjukkan serta dapat membuktikan 

konsep-konsep bentuk dan pola seperti geometri dan pola lainnya. 

3. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun 

Indikator pencapaian perkembangan kognitif untuk anak usia 5-6 

tahun adalah sebagai berikut: 

1) Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: lebih dari, kurang dari, dan 

paling/ter (C1) 

2) Mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 

variasi) (C1) 

3) Mengelompokkan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang 

lebih dari 2 variasi (C1) 

4) Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya. (C1)
22

 

  

Ranah Kognitif (menurut taksonomi Bloom) : pengetahuan (C1), 

pemahaman (C2), aplikasi (C3), analisis(C4), sintesis (C5), dan evaluasi 

(C6). Pada tingkat pengetahuan: peserta didik menjawab pertanyaan 

berdasarkan hapalan saja. Pada tingkat pemahaman: peserta didik dituntut 

untuk menyatakan masalah dengan kata-katanya sendiri, memberi contoh 

suatu prinsip atau konsep. Pada tingkat aplikasi: peserta didik dituntut 

untuk menerapkan prinsip dan konsep dalam suatu situasi yang baru. Pada 
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tingkat analisis: peserta didik diminta untuk menguraikan informasi ke 

dalam beberapa bagian, menemukan asumsi, membedakan fakta dan 

pendapat, dan menemukan hubungan sebab dan akibat. Pada tingkat 

sintesis: peserta didik dituntut menghasilkan suatu cerita, komposisi, 

hipotesis, atau teorinya sendiri, dan mengsintesiskan pengetahuan.
23

 

Berdasarkan teori di atas, indicator perkembangan kognitif anak 

tercapai jika anak dapat mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: lebih 

dari, kurang dari, dan paling/ter (C1), mengelompokkan benda 

berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi) (C1), mengelompokkan 

benda yang lebih banyak kedalam kelompok yang sama atau kelompok 

yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang lebih dari 2 variasi (C1), 

dan mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya (C1). 

4. Pentingnya Perkembangan Kemampuan Kognitif 

Selain pengertian dan konsep kognitif yang telah dikemukakan di 

atas, perlu juga diketahui tentang pentingnya pengembangan kognitif 

tersebut. Sebab dalam kehidupan anak dan manusia pada umumnya selalu 

berhubungan dengan orang dan alam sekitarnya. Sebagaimana yang 

dikemukakan Ahmad Susanto tujuan pengembangan kognitif diarahkan 

pada pengembangan kemampuan audiotory, visual, taktik, kinestetik, 

aritmatika, geometri, dan sainspermulaan.
24
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Selanjutnya Dodi Harianto menambahkan bahwa pentingnya bagi 

guru mengembangkan kemampuan kognitif anak sebagai berikut: 

1) Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa 

yang ia dengar, lihat, dan rasakan sehingga anak memiliki pemahaman 

yang utuh dan komprehensif.  

2) Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa dan 

kejadiannya yang pernah dialaminya.  

3) Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam 

rangka menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lainnya.  

4) Agar anak memahami berbagai simbol-simbol yang tersebar didunia 

sekitarnya.  

5) Agar anak mampu melakukan penalaran-penalaran baik yang terjadi 

melalui proses alamiah (spontan) ataupun melalui proses ilmiah 

(percobaan).  

6) Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya 

sehingga pada akhirnya menjadi individu yang mampu menolong 

dirinya sendiri.
25

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa dengan 

perkembangan kognitif anak akan dengan mudah mengenal dan 

beradaptasi dengan lingkungannya baik dengan manusia atau alam sekitar. 

Dengan sendirinya akan membantu anak untuk memecahkan masalah yang 

dihadapi. Pengembangan kognitif semua alat indra anak akan bekerja 
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dengan baik sehingga anak akan mudah terbiasa dengan lingkungannya 

dan dapat mengatasi masalah yang dihadapinya, dapat berfikir lebih cepat, 

dapat mengenal benda disekitarnya dan akan lebih siap dengan kehidupan 

selanjutnya. 

5. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Kognitif 

Agar kemampuan kognitif pada anak sesuai dengan apa yang 

diharapkan, maka perlu menjadi perhatian beberapa hal yang akan 

mempengaruhi perkembangan kognitif pada anak, seperti yang diungkapkan 

Sujiono beberapa faktor yang mempengaruhi kemampuan kognitif yaitu : 

a. Faktor Hereditas 

Bahwa manusia lahir sudah membawa potensi-potensi tertentu yang 

tidak dapat dipengaruhi lingkungan. Berdasarkan teorinya, 

tarafintelegensi sudah ditentuka nsejak anak dilahirkan. Sejak factor 

lingkungan tak berarti lingkungannya 

b. Faktor Lingkungan 

Bahwa manusia dilahirkan sebenarnya suci atau tabularasa. 

Menurutpendapatnya, perkembanganmanusiasangatlahditentukan oleh 

lingkungannya. 

c. FaktorKematangan 

Tiap organ (fisikmaupunpsikis) dapat dikatakan telah matang jika ia 

telah mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing. 

Kematangan berhunbungan erat dengan usia kronologis (usia kalender). 
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d. Faktor Pembentukan 

Pembentukan ialah segala keadaan diluar diri seseorang yang 

mempengaruhi perkembangan intelegensi. 

e. Faktor Minat dan Bakat 

Minat dan bakat mengarahkan perbuatan kepada suatu tujuan dan 

merupakan dorongan bagi perbuatan itu. Sedangkan bakat diartikan 

sebagai kemampuan bawaan sebagai potensi yang masih perludi 

kembangkan dan dilatih agar dapat terwujud. 

f. Kebebasan 

Kebebasan yaitu kebebasan manusia berfikir divergen (menyebar) yang 

berarti bahwa manusia itu dapat memilih metode-metode yang tertentu 

dalam memecahkan masalah-masalah juga memilih masalah sesuai 

kebutuhannya.
26

 

Kemampuan kognitif anak banyak dipegaruhi oleh factor hereditas, 

factor lingkungan, factor kematangan, factor pembentukan, factor minat dan 

bakat dan kebebasan. Dari paparan di atas semua aspek perkembangan anak 

sangat berkaitan erat agar pertumbuhan kognitif anak berkembang dengan 

baik. 

C. Penerapan Permainan Ular Tangga Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif Pada Anak 

Media pembelajaran permainan edukatif merupakan salah satu 

mediayang dapat mengembangkan kognitif didalam bermain. Salah satunya 
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yang dapat diterapkan dalam meningkatkan kognitif anak adalah media 

permainan ular tangga. Bruner dalam Slamet mengatakan bahwa bermain 

merupakan bagian dari perkembangan kognitif anak. Selanjutnya dikatakan 

bahwa bermain merupakan proses pemecahan masalah. Pada saat bermain 

anak dihadapkan pada berbagai situasi, kondisi, teman dan objek baik nyata 

maupun imajiner yang memungkinkannya menggunakan berbagai 

kemampuan berpikir dan memecahkan masalah. Piaget dalam Slamet 

menyatakan bahwa bermain dengan objek yang ada di lingkungannya 

merupakan cara anak belajar. Berinteraksi dengan objek dan orang, 

menggunakan objek itu untuk berbagai keperluan anak mengkontruksi 

pemahaman tentang objek, orang dan situasi.
27

 

Menurut Piaget, bermain adalah suatu cara bagi anak dalam mengubah 

dunia untuk mendapatkan keinginannya.
28

 Permainan ular tangga sudah sering 

dilakukan oleh anak-anak, bisa juga digunakan untuk sarana atau media 

belajar anak-anak, bila benar jawaban, maka bisa naik tangga, bila salah, 

terpaksa turun seperti ular), anak-anak juga harus belajar bekerja sama dengan 

baik, terutama untuk menjawab soal-soal berupa pengetahuan yang sudah 

mereka pelajari, anak-anak juga belajar dan berlatih memahami suatu strategi 

berpikir yang tepat dan cepat, kecepatan menerima dan memproses suatu 

informasi yang berupa soal-soal pengetahuan umum sangat dibutuhkan suatu 

konsentrasi. Sehingga dapat disimpulkan permainan ular tangga adalah salah 
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satu permainan edukatif untuk meningkatkan aspek perkembangan kognitif 

anak usia dini.
29

 

Permainan ular tangga merupakan salah satu alternatif permainan yang 

tepat untuk diterapkan pada anak usia dini khususnya padakelompok B, 

terutama untuk mengembangkan kemampuan kognitif. Manfaat permainan 

ular tangga diantaranya: 

1. Mengembangkan kemampuan kognitif 

2. Memiliki rasa toleransi 

3. Memiliki rasa tanggung jawab 

4. Memiliki disiplin 

5. Mengembangkan kemampuan keberaksaraan yang terkait dengan cerdas 

sosial;  

6. Menumbuhkan kesadaran pentingnya mentaati aturan sejak usia dini.
30

 

Permainan ular tangga dapat diberikan untuk anak usia 5-6 tahun 

dalam rangka menstimulasi berbagai perkembangan salah satunya yaitu aspek 

kognitif. Keterampilan kognitif matematika yang terstimulasi yaitu 

menyebutkan urutan bilangan, mengenal lambang bilangan dan konsep 

bilangan 

D. Hipotesis Tindakan 

Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap rumusan masalah 

penelitian, dimana rumusan masalah penelitian telah dinyatakan dalam bentuk 
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kalimat pertanyaan. Berdasarkan pengertian di atas, dapat peneliti kemukakan 

hipotesis dalam penelitian ini adalah : dengan menerapkan Permainan Ular 

Tangga dapat Mengembangkan Kemampuan Kognitif Pada Anak di TK IT 

Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Variabel dan Definisi OperasionalVariabel 

Adapun variabel yang akan dioprasionalkan ialah permainan ular 

tangga, selaku variable bebas (variabel X) serta kemampuan kognitif anak, 

selaku variable terikat (variabel Y). Berikut penjelasan mengenai variable 

bebas (X) sertavariabel terikat (Y) : 

1. Variabel Bebas (Independent Vriabel) 

Variabel bebas ataupun biasa dikenal variable independent adalah 

Variabel yang mempengaruhi ataupun penyebab atas terjadinya perubahan 

serta munculnya variable dependen (terikat).
1
 Sejalan terhadap pengertian 

itu, sehingga yang disebut variable bebas dalam penelitian ini ialah 

permainan ular tangga. permainan ular tangga adalah kegiatan yang 

menyenangkan hati, dimainkan oleh sekelompok orang dengan 

menggunakan papan yang dibagi dalam kotak - kotak kecil dan dibeberapa 

kotak digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkannya 

dengan kotak lain”. 

2. Variabel Terikat (Dependent Variabel) 

Variabel terikat atau dependen adalah Variabel yang dipengaruhi 

dan merupakan dampak lantaran terdapatnya variable bebas sesuai definisi 

itu, variable terikat pada penelitian ini ialah kemampuan kognitif. 
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kemampuan kognitif adalah kemampuan individu yang berkenaan dengan 

hasil belajar intelektual untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu hal, kejadian atau peristiwa. Di mana 

kemampuan kognitif terdiri dari enam aspek, yaitu pengetahuan atau 

ingatan, pemahaman, aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi. Indikator 

kemampuan kognitif antara lain: 

a. Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran: lebihdari, kurang dari, dan 

paling/ter 

b. Mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 

variasi) 

c. Mengelompokkan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok yang 

sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok berpasangan yang 

lebih dari 2 variasi 

d. Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke paling 

besar atau sebaliknya. 

B. Lokasi Penelitian 

Menjelaskan tentang tempat dan waktu PTK dilakukan serta berapa siklus 

yang akan dilakukan untuk meningkatkan hasil belajar dengan menerapkan 

permainan ular tangga. 

1. Tempatpenelitian 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilaksanakan di TK IT Cendikia 

Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang Tulang Bawang. 
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2. Waktu penelitian 

Waktu penelitiandilaksanakan pada waktupelajaranberlangsung di 

kelompok B usia 5-6 tahun di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung 

Kabupaten Tulang Bawang Tahun Ajaran 2022/2023. 

C. Subjek dan ObjekPenelitian 

1. SubjekPenelitian 

Subjek dalam penelitian ini adalah 26 anak Kelompok B Zaid 

Bintsabit TK IT Ceidikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang 

Bawang Tulang Bawang dengan usia 5-6 tahun, yang terdiri dari 15 anak 

laki-laki dan 11 anak perempuan. 

2. ObjekPenelitian 

Objek penelitian dalam penelitian adalah system atau proses yang 

ingin diteliti. Sistem atau dampak terhadap suasana belajar dalam kelas. 

Objek penelitian dalam PTK merupakan solusi yang diberikan oleh 

peneliti untuk dilaksanakan dalam bagian PTK. Dimana objek dalam 

penelitian ini adalah kemampuan kognitif anak usia dini melalui 

permainan ular tangga di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung 

Kabupaten Tulang Bawang. 

D. Rencana Tindakan 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan melalui 2 (dua) siklus untuk 

penerapan permainan ular tangga dalam mengembangkan kemampuan kogntif 

anak usia dini. Ada beberapa model yang dapat diterapkan dalam penelitian 

Tindakan   kelas (PTK) tetapi yang paling dikenal dan bisa digunakan adalah 
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Perencanaan 

Tindakan Refleksi SIKLUS I 

Pengamatan 

Perencanaan 

Tindakan Refleksi SIKLUS II 

Pengamatan 

model yang dikemukakan oleh Hopkins di mana bentuk penyusunan 

berbentuk spiral. Adapun model PTK yang di maksud menggambarkan ada 4 

langkah dan pengulangan yang disajikan dalam bagan di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1: Siklus Penelitian Tindakan Kelas
2

 

Tindakan yang diterapkan dalam penelitian tindakan kelas seperti yang 

digambarkan dalam bagan di atas adalah terdiri dari 4 tahap dan 2 siklus. 

Secara rinci tahapan dan siklus penelitian ini sebagai berikut :  

1. Siklus I  

Adapun tahap-tahap yang akan dilakukan oleh peneliti pada siklus I 

adalah sebagai berikut: 

a. Perencanaan 

Dalam tahap ini peneliti tindakan adalah untuk menjelaskan 

tentang apa, mengapa, kapan, dimana, oleh siapa, dan bagaimana 

                                                 
2
Suharsimi Arikunto, dkk.,Penelitian Tindakan Kelas (Jakarta:Bumi Aksara, 2012), 7. 
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tindakan tersebut dilakukan. Penyusunan rancangan ini peneliti 

menentukan titik atau focus peristiwa yang perlu mendapatkan 

perhatian khusus untuk diamati. Kemudian membuat sebuah 

instrument pengamatan untuk membantu penelitian merekam fakta 

yang terjadi selama Tindakan berlangsung. Penelitian pada tahap 

perencanaan ini menyusun langkah-langkahnya sebagai berikut: 

1) Membuat rencana pembelajaran dengan tema. 

2) Menyiapkan media pembelajaran yang dibutuhkan. 

3) Menyiapkan lembar penilaian. 

4) Membuat lembar observasi untuk menilai hasil kerja anak. 

b. Pelaksanaan Tindakan 

Tahap kedua dari penelitian tindakan, di mana tindakan yang 

akan dilaksanakan dalam dua siklus, dalam satu siklus akan dilakukan 

dalam dua kali pertemuan di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar 

Agung Kabupaten Tulang Bawang Tulang Bawang. Tindakan 

pelaksanaan yang me rupakan implementasi atau penerapan isi 

rancangan, yaitu mengenakan tindakan di kelas. Tahap ini 

pelaksanaan pendidik harus ingat dan berusaha menaati apa yang 

sudah dirumuskan dalam rancangan, tetapi harus pula berlaku wajar 

tidakdi buat-buat. 

c. Pengamatan 

Tahap ketiga yaitu kegiatan pengamatan yang dilakukan oleh 

pengamat. Oleh karena itu, kepada pendidik yang berstatus sebagai 
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pengamat agar melakukan “pengamatan balik” terhadapapa yang 

terjadi Ketika Tindakan berlangsung. Saat melakukan pengamatan 

balik ini pendidik pelaksana mencatat sedikit demi sedikit apa yang 

terjadi agar memperoleh data yang akurat untuk perbaikan siklus 

berikutnya. Kegiatan yang dilakukan peneliti adalah peneliti 

memonitor anak selama proses kegiatan berlangsung dan peneliti 

menilai hasil yang dicapai setelah pelaksanaan pembelajaran. 

d. Refleksi 

Tahap keempat merupakan kegiatan untuk mengemukakan kembali 

apa yang sudah dilakukan. Kegiatan refleksi ini sangat tepat dilakukan 

ketika pendidik pelaksana sudah selesai melakukan tindakan, 

kemudian berhadapan dengan peneliti untuk mendiskusikan 

implementasi rancangan tindakan. Jadi yang di maksud dengan 

refleksi adalah membahas terkait dengan rancanganya yang dibuat 

untuk diperbaiki di siklus berikutnya. Setelah peneliti melihat dan 

mengamati hasil akan menentukan perluti daknya melaksanakan 

siklus berikutnya.  

2. Siklus II 

Tahap siklus II seperti halnya dengan siklus I dengan catatan 

setelah di revisi dari kekurangan di siklus pertama direvisi. Bila dalam 

PTK terdapat lebih dari satu siklus maka siklus kedua dan seterusnya 

merupakan putaran ulang dari tahapan sebelumnya. Hanya saja, antara 

siklus pertama, kedua, dan selanjutnya selalu mengalami perbaikan 
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setahap demi setahap. Antara siklus yang satu dengan yang lainnya tidak 

akan pernah sama meskipun memeliki tahapan yang sama. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Data penelitian ini diperole hmelalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Data penelitian bersumber pada pencapaian  belajar anak yang 

dihasilkan dari tindakan kemampuan kognitif pada anak TK IT Cendikia 

Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang menggunakan 

permainan ular tangga. 

1. Observasi 

Observasi adalah metode atau cara-cara menganalisis atau 

mengadakan pencatatan secara sistematis mengenai tingkah laku dengan 

melihat atau mengamati anak atau sekelompok anak secaral angsung.
3
 

Dalam penelitian ini observasi dilakukan untuk memantau guru dan anak 

selama proses pembelajaran. Observasi dilakukan oleh peneliti bersamaan 

dengan berlangsungnya tindakan, yaitu penggunaan permainan ular tangga 

dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif. 

Pengamatan dilakukan menggunakan lembar observasi yang di isi dengan 

tanda centang atau checklis. 

2. Wawancara 

Wawancara adalah proses tanya-jawab dalam penelitian yang 

berlangsung secara lisan dalam dua orang atau lebih bertatap muka 

mendengarkan secara langsung informasi-informasi atau keterangan-

                                                 
3
7Fitrah dkk, Metodologi Penelitian; Penelitian Kualitatif, Tindakan Kelas, & Studi 

Kasus (Sukabumi: CV Jejak, 2017), 65. 
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keterangan.
4
 Wawancara ditujukan kepada Ibu Siti Mamluatin selaku guru 

kelompok B dalam peningkatan kemampuan kognitif di kelompok B. 

Teknik wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini adalah wawancara 

terstruktur dengan menyiapkan instrument penelitian berupa pertanyaan-

pertanyaan tertulis. 

3. Dokumentasi 

Menurut Suharsimi Arikunto, metodedo kumentasi merupakan 

Teknik pengeumpulan data penelitian berupa catatan, transkip, rapor, 

majalah, agenda, dan lain-lainnya.
5
 Metode ini menjadi tambahan untuk 

hasil penelitian yang di lakukan. Dokumentasi ini berupa hasil rapor anak 

mengenai aspek perkembangan kognitif anak. Dalam metode dokumentasi 

ini peneliti memperoleh data tetang sejarah singkat berdirinya TK IT 

Cendikia, Visi dan Misi TK IT Cendikia, denahlokasi, sarana dan 

prasarana, buku-buku nilai, data anak, dan guru di TK IT Cendikia. 

F. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ini adalah lemba robservasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Kegiatan observasi dilaksanakan bersamaan dengan proses 

pembelajaran. Hal-hal yang dicatat dalam kegiatan observasi berkaitan dengan 

kreativitas anakyaitu, kelancaran (fluency) dan keaslian (originalty) pada saat 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Segala aktivitas pembelajaran 

menggunakan permainan ular tangga di catat dalam lembar observasi yang 

terencana secara terbuka dan fleksibel. Kreativitas yang berkaitan dengan 

                                                 
4
CholidNarbuko, MetodologiPenelitian, (Jakarta: Bumi Aksara, 2016), 83. 

5
Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: Rineka 

Cipta, 2006), 231. 
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keluwesan dan kerincian dilakukan dengan wawancara antara guru dengan 

anak tentang hasil dan aktivitas anak selama melakukan kegiatan 

pembelajaran menggunakan permainan ular tangga. 

G. Teknik Analisis Data 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis 

data yang diperoleh dari wawancara, observasi, dan dokumentasi sehingga 

mudah dipahami dan temuannya dapat diinformasikan kepada orang lain. 

Analisa data dilakukan dengan mengorganisasikan data, menjabarkan ke 

dalam unit-unit, melakukan sintesa, Menyusun kedalam pola, memilih mana 

yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan yang dapat 

diceritakan kepada orang lain. Dapat dikatakan bahwa pengumpulan data 

merupakan jantungnya penelitian makaan alisa data merupakan jantungnya 

PTK. Langkah yang harus di tempuh setelah pengumpulan data yaitu 

melakukan analisa data, Adapun rincian kegiatan analisis data pada penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Reduksi Data 

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok, 

memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya. Data 

yang telah direduksi akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan 

mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan data selanjutnya. 

Hasil reduksi berupa uraian singkat yang telah digolongkan dalam suatu 

kegiatan tertentu. Menurut Dirjen Mandas DIKNAS dalam Dimyanti, 
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bahwa pengukuran pengamatan pada lembaran observasi dibagi menjadi 

empat kriteria, yaitu : 

Jenis persentase penilaian :  

a. BB (Belum berkembang) Nilai Persentase 0-25%  

b. MB (Mulai Berkembang) Nilai Persentase 26-50%  

c. BSH (Berkembang Sesuai Harapan) Nilai Persentase 51-75%  

d. BSB (Berkembang Sangat Baik) Nilai Persentase 76-100%
6
 

Data ketuntasan peserta didik dihitung dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

%100
N

f
p   

Keterangan : 

f = Frekuensi yang sedang dicari persentasenya 

N = Number of Cases (jumlah frekuensi/banyaknya individu) 

p = Angka persentase
7
 

2. Penyajian Data 

Penyajian data berupa sekumpulan informasi dalam bentuk teks 

naratif yang disususn, diatur, diringkas dalam bentuk kategori-kategori 

sehingga mudah di pahami makna yang terkandung di dalamnya. Data-

data tersebut disusun Kembali secara baik dan akurat untuk dapat 

memperoleh kesimpulan yang valid sehingga lebih memudahkan peneliti 

dalam memahami. 

                                                 
6
Depdiknas, Kurikulum Standar Kompetensi TK dan RA (Jakarta Depdiknas, 2004), 14. 

7
Anas Sudijono, Pengantar Statistik Pendidikan, (Jakarta: Rajawali Pers, 2010), hlm. 43 
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3. Penarikan Kesimpulan atau Verifikasi 

Dalam hal ini dapat diartikan bahwa kesimpulan yang didapatkan 

merupakan temuan mengenai penerapan Permainan Ular Tangga untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif pada anak di TK IT Cendikia 

Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang yang diperoleh dari 

data penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Kesimpulan yang diambil 

sekiranya masih terdapat kekurangan, maka akan ditambahkan. 

H. Indikator Keberhasilan 

Indikator keberhasilan dalam penelitian Tindakan kelas ini dapat 

dikatakan berhasil apabila adanya peningkatan kemampuan kognitif anak 

melalui penerapan Permainan Ular Tangga kelompok B usia 5-6 tahun di TK 

IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang. 

Pembelajaran dikelas dinyatakan tuntas apabila ≥75%
8
 berhasil mencapai 

kategori memiliki kemampuan kognitif yang baik BSH (Berkembang Sesuai 

Harapan).  

Dari hasil tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa Penerapan 

Permainan Ular Tangga kelompok B usia 5-6 tahun di TK IT Cendikia 

Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang Bawang dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif anak. 

                                                 
8
Depdiknas, Kurikulum Standar Kompetensi TK dan RA (Jakarta Depdiknas, 2004), 14. 
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BABi IV 

HASILi PENELITIANi DANi PEMBAHASAN 

 

A. Gambarani TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

1. Sejarahi Singkati TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Yayasan iPendidikan iCendikia iMuslim imerupakan iLembagai 

Pendidikan iyang imenerapkani kompetensii sainsi dani Teknologi isertai 

menempatkani Ali Qur'ani dan Sunnah isebagai dasar Panduan yangi paling 

tinggii dani sumberi dari semua keahliani dani pengetahuan.i Pendidikani 

bermutu, keterampilani dan ikeimanan iyangi kuati merupakani bekali bagii 

generasii mendatangi dalam imenghadapii perkembangani zamani dani 

persaingan iglobal.i Yayasani Pendidikan iCendikiai didirikani dii Banjari 

Agungi pada itanggal i25i Novemberi 2010.i Yayasan inii  bergeraki dalami 

bidangi pendidikan,I kemanusian, danisosial.i Padai Tahuni 2020,i Yayasan 

iPendidikani Cendikia iMuslimi resmii mendapatkan iSK idarii kementeriani 

Hukum dani HAM.ii 

2. Visi,i Misii dani Tujuani TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Visi 

“Unggul dalamikualitasiIMTAQ menujuigenerasiiQur’ani” 

Misi 

a. Membimbingianakididikiagarimemilikiiaqidahiyangilurus. 

b. Mengajaarkanianakididikimelaksanakaniibadahiyangibenar. 

c. Membiasakanianakididikiberakhlaqulikarimah. 
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d. Menumbuhkanisifatikemandirianianak. 

e. Mengembangkanipolaipikerisejakidini. 

f. Mengajarkanihidupisehatidanibersih. 

g. Menanamkanisifatisosial. 

3. Datai Saranai dani Prasaranai TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Sarana adalah segala sesuatu yang dapat dipakai sebagai alat dan 

bahan untuk mencapai maksud dan tujuan dari suatu proses produksi. 

Sementara prasarana adalah segala sesuatu yang merupakan penunjang 

utama terselenggaranya produksi. Sarana penunjang yang ada di TK IT 

Cendikia Banjar Agung sebagai berikut: 

Tabeli4.1 

SaranaidaniPrasarana 

No 
Jenis 

Sarana/Prasarana 
Jumlah 

Keadaan 

Baik Rusaki Digunakan TidakiDigunakan 

1 RuangiKelas 6  -  - 

2 Ruangibermainibebas - - - - - 

3 Ruangikantor 1  -  - 

4 Ruangikesehatan 1  -  - 

5 Ruangidapur 1  -  - 

6 Gudangi 1  -  - 

7 Toiletiguru 1  -  - 

8 Toiletisiswa 1  -  - 

9 Tempatiterbuka Ada  -  - 

10 Tempaticuciitangan 4  -  - 

11 Ruangiperpustakaan Ada  -  - 

12 APEiluaridanidalam Ada  -  - 

13 Tempatiwudhu Ada  -  - 

Sumber : DokumentasiiTKi ITi Cendikiai Banjari Agung 
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1) APE 

JenisiAPEiyangidimilikiiadalah: 

a) 4i unitiayunan 

b) 2i unititanggaipanjatan 

c) Perosotan 

d) Jungkitan 

e) Puteran 

f) Terowongan 

2) Saranaipermainanidii dalamiruanganiyangidimilikiiadalah: 

a) Anekaibentukiularitanggaikayu 

b) 20i unit puzzle 

c) 10i setipermainanimasak 

d) 4i boxibongkaripasang 

e) 2i pohonihitung 

f) 4i holahop 

g) Alatishalati1i stel 

h) 4i bolaibasketidani4i ring 

i) 4i bolaiplastik.i
1
 

4. Datai Pendidiki TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Guru merupakan sebuah profesi yan itidak mudah. iHal ini jika dilihat 

dariitanggungijawabiiseorangiguruiyangisangatibesar. Kemajuan suatu bangsa 

pun bisa ditentukan oleh peran vital seorang guru dalam membentuk sumber 

                                                 
1

i Dokumentasii TKi ITi Cendekiai Banjari Agungi tahuni 2023 
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daya manusiai yang berkualitas. Makai tidak isalah  ijika ikitai menyebut 

ibahwa profesiiguruimerupakanisuatuikehormatan.i AdapunidataiguruiTKi ITi 

Cendikiai Banjari Agungiadalahisebagaiiberikut: 

Tabeli4.2 

DataiGuruiTKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

No Nama Kelas Status Pendidikan GuruiKelas 

1 Srii Setiawati,iS.Pd. - Honor S1 KepalaiRA 

2 Sitii Mamluatin B1 Honor SMA GuruiKelas 

3 Evai Nurjanah,i S.Pd B1 Honor S1 GuruiKelas 

4 Yulii Mardiani,iS.Pd. A1 Honor S1 GuruiKelas 

5 Azimah,iS.Pd. A1 Honor S1 GuruiKelas 

6 Feryi Baya,iS.Pd. A2 Honor S1 GuruiKelas 

7 Diani Rismawati,iA.Md A2 Honor DIII GuruiKelas 

8 Sunarsih,iS.Pd. B2 Honor S1 GuruiKelas 

9 Ekai Nurhayati,iS.Pd.I B2 Honor S1 GuruiKelas 

10 Muznahi Basawat,i S.Pd B3 Honor S1 GuruiKelas 

11 Desii Merliani,iS.Pd.I B3 Honor S1 GuruiKelas 

12 Surati KB Honor SMA GuruiKelas 

13 Farida,i S.Pd KB Honor S1 GuruiKelas 

Sumber : iDokumentasiiTKi ITi Cendikiai Banjari Agung,i2023 

 

 

5. Datai Siswai TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Siswa ataui yangi biasai disebuti dengan ipesertai didiki  merupakan 

isalahi satui darii   komponen ipendidikani yangi tidak ibisai ditinggalkan, 

ikarenai tanpa iadanya  ipeserta ididik itidak iakan imungkin iproses 

ipembelajaran idapat iberjalan.i Peserta ididiki merupakan ikomponen 

imanusiawi iyangi menempatii posisii sentrali  dalam iproses ibelajar 

imengajar.i Di idalam iprosesi belajari mengajar,  ipeserta ididik  isebagai 
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ipihaki yang iingini meraih icita-cita, imemiliki itujuani dan ikemudian iingini 

mencapainya secara optimal.i Data anak  ikeseluruhan iTKi ITi Cendikiai 

Banjari Agungitahuniajarani2022/2023. 

Tabeli4.3 

DataiAnakiDidikiTKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Kelas 
Banyaknya 

Kelas 

JumlahiMurid 
Jumlah 

L P 

KelasiA 2 37 29 46 

KelasiB 3 43 34 78 

Jumlah 5 80 63 124 

Sumber:i:iDokumentasiiTKi ITi Cendikiai Banjari Agung,i2023 
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6. Strukturi Organisasii TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

Gambari 4.1 

Strukturi Organisasii TKi ITi Cendikiai Banjari Agung 

STRUKTURiORGANISASIiPAUDiTKiITiCENDIKIA 

TAHUNiPELAJARANi2022/2023 
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AbdurrahmaniBini Auf 

MuznahiBasawad,iS.Pd 

DesiiMerliyani,iS.Pd 

 

GuruiKelasiAi UtsmaniBini Affan 

FeryiBaya,iS.Pd 

Diani Rismawati,iA.Md 

 

KetuaiYayasani 
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GuruiKelasiAi Umari Bini Khattab 

YuliiMardiani,iS.Pd 

Azimah,iS.Pd 

 

 

GuruiKelasiBi Alii Bini AbiiThalib 

Sunarsih,iS.Pd 

EkaiNurhayati,iS.Pd.I 

 

 

GuruiKelasiBi Zaidi Bini Tsabit 

EvaiNurjanah,iS.Pd 

SitiiMamluatin 
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B. Deskripsii Datai Hasili Penelitian 

1. Kondisii awal 

Penelitii melakukani pengamatani terhadapi kemampuani kognitifi anaki 

sebagaii langkahi awali sebelumi diadakani penelitiani tindakani kelas.Hasili 

yangi diperolehi padai kemampuani awali sebelumi tindakani padai akhirnyai 

akani dibandingkani dengani hasili setelahi tindakani melaluii kegiatani bermaini 

ulari tangga. 

Perbandingani bertujuani untuki menunjukani adanyai peningkatani 

sebelumi dani sesudahi dilakukani tindakan.i Observasii prasiklusi dilakukani 

padai tanggali 26-27i Julii 2022.i Padai tahapi inii penelitii dani gurui kolaboratori 

melakukani bimbingani dani stimulasii untuki mengoptimalkani kemampuani 

kognitifi anaki TKi ITi Cendikiai Banjari Agung. 

Hasili kemampuani prasiklusi padai tanggali 27i Julii 2022i dengani 

menggunakanli embari observasii ceklisi yaitui sebagaii berikut: 

Tabeli 4.4i  

Hasili Observasii Kemampuani Kognitifi Prasiklus 

No NamaiAnak AspekiPerkembanganiKognitifi  

1 2 3 4 5 

1 ArkhaiAvicennaiIskanda

r 

MB MB MB MB MB 

2 MuhammadiHakim MB MB MB MB MB 

3 KenzaiAbduliGhaniiS. MB MB MB MB MB 

4 HaziqiMusyaffa MB MB MB MB MB 

5 SarfaraziArkhaniBudayu MB MB MB MB MB 

6 AlmiraiAfiqaiArresy MB MB MB MB MB 

7 FathiyahiAleshaiAnsyah

ri 

MB MB MB MB MB 

8 FairzaiAkmal MB MB MB MB MB 

9 FathmaiMardhiyyatuliUl

a 

MB MB MB MB MB 

10 Ahmadi HilaliRamadhan MB MB MB MB MB 
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11 AlmairiPrabaswaraiR. MB MB MB MB MB 

12 HaikaliDharmaiKesatriah

za 

MB MB MB MB MB 

13 MonicaiCaelaiSafia MB MB MB MB MB 

14 AzzahraiMufiaiYumna MB MB MB MB MB 

15 NadineiChandraiKirana MB MB MB MB MB 

16 AnnasyaiAdreenaiSaila MB MB MB MB MB 

17 MuhammadiAli Ghifari MB MB MB MB MB 

18 Brilliantirifqiialfando MB MB MB MB MB 

19 IqbaliHakim MB MB MB MB MB 

20 MarwahiFerzanaiAyudia MB MB MB MB MB 

21 RechiiMeiraiDella MB MB MB MB MB 

22 HafshaiFathonahiZalsaiR

. 

MB MB MB MB MB 

23 YahyaiAyyashiKurniaw

an 

MB MB MB MB MB 

24 VirzhaiAprilianiAli 

Bisma 

MB MB MB MB MB 

25 AsyrafiRasyidiSyahputr

a 

MB MB MB MB MB 

26 AnnisaiQueencyiNaurai

M 

MB MB MB MB MB 

Keterangan: 

BB : Belumi Berkembang 

MB : Mulaii Berkembang 

BSH : Beri kembangi Sesuaii Harapan 

BSB : Berkembangi Sangati Baik 

Capaiani aspeki perkembangani kognitifi anaki usiai 5-6i tahun: 

1. Mengenal iperbedaani berdasarkani ukuran:i lebih dari, kurang dari,i 

danipaling/ter 

2. Mengelompokka ibenda  berdasarkaniwarna,ibentuk,idaniukurani(3i variasi) 

3. Mengelompokkani bendai yangi lebihi banyaki kei dalami kelompoki yangi samai 

ataui kelompoki yangi sejenis,i ataui kelompoki berpasangani yangi lebihi darii 2i 

variasi 



51 

 

4. Mengurutkani bendai berdasarkani ukurani darii palingi kecili kei palingi besari 

ataui sebaliknya 

Berdasarkani tabeli dii atas,i dapati diketahuii bahwai perkembangani 

kognitifi padai anaki kelasi Bi Zaidi Bintsabiti usiai 5-6i tahuni dii TKi ITi 

Cendikiai Banjari Agungi masihi tergolongi i belumi berkembangi untuki itui 

penelitii memilikii keinginani untuki mengembangkani kemampuani kognitifi 

anaki usiai 5-6i tahuni dii TKi Ii Ti Cendikiai Banjari Agung,i padai aspeki 

mengenali perbedaani berdasarkani ukuran:i lebihi dari,i i kurangi dari,i dani 

paling/ter,i termasuki padai kategorii mulaii berkembang,i padai aspeki 

menunjukkani inisiatifi dalami memilihi temai permainani termasuki kategorii 

mulaii berkembang,i padai aspeki mengelompokkani bendai berdasarkani 

warna,i bentuk,i dani ukurani termasuki kategorii mulaii berkembang,i padai 

aspeki mengelompokkani bendai yangi lebihi banyaki kei dalami kelompoki 

yangi samai ataui kelompoki yangi sejenisi termasuki kategorii mulaii 

berkembang,i dani padai aspeki mengurutkani bendai berdasarkani ukurani darii 

palingi kecili kei palingi besari ataui sebaliknyai termasuki kategorii mulaii 

berkembang. 

2. Pelaksanaani Siklusi I 

a. Perencanaan 

Perencanaani tindakani Siklusi Ii dengani perencanaani pelaksanaani 

pembelajarani yangi disusuni secarai bersamai dengani gurui kelasi yangi 

lainnya,i kemudiani dikonsultasikani untuki mendapati persetujuani darii 
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kepalai sekolah.i Adapuni tahapi perencanaani padai siklusi Ii meliputii 

kegiatani sebagaii berikuti : 

3) Melakukani koordinasii dengani gurui kelasi sebagaii kolaboratori 

penelitii yaitui sebagaii pelaksanai tindakan.i  

4) Penelitii bersamai kolaboratori merencanakani dani menyusuni rencanai 

pelaksanaani pembelajarani hariani (RPPH)i sebagaii acuani dalami 

melaksanakani pembelajaran.i  

5) Mempersiapkani instrumenti penelitian,i instrumenti yangi digunakani 

berupai lembari observasi.i  

6) Menyiapkani mediai yangi dibutuhkani berupai ulari tanggai dani lainya.i  

b. Pelaksanaan 

Pelaksanaani siklusi Ii terdirii darii 2i kalii pertemuan.i Dimulaii darii 

pukuli 07.30-10.00i WIB.i Pertemuani pertamai dilaksanakani padai harii 

Senini tanggali 6i Februarii 2023i dani pertemuani keduai dilaksanakani padai 

harii Selasai tanggali 7i Februarii 2023i dengani temai pekerjaan.i Hasili 

penelitiani dalami siklusi inii diperolehi melaluii tahapi observasii dani 

pengisiani lembari ceklis. 

1) Pertemuani Pertama 

Pertemuani pertamai dilaksanakani padai harii Senini tanggali 6i 

Februarii 2023,i dimulaii darii pukuli 07.30-10.00i WIB.i Sebelumi 

dilaksanakani penelitian,i penelitii mempersiapkani segalai sesuatui 

yangi dibutuhkani dalami penelitian.i Mediai yangi digunakani dalami 

kegitani bermaini ulari tanggai inii adalahi permainani ulari tangga. 
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a) Kegiatani Awal 

Kegiatani awali pembelajarani dimulaii dengani berbarisi 

dihalamani lalui berdoa,i kemudiani melakukani apersepsii tentangi 

temai pembelajarani harii itu.Anaki dikondisikani untuki 

menyimaki penjelasani guru.i Sebelumi masuki padai materii 

pembelajaran,i anaki diajaki menyanyi,i mengenali hari,i tanggal,i 

bulani dani tahun.i  

b) Kegiatani Inti 

Kegiatani selanjutnyai yaitui kegiatani inti,i gurui 

menjelaskani tentangi temai pembelajarani tersebuti yaitui 

pekerjaan.i Lalu,i gurui menjelaskani tentangi beberapai jenisi 

pekerjaani dani namai pekerjaan.i i Selanjutnyai gurui menjelaskani 

carai bermaini ulari tanggai meyebutkani bilagani padai dadu.i 

Selamai prosesi kegiatani pembelajarani berlangsung,i penelitii 

membimbingi dani memotivasii anak-anaki yangi mengalamii 

kesulitani dalami mengikutii kegiatani bermaini ulari tangga.i 

Setelahi selesaii anaki diajaki untuki mencucii tangannyai sampaii 

bersih. 

c) Kegiatani Penutup 

Pada kegiatan akhir, peneliti melakukan evaluasi, tanya jawab 

tentang kegiatan pada hari itu, pesan-pesan, lalu bersiap-

siapiberdoaiuntukipulangidanisalam. 
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c. Refleksi 

Kegiatani refleksii yangi dilakukani nantinyai untuki 

masukani perencanaani selanjutnya: 

1) Masihi banyaki anaki yangi mengalamii kesulitani saati bermaini 

ulari tangga.i  

2) Beberapai anaki sudahi mulaii bisai dengani dibantui olehi gurui  

3) Beberapai anaki masihi salahi saati mengurutkani ulari tanggai  

2) Pertemuani Kedua 

Pertemuani keduai dilaksanakani padai harii Selasai tanggali 7i 

Februarii 2023i dimulaii darii pukuli 07.30-10.00i WIB.i Sebelumi 

dilaksanakani penelitian,i penelitii mempersiapkani segalai sesuatui yangi 

dibutuhkani dalami penelitian.i Mediai yangi digunakani dalami kegitani 

bermaini ulari tanggai inii adalahi ulari tangga. 

a) Kegiatani Awal 

Kegiatani awali pembelajarani dimulaii dengani berbarisi dihalamani 

lalui berdoa,i kemudiani melakukani apersepsii tentangi temai 

pembelajarani harii itui .Anaki dikondisikani untuki menyimaki 

penjelasani guru.i Sebelumi masuki padai materii pembelajaran,i anaki 

diajaki menyanyi,i mengenali hari,i tanggal,i bulani dani tahun.i  

b) Kegiatani Inti 

Kegiatani selanjutnyai yaitui kegiatani inti,gurui menjelaskani 

tentangi temai pembelajarani tersebuti dani menjelaskani carai 

mencocokani ulari tangga.i Selamai prosesi kegiatani pembelajarani 
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berlangsung,i penelitii membimbingi dani memotivasii anak-anaki yangi 

mengalamii kesulitani dalami mengikutii langkah-langkahi 

mencocokkani angkai padai dadui dengani papani ulari tangga.i Setelahi 

selesaii anaki diajaki untuki mencucii tangannyai sampaii bersih. 

c) Kegiatani Penutup 

Pada ikegiatan iakhir,I penelitii melakukani evaluasi,I tanyai 

jawab itentangi kegiatan pada ihari iitu,I pesan-pesan, ilaluibersiap-

siap iberdoa iuntuk ipulang danisalam. 

d. Observasi 

Padai saati pelaksanaani tindakani berlangsung,i penelitii 

melakukani observasii (pengamatan)i dengani mengisii instrumeni yangi 

telahi disiapkani yaitui lembari observasii padai saati kegiatani berlangsungi 

dani menilaii peningkatani kognitifi melaluii bermaini ulari tangga.i Berikuti 

hasili pengamatani pesertai didiki dalami meningkatkani kemampuani 

kognitifi melaluii bermaini ulari tanggai padai siklusi Ii pertemuani kedua 

dapati dilihati padai tabeli berikuti : 

Tabeli 4.5 

Hasili Pengamatani Peningkatani Kemampuani Kognitifi Melaluii 

Bermaini Ulari Tanggai Padai Siklusi Ii (Pertemuani Kedua)i Padai 

Tanggali 6i Februarii 2023 

No Keterangan Jumlahi 

Pesertai Didik 

Prosentase 

1 Belumi Berkembangi (BB)i  8 31% 

2 Mulaii Berkembangi (MB) 7 27% 

3 Berkembangi Sesuaii 

Harapani (BSH) 

7 27% 

4 Berkembangi Sangati Baiki 

(BSB)i  

4 15% 

Jumlah 26 100% 
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Berdasarkan tabel di  atas diketahu  bahwa hasil pengamatan 

pertemuan kedua yaitu anak yang belum berkembang ada 8 anak dengan 

presentase 31%, mulai  berkembang ada 7 anak dengan presentase 27%, 

berkembang sesuai  harapan ada 7 anak dengan presentase 27% dan yang 

berkembang sangat baik ada 4 anak dengan presentase 15%. Hasil 

pengamatan menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak melalui  

bermain ular tangga pada siklus   pertemuan kedua belum berhasil dicapai  

karena anak yang mencari  kriteria berkembang sangat ba k (BSB) belum 

mencapa  11 anak dengan presentase 42%. Berikut ini lembar observasi  

pen ngkatan kemampuan kognitif anak pada siklus   : 

Tabeli 4.6 

Hasili Observasii Kemampuani Kognitifi Anaki Siklusi I 

No Namai Anak Aspeki yangi 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 ArkhaiAvicennaiIskandar      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

2 MuhammadiHakim      MB Mulaii 

Berkembang 

3 KenzaiAbduliGhaniiS.      BB Belumi 

Berkembang 

4 HaziqiMusyaffa      MB Mulaii 

Berkembang 

5 SarfaraziArkhaniBudayu      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

6 AlmiraiAfiqaiArresy      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

7 FathiyahiAleshaiAnsyahri      BB Belumi 

Berkembang 

8 FairzaiAkmal      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

9 FathmaiMardhiyyatuliUla      BB Belumi 
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Berkembang 

10 Ahmadi HilaliRamadhan      MB Mulaii 

Berkembang 

11 AlmairiPrabaswaraiR.      MB Mulaii 

Berkembang 

12 HaikaliDharmaiKesatriahza      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

13 MonicaiCaelaiSafia      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

14 AzzahraiMufiaiYumna      MB Mulaii 

Berkembang 

15 NadineiChandraiKirana      BB Belumi 

Berkembang 

16 AnnasyaiAdreenaiSaila      BB Belumi 

Berkembang 

17 MuhammadiAli Ghifari      MB Mulaii 

Berkembang 

18 Brilliantirifqiialfando      BB Belumi 

Berkembang 

19 IqbaliHakim      BSB  

20 MarwahiFerzanaiAyudia      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

21 RechiiMeiraiDella      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

22 HafshaiFathonahiZalsaiR.      BB Belumi 

Berkembang 

23 YahyaiAyyashiKurniawan      MB Mulaii 

Berkembang 

24 VirzhaiAprilianiAli Bisma      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

25 AsyrafiRasyidiSyahputra      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

26 AnnisaiQueencyiNauraiM      BB Belumi 

Berkembang 

Keterangani aspeki yangi diamati:i  

A. Mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki ataui warnai ataui 

ukuran.i  
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B. Mengklasifikasikani bendai kedalami kelompoki yangi samai ataui 

kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki yangi berpasangani dengani duai 

variasi.i  

C. Mengenali polai (misal,i AB-ABi dani ABC-ABC)i dani mengulanginya.i  

D. Mengurutkani bendai berdasarkani limai seriasii ukurani ataui warna.i  

Hasili Penilaian: 

BB : 8i anak 

MB : 7i anak 

BSH : 7i anak 

BSB : 4i anak 

Berdasarkani 4i aspeki yangi penelitii amatii padai Siklusi Ii dapati 

disimpulkani bahwai dalami melakukani kegiatani bermaini ulari tanggai yaitui 

padai aspeki Ai mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki ataui 

warnai ataui ukurani adai 18i anaki yangi mampui melakukannya.i Aspeki Bi yangi 

palingi mudahi dilakukani olehi anaki yaitui mengklasifikasikani bendai 

kedalami kelompoki yangi samai ataui kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki 

yangi berpasangani dengani duai variasii adai 16i anak,i sedangkani padai aspeki Ci 

yaitui mengenali polai (misal,i ABC-ABC)i dani mengulanginyai adai 15i anaki 

yangi mampui melakukannya.i Padai aspeki di yaitui mengurutkani bendai 

berdasarkani limai seriasii ukurani ataui warnai hanyai adai 10i anaki yangi 

mampui melakukannya. 
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3. Pelaksanani Siklusi II 

a. Perencanaan 

Perencanaani tindakani Siklusi Ii dengani perencanaani pelaksanaani 

pembelajarani yangi disusuni secarai bersamai dengani gurui kelasi yangi 

lainnya,i kemudiani dikonsultasikani untuki mendapati persetujuani darii 

kepalai sekolah.i Adapuni tahapi perencanaani padai siklusi Ii meliputii 

kegiatani sebagaii berikuti : 

1) Melakukani koordinasii dengani gurui kelasi sebagaii kolaboratori 

penelitii yaitui sebagaii pelaksanai tindakan.i  

2) Penelitii bersamai kolaboratori merencanakani dani menyusuni rencanai 

pelaksanaani pembelajarani hariani (RPPH)i sebagaii acuani dalami 

melaksanakani pembelajaran.i  

3) Mempersiapkani instrumenti penelitian,i instrumenti yangi 

digunakani berupai lembari observasi.i  

4) Menyiapkani mediai yangi dibutuhkani berupai ulari tanggai dani 

lainya.i  

b. Pelaksanaan 

Pelaksanaani siklusi IIi terdirii darii 2i kalii pertemuan.i Dimulaii darii 

pukuli 07.30-10.00i WIB.i Pertemuani pertamai dilaksanakani padai harii 

Rabui tanggali 15i Februarii 2023i dani pertemuani keduai dilaksanakani 

padai harii Kamisi tanggali 16i Februarii 2023i dengani temai pekerjaan.i 

Hasili penelitiani dalami siklusi inii diperolehi melaluii tahapi observasii dani 

pengisiani lembari ceklis. 
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1) Pertemuani Pertama 

Pertemuani pertamai dilaksanakani padai harii Rabui tanggali 15i 

Februarii 2023,i dimulaii darii pukuli 07.30-10.00i WIB.i Sebelumi 

dilaksanakani penelitian,i penelitii mempersiapkani segalai sesuatui yangi 

dibutuhkani dalami penelitian.i Mediai yangi digunakani dalami kegitani 

bermaini ulari tanggai inii adalahi permainani ulari tangga. 

a) Kegiatani Awal 

Kegiatani awali pembelajarani dimulaii dengani berbarisi dihalamani 

lalui berdoa,i kemudiani melakukani apersepsii tentangi temai 

pembelajarani harii itu.Anaki dikondisikani untuki menyimaki 

penjelasani guru.i Sebelumi masuki padai materii pembelajaran,i anaki 

diajaki menyanyi,i mengenali hari,i tanggal,i bulani dani tahun.i  

b) Kegiatani Inti 

Kegiatani selanjutnyai yaitui kegiatani inti,i gurui menjelaskani 

tentangi temai pembelajarani tersebuti yaitui pekerjaan.i Lalu,i gurui 

menjelaskani tentangi beberapai jenisi pekerjaani dani namai pekerjaan.i i 

Selanjutnyai gurui menjelaskani carai bermaini ulari tanggai 

meyebutkani bilangani padai dadu.i Selamai prosesi kegiatani 

pembelajarani berlangsung,i penelitii membimbingi dani memotivasii 

anak-anaki yangi mengalamii kesulitani dalami mengikutii kegiatani 

bermaini ulari tangga.i Setelahi selesaii anaki diajaki untuki mencucii 

tangannyai sampaii bersih. 
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c) Kegiatani Penutup 

Padaikegiataniakhir,ipenelitiimelakukanievaluasi,itanyaijawabitentang

ikegiatanipadaihariiitu,ipesan-pesan,ilaluibersiap-

siapiberdoaiuntukipulangidanisalam. 

c. Refleksi 

Kegiatani refleksii yangi dilakukani nantinyai untuki masukani 

perencanaani selanjutnya: 

1) Masihi banyaki anaki yangi mengalamii kesulitani saati bermaini ulari 

tangga.i  

2) Beberapai anaki sudahi mulaii bisai dengani dibantui olehi gurui  

3) Beberapai anaki masihi salahi saati mengurutkani ulari tanggai  

 

2) Pertemuani Kedua 

Pertemuani keduai dilaksanakani padai harii Kamisi tanggali 16i 

Februarii 2023i dimulaii darii pukuli 07.30-10.00i WIB.i Sebelumi 

dilaksanakani penelitian,i penelitii mempersiapkani segalai sesuatui yangi 

dibutuhkani dalami penelitian.i Mediai yangi digunakani dalami kegitani 

bermaini ulari tanggai inii adalahi ulari tangga. 

a) Kegiatani Awal 

Kegiatani awali pembelajarani dimulaii dengani berbarisi dihalamani 

lalui berdoa,i kemudiani melakukani apersepsii tentangi temai 

pembelajarani harii itui .Anaki dikondisikani untuki menyimaki 

penjelasani guru.i Sebelumi masuki padai materii pembelajaran,i anaki 

diajaki menyanyi,i mengenali hari,i tanggal,i bulani dani tahun.i  
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b) Kegiatani Inti 

Kegiatani selanjutnyai yaitui kegiatani inti,gurui menjelaskani 

tentangi temai pembelajarani tersebuti dani menjelaskani carai 

mencocokani ulari tangga.i Selamai prosesi kegiatani pembelajarani 

berlangsung,i penelitii membimbingi dani memotivasii anak-anaki yangi 

mengalamii kesulitani dalami mengikutii langkah-langkahi 

mencocokkani angkai padai dadui dengani papani ulari tangga.i Setelahi 

selesaii anaki diajaki untuki mencucii tangannyai sampaii bersih. 

c) Kegiatani Penutup  

Padaikegiatan iakhir,I peneliti melakukani evaluasi,I tanyai 

jawabi tentang ikegiatani pada ihari iitu,I pesan-pesan,ilaluibersiap-

siapiberdoaiuntukipulangidanisalam. 

d. Observasi 

Padai saati pelaksanaani tindakani berlangsung,i penelitii 

melakukani observasii (pengamatan)i dengani mengisii instrumeni yangi 

telahi disiapkani yaitui lembari observasii padai saati kegiatani berlangsungi 

dani menilaii peningkatani kognitifi melaluii bermaini ulari tangga.i Berikuti 

hasili pengamatani pesertai didiki dalami meningkatkani kemampuani 

kognitifi melaluii bermaini ulari tanggai padai siklusi IIi pertemuani keduai 

dapati dilihati padai tabeli berikuti : 
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Tabeli 4.7 

Hasili Pengamatani Peningkatani Kemampuani Kognitifi Melaluii 

Bermaini Ulari Tanggai Padai Siklusi IIi (Pertemuani Kedua)i Padai 

Tanggali 16i Februarii 2023 

No Keterangan Jumlahi Pesertai Didik Prosentase 

1 Belumi Berkembangi 

(BB)i  

2 7% 

2 Mulaii Berkembangi 

(MB)i  

3 12% 

3 Berkembangi Sesuaii 

Harapani (BSH)i  

9 35% 

4 Berkembangi Sangati 

Baiki (BSB)i  

12 46% 

Jumlah 26 100% 

 

Berdasarkanitabelidiiatasidiketahuiibahwaihasilipengamatanipertemua

nikeduaiyaituianakiyangibelumiberkembangiadai2ianakidenganipresentasei

7%,imulaiiberkembangiadai3ianakidenganipresentasei12%,iberkembangis

esuaiiharapaniadai9ianakidenganipresentasei35%idaniyangiberkembangisa

ngatibaikiadai12ianakidenganipresentasei46%.iHasilipengamatanimenunju

kkanibahwaikemampuanikognitifianakimelaluiibermainiularitanggaipadais

iklusiIIipertemuanikeduaiberhasilidicapaiikarenaianakiyangimencariikriter

iaiberkembangisangatibaiki(BSB)idani Berkembangi Sesuaii Harapani 

(BSH)i mencapaii21i anakidenganipresentasei81%.i  

Berikutiiniilembariobservasiipeningkatanikemampuanikognitifian

akipadaisiklusiIIi: 
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Tabeli 4.8 

Hasili Observasii Kemampuani Kognitifi Anaki Siklusi II 

No Namai Anak Aspeki yangi 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 ArkhaiAvicennaiIskandar      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

2 MuhammadiHakim      MB Mulaii 

Berkembang 

3 KenzaiAbduliGhaniiS.      BB Belumi 

Berkembang 

4 HaziqiMusyaffa      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

5 SarfaraziArkhaniBudayu      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

6 AlmiraiAfiqaiArresy      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

7 FathiyahiAleshaiAnsyahri      BB Belumi 

Berkembang 

8 FairzaiAkmal      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

9 FathmaiMardhiyyatuliUla      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

10 Ahmadi HilaliRamadhan      MB Mulaii 

Berkembang 

11 AlmairiPrabaswaraiR.      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

12 HaikaliDharmaiKesatriahza      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

13 MonicaiCaelaiSafia      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

14 AzzahraiMufiaiYumna      MB Mulaii 

Berkembang 

15 NadineiChandraiKirana      BB Belumi 

Berkembang 

16 AnnasyaiAdreenaiSaila      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 
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17 MuhammadiAli Ghifari      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

18 Brilliantirifqiialfando      BB Belumi 

Berkembang 

19 IqbaliHakim      BSB  

20 MarwahiFerzanaiAyudia      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

21 RechiiMeiraiDella      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

22 HafshaiFathonahiZalsaiR.      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

23 YahyaiAyyashiKurniawan      MB Mulaii 

Berkembang 

24 VirzhaiAprilianiAli Bisma      BSH Berkembangi 

Sesuaii 

Harapan 

25 AsyrafiRasyidiSyahputra      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

26 AnnisaiQueencyiNauraiM      BSB Berkembangi 

Sangati Baik 

Keterangani aspeki yangi diamati:i  

A. Mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki ataui warnai ataui 

ukuran.i  

B. Mengklasifikasikani bendai kedalami kelompoki yangi samai ataui 

kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki yangi berpasangani dengani duai 

variasi.i  

C. Mengenali polai (misal,i AB-ABi dani ABC-ABC)i dani mengulanginya.i  

D. Mengurutkani bendai berdasarkani limai seriasii ukurani ataui warna.i  

Hasili Penilaian: 

BB : 2i anak 

MB : 3i anak 

BSH : 9i anak 

BSB : 12i anak 
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Berdasarkani 4i aspeki yangi penelitii amatii padai Siklusi Ii dapati 

disimpulkani bahwai dalami melakukani kegiatani bermaini ulari tanggai yaitui 

padai aspeki Ai mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki ataui 

warnai ataui ukurani adai 18i anaki yangi mampui melakukannya.i Aspeki Bi yangi 

palingi mudahi dilakukani olehi anaki yaitui mengklasifikasikani bendai 

kedalami kelompoki yangi samai ataui kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki 

yangi berpasangani dengani duai variasii adai 16i anak,i sedangkani padai aspeki Ci 

yaitui mengenali polai (misal,i ABC-ABC)i dani mengulanginyai adai 15i anaki 

yangi mampui melakukannya.i Padai aspeki di yaitui mengurutkani bendai 

berdasarkani limai seriasii ukurani ataui warnai hanyai adai 10i anaki yangi 

mampui melakukannya. 

4. Refleksi 

Berdasarkani hasili evaluasii kegiatani penerapani Mediai Permainani 

Ulari Tanggai mampui mengembangkani kemampuani kognitifi padai anaki dii 

TKi ITi Cendikiai Kecamatani Banjari Agungi Kabupateni Tulangi Bawang.i 

Perbaikani yangi dilakukani padai siklusi IIi sangati mempengaruhii kemampuani 

kognitifi dengani menambahi perlakuani yangi memberii kesempatani kepadai 

anaki untuki mengulangi kembalii kegiatani bermaini ulari taggai sendirii tanpai 

bimbingani guru.Hasili observasii padai Siklusi IIi menunjukkani peningkatani 

kemampuani kognitifi anaki telahi mencapaii kriteriai pekembangani 

Berkembangi Sangati Baiki (BSB). 
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C. Pembahasan 

Hasili penelitiani padai Siklusi Ii dani IIi menunjukkani adanyai 

peningkatani kemampuani kognitifi anaki TKi ITi Cendikiai Kecamatani 

Banjari Agungi Kabupateni Tulangi Bawangi yangi mengalamii peningkatani 

padai setiapi pertemuan.i Berikuti inii adalahi tabeli hasili akhiri kemampuani 

kognitifi anak melaluii kegiatani permainan ular tangga padai prasiklus,i 

siklusi I,i dani siklusi IIi : 

Tabeli 4.9 

Perbandingani Peningkatani Kemampuani Kognitifi Anaki Melaluii 

Permainani Ulari Tanggai Prasiklus,i Siklusi Ii dani Siklusi II 

No Keterangan Siklus 

Prai Siklus Siklusi I Siklusi II 

1 Belumi Berkembangi 

(BB)i  

12 8 2 

2 Mulaii Berkembangi 

(MB)i  

6 7 3 

3 Berkembangi Sesuaii 

Harapani (BSH)i  

4 7 9 

4 Berkembangi Sangati 

Baiki (BSB)i  

4 4 12 

 

Gambari 4.2 
Perbandingani Hasili Kemampuani Kognitifi Padai Prasiklus,i Siklusi Ii dani 

Siklusi II 
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Berdasarkani penjabarani dii atas,i kemampuani kognitifi anaki mengalamii 

peningkatani padai prasiklusi belumi adai anaki yangi berkembangi sangati baiki 

(BSB) pada kategori mengklasifikasikani bendai berdasarkani fungsi,i bentuki 

ataui warnai ataui ukuran dan mengklasifikasikani bendai kedalami kelompoki 

yangi samai ataui kelompoki yangi sejenisi ataui kelompoki yangi berpasangani 

dengani duai variasi,i padai siklusi Ii anaki yangi Berkembangi Sesuaii Harapani 

(BSH)i dan Berkembangi Sangati Baiki (BSB) yaitu pada aspek i adai 11i anaki 

dengani presentasei 46%,i sedangkani dii siklusi IIi mengalamii peningkatani 

menjadii 21i anaki dengani presentasei 81%.i Kesimpulani yangi dapati dii tariki 

adalahi melaluii bermaini ulari tanggai dapati meningkatkani kemampuani kognitifi 

anaki dii TKi ITi Cendikiai Banjari Agungi dani berkembangi sangati baiki (BSB)i 

darii prasiklus,i siklusi Ii dani siklusi IIi meningkati sebanyaki 35%. 

Proses peningkatan kemampuan kognitif anak pada kelompok dapat 

dilakukan melalui metode bermain ular tangga. Sesuai dengan pendapat 

Harmiah, dkk (2022) melalui kegiatan bermain ular tangga anak memiliki 

pengetahuan dan percaya diri, menjadikan anak bergerak dengan lincah dan 

memiliki sikap kepedulian dan sosial yang tinggi. Meningkatkan kemampuan 

kognitif anak melalui kegiatan bermain ular tangga terdiri dari 2 siklus dan 

setiap siklusnya memiliki 4 komponen yang terdiri dari perencanaan, 

tindakan, observasi dn refleksi. Selama kegiatan pembelajaran peneliti 

menggunakan instrument penilaian yakni instrument kemampuan kognitif 

yang nantinya digunakan untuk mengetahui peningkatan-peningkatan yang 

terjadi pada anak. Penilaian aspek kemampuan kognitif anak dalam berpikir 
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logis sesuai indikator yang ingin dicapai yakni : anak mengenal sebab akibat 

tentang lingkungannya (tangga berarti naik, ular berarti turun), anak 

mengenal pola pada titik-titik dadu, dan anak mengenal berbagai macam 

warna pada masing-masing petak.
2
 

Pengembangan kognitif bertujuan mengembangkan kemampuan 

berpikir anak untuk dapat mengelolah belajarnya, dapat menemukan 

bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, membantu anak untuk 

mengembangkan kemampuan logika matematikanya dan pengetahuan akan 

ruang dan waktu, serta mempunyai kemampuan berpikir teliti dan termasuk 

ketika anak akan memahami konsep bilangan. Kemampuan kognitif 

diperlukan oleh anak dalam rangka mengembangkan pengetahuannya tentang 

apa yang ia lihat, dengar, rasa, raba ataupun ia cium melalui pancaindra yang 

dimilikinya. Pengembangan kognitif dikenal juga dengan istilah 

pengembangan daya pikir anak. Dengan daya pikir inilah kelak anak akan 

dapat menjalani hidup sesuai dengan perkembangan jaman. Karena belajar 

adalah hak bagi anak, maka belajar harus menyenangkan, kondusif dan 

memungkinkan anak menjadi termotivasi dan antusias  

Meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui kegiatan bermain 

ular tangga merupakan salah satu metode pembelajaran yang tepat untuk 

digunakan, dimana metode belajar ini merupakan suatu metode dalam proses 

belajar mengajar yang menitikberatkan pada kegiatan untuk menuntut anak 

didik dalam belajar mandiri dan meningkatkan kreatifitas. Melalui metode 

                                                 
2
 Harmiah, dkk., “Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Kegiatan Bermain 

Ular Tangga Pada Kelompok B TK Aiko Kecamatan Bontoala”,Profesi Kependidikan Volume 3 

No. 2 Oktober 2022 
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kegiatan bermain ular tangga, peneliti berharap kognitif anak dalam lingkup 

pemecahan masalah, berpikir logis dan berpikir simbolik dapat berkembang 

dengan baik. 

Dengani demikiani berdasarkani penelitiani tindakani dani observasii 

yangi telahi dilakukani terbuktii bahwai Permainani Ulari Tanggai dapati 

Mengembangkani Kemampuani Kognitifi Padai Anaki dii TKi ITi Cendikiai 

Kecamatani Banjari Agungi Kabupateni Tulangi Bawang. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah di laksanakan, 

maka dapat peneliti simpulkan bahwa kemampuan kognitif anak usia dini 

melalui permainan ular tangga di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung 

Kabupaten Tulang Bawang sudah baik. Dapat diketahui  bahwa kemampuan 

kognitif anak berkembang lebih optimal jika anak tidak hanya melakukan 

kegiatan focus belajar melainka nsambil bermain. Setelah melakukan kegiatan 

bermain balok anak lebih semangat dan senang saat belajar. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

kegiatan permainan ular tangga dapat mengembangkan kemampuan kognitif 

anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang 

Bawang. Hal tersebut dapat dilihat dari peningkatan kemampuan kognitif anak 

pada setiap siklusnya. Pada prasiklus belum ada anak yang berkembang sangat 

baik (BSB), pada siklus I anak yang berkembang sangat baik (BSB) ada 4 

anak dengan presentase 15%, sedangkan di siklus II mengalami peningkatan 

menjadi 12 anak dengan presentase 46%. Kesimpulan yang dapat di tarik 

adalah melalui permainan ular tangga dapat mengembangkan kemampuan 

kognitif anak di TK IT Cendikia Kecamatan Banjar Agung Kabupaten Tulang 

Bawangdan berkembang sangat baik (BSB) dari prasiklus, siklus I dan siklus 

II meningkat sebanyak 31%. 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian dan pembahasan maka 

peneliti mengemukakan saran.Saran yang disampaikan oleh peneliti adalah 

sebagai berikut: 

1. Kemampuan kognitif anak dapat meningkat dengan adanya kegiatan 

permainan ular tangga. Bermain merupakan kebutuhan bagi anak, bermain 

balok dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran anak agar mencapai 

peningkatan hasil belajar yang memuaskan.  

2. Melalui permainan yang menarik dan bervariasi dapat mengundang rasa 

ingin tahu anak, antusias anak, interaksi antara anak dengan guru maupun 

teman, agar suasana belajar yang ceria dan menyenangkan dapat tercipta 

sehingga anak tidak mudah jenuh dan bosan ketika belajar dikelas.  

3. Guru dapat menerapkan kegiatan permainan ular tangga untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.  
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OUT LINE 

PENERAPAN PERMAINAN ULAR TANGGA UNTUK 

MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN KOGNITIF PADA ANAK  

DI TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

KABUPATEN TULANG BAWANG 

 
HALAMAN SAMPUL DEPAN 

HALAMAN JUDUL 

HALAMAN PERSETUJUAN  

HALAMAN PENGESAHAN 

ABSTRAK 

HALAMAN ORISINALITAS PENELITIAN 

MOTTO 

PERSEMBAHAN 

HALAMAN KATA PENGANTAR 

DAFTAR ISI 

DAFTAR TABEL 

DAFTAR GAMBAR  

DAFTAR LAMPIRAN 

 

BAB I PENDAHULUAN 

A. LatarBelakangMasalah 

B. Identifikasi Masalah 

C. Batasan Masalah 

D. Rumusan Masalah 

E. TujuanPenelitian 

F. Manfaat Penelitian 

G. PenelitianRelevan 

BAB II LANDASAN TEORI 

A. Permainan Ular Tangga 

1. Pengertian Permainan Ular Tangga 

2. Tujuan Permainan Ular Tangga 
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3. Langkah-langkah Media Permainan Ular Tangga 

4. Kelebihan dan Kekurangan Permainan Ular Tangga 

B. Kemampuan Kognitif 

1. Pengertian Kemampuan Kognitif 

2. Perkembangan Kognitif Anak Usia  Dini 

3. Indikator Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun 

4. Pentingnya Perkembangan Kognitif 

5. Faktor yang MempengaruhiKemampuanKognitif 

C. Penerapan Permainan Ular Tangga Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif PadaAnak 

D. Hipotesis Tindakan   

BAB III METODE PENELITIAN 

A. Jenis  Penelitian 

B. Definisi Operasional Variabel 

C. Setting Penelitian 

D. Subjek dan Objek Penelitan  

E. Rencana Tindakan 

F. Teknik Pengumpulan Data 

G. Instrumen Penelitian 

H. Teknik Analisis Data 

I. Indikator Keberhasilan  

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Gambaran TK IT Cendikia Banjar Agung 

1. Sejarah Singkat TK IT Cendikia Banjar Agung 

2. Visi, Misi dan Tujuan TK IT Cendikia Banjar Agung 

3. Data Sarana dan Prasarana TK IT Cendikia Banjar Agung 

4. Data PendidikTK IT Cendikia Banjar Agung 

5. Data Siswa TK IT Cendikia Banjar Agung 

6. Struktur Organisasi TK IT Cendikia Banjar Agung 

7. Denah Lokasi TK IT Cendikia Banjar Agung 
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ALAT PENGUMPUL DATA  

PENERAPAN PERMAINAN ULAR TANGGA UNTUK 

MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN KOGNITIF PADA ANAK  

DI TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

KABUPATEN TULANG BAWANG 

 

2. Lembar Observasi Perkembangan Kemampuan Kognitif 

Hari/Tanggal : 

Siklus/Pertemuan : 

Aspek yang Diamati 

a. Anak dapat mengenalperbedaanberdasarkanukuran: lebihdari,kurangdari, 

dan paling/ter 

b. Anak dapat mengelompokkanbendaberdasarkanwarna, bentuk, dan ukuran 

(3 variasi) 

c. Anak dapat mengelompokkan benda yang lebih banyak ke dalam 

kelompok yang sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok 

berpasangan yang lebih dari 2 variasi 

d. Anak dapat mengurutkanbendaberdasarkanukurandari paling kecilke 

paling besaratausebaliknya 

Kriterian pemberian pencapaian perkembangan 

No 
Kemampuan 

yang Dicapai 
Kriteria Deskripsi 

1  BB Peserta didik masih membutuhkan 

bantuan pendidik selama kegiatan 

mengajar 

2  MB Peserta didik sudah mulai bisa tanpa 

bantuan pendidik namun masih sering 

harus diingatkan 

3  BSH Peserta didik sudah dapat 

melakukannya secara mandiri dan 

konsisten tanpa harus diingatkan atau 

dicontohkan oleh pendidik 
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Siklus 1 Pertemuan 1 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

TAHUN PELAJARAN 2022 / 2023 

 

Semester/Bulan/Minggu : II/Februari/I 

Hari/tanggal   : Senin, 6 Februari 2023 

Kelompok/Usia  : B/5-6tahun 

Tema/Sub Tema/sub subtema : Binatang/Binatang yang bisa terbang/Burung 

KompetensiDasar (KD)  : 1.1-2.2-2.7-3.2-3.1-3.7-3.8-3.10-3.15-4.8-4.15 

Materidalamkegiatan : 

1. MensyukuriCiptaanTuhan 

2. Mengenalhewandi udara 

3. Gambar-gambarhewan yang bisa terbang 

4. Bermain ular tangga 

5. Bermaindanmenirukan hewan yang bisa terbang burung 

Materi yang masukdalamPembiasaan 

1. Mengucapkansalam 

2. Mencucitanganketikadatangdanpulang 

3. Do’asebelumdansesudahbelajar 

AlatdanBahan 

1. Ular Tangga 

2. Dadu  

 

A. Pembukaan 

1. Bernyanyi 

2. Doasebelumbelajar 

3. Absen 

4. Mengenalkanaturan, bermain 

5. Berceritatentanghewan 

6. Diskusitentangkegiatan yang akandilakukanhariini 

B. Inti (60 menit) 

1. Anakmengamati 

a. Guru memperlihatkanular tangga 

b. Anakmengamati ular tangga 

2. AnakMenanya 

a. Guru menstimulusanakuntukbertanyatentanghewan yang bisa terbang 

b. Guru bertanya tentanghewanapasaja yang bisa terbang 
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Siklus 1 Pertemuan 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

TAHUN PELAJARAN 2022 / 2023 

 

Semester/Bulan/Minggu : II/Februari/I 

Hari/tanggal   : Selasa, 7 Februari 2023 

Kelompok/Usia  : B/ 5-6 tahun 

Tema/Sub Tema/sub subtema : Hewan/Hidup di air/ katak 

KompetensiDasar (KD) : 1.1-2.2-2.7-3.2-3.1-3.7-3.8-3.10-3.15-4.8-4.15 

 

Materidalamkegiatan : 

1. MensyukuriCiptaanTuhan 

2. Mengenalhewan air 

3. Gambar-gambarhewanhidup di air 

4. Bermainular tangga 

5. Mengurutkanhewandari yang kecilsampaiterbesar 

6. Bermaindanmenirukansuarahewan 

Materi yang masukdalamPembiasaan 

1. Mengucapkansalam 

2. Mencucitanganketikadatangdanpulang 

3. Do’asebelumdansesudahbelajar 

AlatdanBahan 

1. Ular Tangga 

2. Dadu 

A. Pembukaan 

1. Bernyanyi 

2. Doasebelumbelajar 

3. Absen 

4. Mengenalkanaturan, bermain 

5. Berceritatentanghewan 

6. Diskusitentangkegiatan yang akandilakukanhariini 

B. Inti 

1. Anakmengamati 

a. Guru memperlihatkan media ular tangga 

b. Anakmengamatiular tanggabergambarhewan katak 

2. AnakMenanya 

a. Guru menstimulusanakuntukbertanyatentanghewan yang hidup di air 

b. Anakbertanyatentanghewanapasaja yang hidup di air 
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Siklus 2 Pertemuan 1 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

TAHUN PELAJARAN 2022 / 2023 

 

Semester/Bulan/Minggu : II/2/2 

Hari/ tanggal : Rabu, 15 Februari 2023 

Kelompok/Usia : B/ 5-6 tahun 

Tema/Sub Tema/sub subtema : Hewan/Hidup di air/ ikan 

KompetensiDasar (KD) : 1.1-2.2-2.7-3.2-3.1-3.7-3.8-3.10-3.15-4.8-

4.15 

 

Materidalamkegiatan : 

1. MensyukuriCiptaanTuhan 

2. Mengenalhewan air 

3. Gambar-gambarhewanhidup di air 

4. Bermainular tangga 

5. Mengurutkanhewandari yang kecilsampaiterbesar 

6. Bermaindanmenirukansuarahewan 

Materi yang masukdalamPembiasaan 

1. Mengucapkansalam 

2. Mencucitanganketikadatangdanpulang 

3. Do’asebelumdansesudahbelajar 

AlatdanBahan 

1. Ular Tangga 

2. Dadu  

 

A. Pembukaan 

1. Bernyanyi 

2. Doasebelumbelajar 

3. Absen 

4. Mengenalkanaturan, bermain 

5. Berceritatentanghewan 

6. Diskusitentangkegiatan yang akandilakukanhariini 

 

B. Inti 

1. Anakmengamati 

a. Guru memperlihatkan media ular tangga 

b. Anakmengamatiular tanggabergambarhewan katak 
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Siklus 2 Pertemuan 2 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TK IT CENDIKIA KECAMATAN BANJAR AGUNG  

TAHUN PELAJARAN 2022 / 2023 

 

Semester/Bulan/Minggu : II/2/2 

Hari/ tanggal : Kamis, 16 Februari 2023 

Kelompok/Usia : B/ 5-6 tahun 

Tema/Sub Tema/sub subtema : Hewan/Hidup di darat/ sapi 

KompetensiDasar (KD) : 1.1-2.2-2.7-3.2-3.1-3.7-3.8-3.10-3.15-4.8-4.15 

 

Materidalamkegiatan : 

1. MensyukuriCiptaanTuhan 

2. Mengenalhewan air 

3. Gambar-gambarhewanhidup di air 

4. Bermainular tangga 

5. Mengurutkanhewandari yang kecilsampaiterbesar 

6. Bermaindanmenirukansuarahewan 

Materi yang masukdalamPembiasaan 

1. Mengucapkansalam 

2. Mencucitanganketikadatangdanpulang 

3. Do’asebelumdansesudahbelajar 

AlatdanBahan 

1. Ular Tangga 

2. Dadu 

 

A. Pembukaan 

1. Bernyanyi 

2. Doasebelumbelajar 

3. Absen 

4. Mengenalkanaturan, bermain 

5. Berceritatentanghewan 

6. Diskusitentangkegiatan yang akandilakukanhariini 

B. Inti 

1. Anakmengamati 

a. Guru memperlihatkan media ular tangga 

b. Anakmengamatiular tanggabergambarhewan sapi 

2. AnakMenanya 

a. Guru menstimulusanakuntukbertanyatentanghewan yang hidup di 

darat 

b. Anakbertanyatentanghewanapasaja yang hidup di darat 
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Lampiran Lembar Observasi 

Hasil Observasi Kemampuan Kognitif Anak Pertemuan 1 Siklus I 

No Nama Anak Aspek yang 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 Arkha Avicenna Iskandar      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

2 Muhammad Hakim      MB Mulai 

Berkembang 

3 Kenza Abdul Ghani S.      BB Belum 

Berkembang 

4 Haziq Musyaffa      MB Mulai 

Berkembang 

5 Sarfaraz ArkhanBudayu      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

6 Almira AfiqaArresy      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

7 Fathiyah Alesha 

Ansyahri 

     BB Belum 

Berkembang 

8 Fairza Akmal      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

9 FathmaMardhiyyatul Ula      BB Belum 

Berkembang 

10 Ahmad Hilal Ramadhan      MB Mulai 

Berkembang 

11 AlmairPrabaswara R.      MB Mulai 

Berkembang 

12 Haikal Dharma 

Kesatriahza 

     BSB Berkembang 

Sangat Baik 

13 Monica CaelaSafia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

14 AzzahraMufiaYumna      MB Mulai 

Berkembang 

15 Nadine Chandra Kirana      BB Belum 

Berkembang 

16 AnnasyaAdreenaSaila      BB Belum 

Berkembang 

17 Muhammad Al Ghifari      MB Mulai 

Berkembang 

18 Brilliant rifqialfando      BB Belum 
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Berkembang 

19 Iqbal Hakim      BSB  

20 MarwahFerzanaAyudia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

21 Rechi Meira Della      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

22 HafshaFathonahZalsa R.      BB Belum 

Berkembang 

23 Yahya Ayyash 

Kurniawan 

     MB Mulai 

Berkembang 

24 VirzhaAprilian Al Bisma      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

25 AsyrafRasyidSyahputra      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

26 AnnisaQueencyNaura M      BB Belum 

Berkembang 

Keterangan aspek yang diamati:  

A. Mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, bentuk atau warna atau 

ukuran.  

B. Mengklasifikasikan benda kedalam kelompok yang sama atau 

kelompok yang sejenis atau kelompok yang berpasangan dengan dua 

variasi.  

C. Mengenal pola (misal, AB-AB dan ABC-ABC) dan mengulanginya.  

D. Mengurutkan benda berdasarkan lima seriasi ukuran atau warna.  

 

Hasil Penilaian: 

BB : 11 anak 

MB : 7 anak 

BSH : 5 anak 

BSB : 3 anak 
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Hasil Observasi Kemampuan Kognitif Anak Pertemuan 2 Siklus I 

No Nama Anak Aspek yang 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 Arkha Avicenna Iskandar      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

2 Muhammad Hakim      MB Mulai 

Berkembang 

3 Kenza Abdul Ghani S.      BB Belum 

Berkembang 

4 Haziq Musyaffa      MB Mulai 

Berkembang 

5 Sarfaraz ArkhanBudayu      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

6 Almira AfiqaArresy      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

7 Fathiyah Alesha 

Ansyahri 

     BB Belum 

Berkembang 

8 Fairza Akmal      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

9 FathmaMardhiyyatul Ula      BB Belum 

Berkembang 

10 Ahmad Hilal Ramadhan      MB Mulai 

Berkembang 

11 AlmairPrabaswara R.      MB Mulai 

Berkembang 

12 Haikal Dharma 

Kesatriahza 

     BSB Berkembang 

Sangat Baik 

13 Monica CaelaSafia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

14 AzzahraMufiaYumna      MB Mulai 

Berkembang 

15 Nadine Chandra Kirana      BB Belum 

Berkembang 

16 AnnasyaAdreenaSaila      BB Belum 

Berkembang 

17 Muhammad Al Ghifari      MB Mulai 

Berkembang 

18 Brilliant rifqialfando      BB Belum 

Berkembang 
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19 Iqbal Hakim      BSB  

20 MarwahFerzanaAyudia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

21 Rechi Meira Della      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

22 HafshaFathonahZalsa R.      BB Belum 

Berkembang 

23 Yahya Ayyash 

Kurniawan 

     MB Mulai 

Berkembang 

24 VirzhaAprilian Al Bisma      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

25 AsyrafRasyidSyahputra      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

26 AnnisaQueencyNaura M      BB Belum 

Berkembang 

Keterangan aspek yang diamati:  

A. Mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, bentuk atau warna atau 

ukuran.  

B. Mengklasifikasikan benda kedalam kelompok yang sama atau 

kelompok yang sejenis atau kelompok yang berpasangan dengan dua 

variasi.  

C. Mengenal pola (misal, AB-AB dan ABC-ABC) dan mengulanginya.  

D. Mengurutkan benda berdasarkan lima seriasi ukuran atau warna.  

Hasil Penilaian: 

BB : 8 anak 

MB : 7 anak 

BSH : 7 anak 

BSB : 4 anak 
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Hasil Observasi Kemampuan Kognitif Anak Pertemuan 1 Siklus II 

No Nama Anak Aspek yang 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 Arkha Avicenna Iskandar      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

2 Muhammad Hakim      MB Mulai 

Berkembang 

3 Kenza Abdul Ghani S.      BB Belum 

Berkembang 

4 Haziq Musyaffa      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

5 Sarfaraz ArkhanBudayu      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

6 Almira AfiqaArresy      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

7 Fathiyah Alesha 

Ansyahri 

     BB Belum 

Berkembang 

8 Fairza Akmal      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

9 FathmaMardhiyyatul Ula      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

10 Ahmad Hilal Ramadhan      MB Mulai 

Berkembang 

11 AlmairPrabaswara R.      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

12 Haikal Dharma 

Kesatriahza 

     BSB Berkembang 

Sangat Baik 

13 Monica CaelaSafia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

14 AzzahraMufiaYumna      MB Mulai 

Berkembang 

15 Nadine Chandra Kirana      BB Belum 

Berkembang 

16 AnnasyaAdreenaSaila      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

17 Muhammad Al Ghifari      BSB Berkembang 
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Sangat Baik 

18 Brilliant rifqialfando      BB Belum 

Berkembang 

19 Iqbal Hakim      BSB  

20 MarwahFerzanaAyudia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

21 Rechi Meira Della      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

22 HafshaFathonahZalsa R.      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

23 Yahya Ayyash 

Kurniawan 

     MB Mulai 

Berkembang 

24 VirzhaAprilian Al Bisma      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

25 AsyrafRasyidSyahputra      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

26 AnnisaQueencyNaura M      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

Keterangan aspek yang diamati:  

A. Mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, bentuk atau warna atau 

ukuran.  

B. Mengklasifikasikan benda kedalam kelompok yang sama atau 

kelompok yang sejenis atau kelompok yang berpasangan dengan dua 

variasi.  

C. Mengenal pola (misal, AB-AB dan ABC-ABC) dan mengulanginya.  

D. Mengurutkan benda berdasarkan lima seriasi ukuran atau warna.  

Hasil Penilaian: 

BB : 3 anak 

MB : 7 anak 

BSH : 7 anak 

BSB : 10 anak 

  



108 

 

Hasil Observasi Kemampuan Kognitif Anak Pertemuan 2 Siklus II 

No Nama Anak Aspek yang 

Diamati 

Bintang Kriteria Keterangan 

A B C D 

1 Arkha Avicenna Iskandar      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

2 Muhammad Hakim      MB Mulai 

Berkembang 

3 Kenza Abdul Ghani S.      BB Belum 

Berkembang 

4 Haziq Musyaffa      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

5 Sarfaraz ArkhanBudayu      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

6 Almira AfiqaArresy      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

7 Fathiyah Alesha 

Ansyahri 

     BB Belum 

Berkembang 

8 Fairza Akmal      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

9 FathmaMardhiyyatul Ula      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

10 Ahmad Hilal Ramadhan      MB Mulai 

Berkembang 

11 AlmairPrabaswara R.      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

12 Haikal Dharma 

Kesatriahza 

     BSB Berkembang 

Sangat Baik 

13 Monica CaelaSafia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

14 AzzahraMufiaYumna      MB Mulai 

Berkembang 

15 Nadine Chandra Kirana      BB Belum 

Berkembang 

16 AnnasyaAdreenaSaila      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

17 Muhammad Al Ghifari      BSB Berkembang 
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Sangat Baik 

18 Brilliant rifqialfando      BB Belum 

Berkembang 

19 Iqbal Hakim      BSB  

20 MarwahFerzanaAyudia      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

21 Rechi Meira Della      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

22 HafshaFathonahZalsa R.      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

23 Yahya Ayyash 

Kurniawan 

     MB Mulai 

Berkembang 

24 VirzhaAprilian Al Bisma      BSH Berkembang 

Sesuai 

Harapan 

25 AsyrafRasyidSyahputra      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

26 AnnisaQueencyNaura M      BSB Berkembang 

Sangat Baik 

Keterangan aspek yang diamati:  

A. Mengklasifikasikan benda berdasarkan fungsi, bentuk atau warna atau 

ukuran.  

B. Mengklasifikasikan benda kedalam kelompok yang sama atau 

kelompok yang sejenis atau kelompok yang berpasangan dengan dua 

variasi.  

C. Mengenal pola (misal, AB-AB dan ABC-ABC) dan mengulanginya.  

D. Mengurutkan benda berdasarkan lima seriasi ukuran atau warna.  

Hasil Penilaian: 

BB : 2 anak 

MB : 3 anak 

BSH : 9 anak 

BSB : 12 anak 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

Wawancara dengan Kepala TK IT Cendikia 

 

Wawancara dengan Guru Kelompok B TK IT Cendikia 
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Anak kelompok B bersama guru da peneliti memilai pembelajaran 

 

Kegiatan permainan ular tangga 
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Kegiatan permainan ular tangga 

 

 

Kegiatan permainan ular tangga 
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