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Motto: 

Orang pesimis melihat kesulitan dalam setiap kesempatan, 

tapi orang optimis melihat kesempatan dalam setiap 

kesulitan. 

(Ali bin Abi Thalib, ra.) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini untuk: 

Suamiku tercinta 
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Abstrak 

 

Siska Cahyanti Eskalasi Permainan Ular Tangga Raksasa Untuk 

Menstimulasi progress  Kognitif Anak Usia Dini Dalam Mengenal Konsep 

Lambang Bilangan, Skripsi, PG PAUD, FKIP UN PGRI Kediri, 2022. 

Kata kunci: AUD, Kognitif, Ular Tangga Raksasa  

 Penelitian ini dilatarbelakangi oleh pengamatan dan pengalaman peneliti 

terhadap kurangnya kemampuan kognitif mengenal konsep lambang bilangan 

pada anak usia dini. Hal ini membuat anak kesulitan dalam menulis dan 

mengurutkan angka. 

Masalah penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana 

pengembangan permainan ular tangga dapat meningkatkan kemampuan kognitif 

pada anak usia dini. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) 

dengan subjek penelitian siswa kelompok B di RA Nurul Huda Sumberejo Wetan. 

Penelitian ini dilakukan dalam enam tahap: Peluang dan Masalah, Pengumpulan 

Data, Desain Produk, Validasi Desain, Uji Coba Terbatas, dan Evaluasi Produk. 

Kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah pengenalan konsep lambang 

bilangan melalui permainan ular tangga raksasa sangat efektif untuk pembelajaran 

siswa kelompok B. Anak-anak belajar mengenal angka dengan lebih antusias. 

Dengan adanya stand ular tangga raksasa memudahkan guru menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan, sehingga konten yang disajikan dapat diserap oleh 

anak dengan lebih mudah dan tanpa paksaan. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, disarankan sebagai berikut: Tujuan utama 

penggunaan stand permainan Ular Tangga Raksasa adalah untuk menumbuhkan 

kemampuan kognitif anak usia dini dalam menekuni konsep simbol bilangan. 

Oleh karena itu, guru sebagai pembelajar harus memperhatikan pengenalan 

simbol angka dalam suasana yang nyaman 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. LATAR BELAKANG MASALAH 

Perkembangan aspek kognitif anak usia dini sangat penting untuk 

dioptimalkan. Aspek kognitif itu sendiri terbagi menjadi dua, yaitu kognitif 

math dan kognitif sains. Kesiapan kognitif pada anak usia dini, secara 

keseluruhan, piaget (Putri, 2016) dibagi menjadi empat fase, yaitu: fase 

sensorimotor, fase pra operasi, fase operasional konkrit, dan fase 

operasional formal. Fase-fase ini saling terkait. Urutan fase tidak dapat 

diubah atau dibalik, karena fase berikutnya didasarkan pada pembentukan 

fase sebelumnya. 

Menyajikan konsep bilangan kepada anak menjadi sebuah 

keterampilan dasar yang harus mereka kuasai agar anak dapat menerapkan 

pembelajarannya, menyajikan jawaban pilihan yang berbeda untuk suatu 

masalah, mengembangkan keterampilan rasionalitas bilangan, memperoleh 

informasi tentang keberadaan dan mengembangkan kemampuan memilih 

dan mengklasifikasikan. dan memupuk kemampuan berpikir logis. 

Pengenalan angka pada anak usia dini dapat menjadi penyemangat dan 

bantuan belajar, serta merupakan program pembelajaran yang 

menyenangkan. 
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Domain perkembangan kognitif anak usia dini 5 sampai 6 tahun 

meliputi pengetahuan umum serta sains dan matematika. Menurut Alpaslan 

dan Erden, Matematika untuk anak usia 3 sampai 6 tahun menekankan 

pentingnya pengenalan angka dan kemampuan anak dalam berimprovisasi 

saat mengenalkan angka. Kemampuan ini bersumber dari kemampuan anak 

mengenal konsep bilangan, berhitung sampai batas tertentu, bahkan 

mengenal penjumlahan dan pengurangan sederhana. Oleh karena itu, 

kemampuan matematika dasar harus didorong dan dikembangkan sejak usia 

dini. Realitas yang ada pada masa ini anak yang tidak memiliki bilangan 

dasar di PAUD lebih kecil kemungkinannya untuk mempelajari bilangan di 

sekolah menengah (SD) dibandingkan anak yang sudah mempelajari 

bilangan di PAUD. Oleh karena itu, tidak jarang anak belajar membaca, 

menulis, dan berhitung sejak dini di PAUD dan PAUD (calistung). Banyak 

siswa PAUD menggunakan teknik dari hati dan praktek untuk belajar 

ceramah, teks, dan berhitung(calistung). Kalaupun teknik ini tidak 

mengandalkan keterampilan menghafal abstraksi tanpa harus mendekati 

kehidupan dan kedekatan anak. Igrea Anaknto juga mengatakan bahwa jika 

calisteng diajarkan dengan cara orang dewasa mempelajarinya, Anak-anak 

akan kehilangan ketertarikan belajar karena menganggap pelajaran itu sukar 

dan tidak menyenangkan (Rekysika & Haryanto, 2019). 

Pada kenyataanya, Sebagian besar anak masih kesulitan mengenali 

simbol angka. Mereka dapat berhitung secara lisan mulai dari 1 - 25, namun 

mereka tidak tahu wujud atau bentuk bilangannya seperti apa. Tentunya 
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konsep lambang bilangan ini hendaknya dikupas di jenjang TK/RA agar 

nantinya anak tidak kesulitan ketika memasuki pendidikan tahap 

selanjutnya. 

Sebagai pendidik yang baik, guru hendaknya menyenangkan atau 

menciptakan sumber belajar bagi anak sehingga tidak ada paksaan agar 

materi yang disampaikan dapat diolah dengan baik. Banyak keuntungan 

yang dapat dicapai melalui penerapan metode pembelajaran yang 

menyenangkan. Salah satu metode pembelajaran yang dapat digunakan 

adalah permainan Ular Tangga Raksasa ini. Permainan Ular Tangga 

Raksasa memiliki banyak keuntungan: dapat meningkatkan tidak hanya 

kemampuan kognitif anak tetapi juga keterampilan motorik fisik mereka 

karena ada aktivitas melempar, berlari, dan melompat di dalam permainan. 

Permainan ini juga dapat mengembangkan kemampuan sosial-emosional 

karena dilakukan oleh lebih dari satu orang, adanya interaksi antara anak 

dan anak dapat belajar menerima kekalahan. 

Untuk meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal lambang 

bilangan, peneliti mengembangkan permainan ular tangga raksasa untuk 

mengenalkan lambang bilangan dari 1 sampai 25. Permainan ini sangat 

efektif dalam mengenalkan simbol angka. Anak-anak dapat belajar dengan 

bermain dengan konsep berulang. Setiap kali anak melempar dadu, mereka 

juga belajar mengenal angka pada dadu. Untuk membantu anak belajar 

angka lebih cepat dalam bentuk angka dan besaran. 
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B. IDENTIFIKASI MASALAH 

Anak-anak yang tidak mendapat modal pengetahuan angka dasar di 

PAUD lebih kecil kemungkinannya untuk belajar angka di sekolah dasar 

(SD) dibandingkan anak-anak yang memiliki pengalaman belajar angka di 

PAUD. Oleh karena itu, banyak guru PAUD yang menggunakan prosedur 

dan praktik retensi untuk mendemonstrasikan keterampilan literasi dan 

matematika (calistung). Sebagian besar anak masih kesulitan untuk 

mengenali lambang bilangan. Mereka dapat menghitung secara lisan dari 1 

sampai 25 tetapi tidak tahu bentuk angkanya. 

C. RUMUSAN MASALAH 

Berdasarkan uraian masalah di atas, penulis dapat menyajikan 

permasalahan apakah permainan ular tangga raksasa cocok untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini melalui pengenalan 

konsep lambang bilangan.. 

D. TUJUAN PENELITIAN 

Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan kemampuan kognitif 

anak usia dini dalam mengenal konsep lambang bilangan dengan 

menggunakan Permainan Ular Tangga Raksasa. 
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E. MANFAAT PENELITIAN 

1. Bagi Siswa 

Meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam bentuk permainan 

yang menyenangkan sehingga pengenalan konsep lambang bilangan 

lebih mudah untuk diterima anak tanpa rasa jenuh atau terpaksa. 

2.  Bagi Guru 

Mengetahui media yang tepat untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak usia dini, sehingga dapat mempermudah para guru 

dalam memaksimalkan perkembangan kognitif para peserta didik 

dalam mengenal konsep lambang bilangan 
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