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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan permainan Uno 

Stacko sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif 

anak kelompok B di TK Asmaul Husna. Tujuan penelitian ini adalah 

menghasilkan media Uno Stacko yang layak dan efektif. Metode penelitian 

menggunakan model ADDIE dengan tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Instrumen meliputi lembar validasi ahli, 

observasi, dan tes pretest–posttest. Hasil penelitian menunjukkan media 

sangat layak, serta terdapat peningkatan kemampuan kognitif anak dari nilai 

rata-rata 67,13 menjadi 89 dengan N-Gain 0,72 (kategori tinggi). 

Kesimpulannya, Uno Stacko efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak. 

 

Keywords: Anak Usia Dini, Kognitif, Media Pembelajaran, Pengembangan, 

Uno Stacko 

 

PENDAHULUAN 

 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

pasal 1 ayat 14 menyatakan bahwa, Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak 

lahir sampai dengan usia enam tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan 

jasmani dan rohani agar anak usia dini memiliki 

kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih 

lanjut. Usia lahir sampai memasuki pendidikan 

dasar merupakan masa keemasan sekaligus masa 

kritis dalam tahapan kehidupan yang akan 

menentukan perkembangan anak selanjutnya. 

Masa ini merupakan masa yang tepat untuk 

meletakkan dasar-dasar pengembangan 

kemampuan fisik, bahasa, sosial emosional, 

konsep diri, seni, moral dan nilai-nilai agama 

(Mansur, 2011). Anak usia dini berada pada masa 

keemasan (golden age) yang sangat penting bagi 

perkembangan seluruh aspek, termasuk aspek 

kognitif. Kemampuan kognitif anak usia 5–6 

tahun perlu distimulasi melalui kegiatan yang 

menyenangkan, bermakna, dan sesuai dengan 

karakteristik perkembangan mereka. Salah satu 

pendekatan yang efektif untuk menstimulasi 

kognitif adalah melalui permainan edukatif. 

Alat untuk permainan edukatif adalah alat 

yang dibuat untuk khusus berupa media untuk 

membantu dalam melatih dan dapat 

memaksimalkan tumbuh kembang anak, diubah 

sesuai dengan usia dan tingkat tumbuh 

kembangnya. Alat permainan adalah semua 

media yang digunakan untuk memuaskan naluri 

bermain anak. Menurut Nurlaili dalam 

artikelnya, alat permainan edukatif adalah media 

berbasis sistem, yang berarti pada dasarnya 

merupakan proses yang teratur dan sinergi yang 

menggabungkan berbagai komponen yang 

berbeda seperti materi kegiatan, proses didaktik, 

dan pengelompokan anak. Sehingga alat 

permainan edukatif adalah permainan yang 

sengaja dibuat dengan mempertimbangkan 

pendidikan (Fatimah et al., 2023). Permainan 

edukatif merupakan salah satu alternatif media 

pembelajaran yang sangat relevan untuk 

digunakan di PAUD. Melalui permainan, anak 

dapat belajar sambil bermain secara aktif, tanpa 

merasa terbebani. Kegiatan bermain sangat erat 

kaitannya dengan anak anak. Bermain 

merupakan hak dasar (fundamental) bagi anak 

usia dini, karena dengan bermain anak dapat 

mengembangkan diri. Bermain merupakan 

ekspresi perkembangan kepribadian, konsep diri, 

kemampuan berfikir, sosial, dan kemampuan 

fisik. Dengan bermain anak juga dapat 

menyalurkan energi melalui kegiatan yang 

dipilih sendiri dan meningkatkan perkembangan 

anak. Salah satu aspek perkembangan yang dapat 

dikembangkan melalui kegiatan bermain adalah 

aspek kognitif anak (Fatimah et al., 2023). 

Perkembangan kognitif menurut Vigotsky 

adalah suatu perkembangan anak yang tidak 

lepas dari lingkungan dan budaya yang 
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membentuknya. Sedangkan menurut Piaget, 

kognitif adalah pikiran yang dapat menyusun 

aktifitas dan dapat melakukan adaptasi terhadap 

lingkungan. Jadi Perkembangan kognitif adalah 

penggunaan suatu kemampuan melalui proses 

berfikir, dimana anak dapat menghubungkan, 

menilai, dan mempertimbangkan suatu peristiwa 

berdasarkan ilmu dan pengalaman yang 

didapatkan untuk memecahkan masalah, berfikir 

logis, dan berpikir simbolik. Menurut Undang-

Undang nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar 

Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, anak 

dengan rentang usia 5-6 tahun harus telah 

memenuhi standar tingkat capaian perkembangan 

kognitif dengan aspek yakni belajar dan 

pemecahan masalah, berfikir logis,  dan berfikir 

simbolik. Stimulasi yang diberikan untuk 

mengembangan aspek kognitif anak harus berupa 

pengalaman yang menarik, salah satunya seperti 

melalui kegiatan bermain dengan menggunakan 

alat permainan yang mendukung perkembangan 

kognitif anak usia dini yang sesuai dengan 

tingkat pencapaian perkembangan anak (Fatimah 

et al., 2023).  

Pembelajaran harus dilakukan secara 

menyenangkan yaitu melalui bermain. Gaya 

belajar siswa dipengaruhi oleh faktor eksternal 

seperti kebiasaan yang sering digunakan oleh 

guru seperti media dan metode, sebagian besar 

guru melaksanakan pembelajaran dengan 

melibatkan siswa secara lansung serta 

menggunakan media visual dan interaktik 

(Windriani et all, 2020). Kesenangan yang 

diperoleh melalui bermain memungkinkan anak 

belajar tanpa tekanan, untuk itu dalam bermain 

diperlukan media sebagai wadah untuk 

meningkatkan tumbuh kembang anak. Media 

Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyalurkan pesan sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat pikiran dan 

perasaan peserta didik dalam kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan pembelajaran (Daryanto, 

2011). Salah satu permainan yang berpotensi 

besar dalam menstimulasi kemampuan kognitif 

adalah Uno Stacko. Permainan ini merupakan 

kombinasi antara menyusun balok dan mengenal 

angka maupun warna, yang menuntut anak untuk 

berpikir strategis, fokus, serta mampu mengambil 

keputusan dengan cepat. Uno Stacko dalam 

bentuk aslinya belum sepenuhnya dirancang 

sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak 

usia dini, baik dari segi kompleksitas aturan 

maupun konten edukatifnya. 

Permainan Uno Stacko merupakan 

permainan yang pada umumnya dimainkan untuk 

hiburan. Namun, dengan modifikasi tertentu, 

permainan ini dapat dijadikan media edukatif 

yang menarik bagi anak usia dini. Melalui 

aktivitas menyusun, memilih warna atau angka, 

serta mengikuti aturan permainan, anak dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, 

konsentrasi, klasifikasi, dan pemecahan masalah. 

Sayangnya, di beberapa lembaga PAUD, 

permainan yang digunakan masih terbatas pada 

permainan tradisional atau permainan bebas 

tanpa struktur edukatif yang jelas. Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan media permainan 

yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga 

mengembangkan aspek kognitif anak secara 

terarah. Berdasarkan hasil observasi dan studi 

pendahuluan di beberapa lembaga PAUD, 

ditemukan bahwa masih banyak anak usia 5–6 

tahun yang mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan tugas-tugas kognitif sederhana. 

Seperti kesulitan mengenali huruf dan angka, 

anak belum bisa menyebutkan huruf A-Z dengan 

lancar, belum bisa membedakan huruf dan angka 

misalnya mengira angka 3 adalah huruf E, anak 

belum bisa menjawab pertanyaan sederhana 

seperti “lebih banyak mana angka 4 atau 7?’’, 

tidak bisa menghitung jumlah benda misalnya 

menghitung 5 pensil, tidak bisa menyebutkan 

angka yang hilang dalam urutan seperti 1,2,4,7. 

Hal ini bisa disebabkan oleh kurangnya media 

pembelajaran yang mampu merangsang daya 

pikir anak secara optimal. Bahwa Alat Permainan 

Edukatif (APE) yang tersedia di sekolah ini 

masih terbatas pada APE dasar seperti balok 

susun kayu (belum dimodifikasi secara edukatif), 

fuzzel gambar sederhana (buah, binatang), 

mainan bongkar pasang plastik, poster angka dan 

huruf, buku cerita bergambar dan juga beberapa 

APE outdoor seperti ayunan, jungkat-jungkit, 

dan prosotan. Namun sebagian besar APE yang 

tersedia belum secara khusus dirancang untuk 

menstimulasi aspek kognitif, terutama dalam hal 

pemecahan masalah, berpikir logis dan 

kemampuan simbolik. APE yang tersedia lebih 

dominan untuk pengembangan motorik dan 

sosial, bukan kognitif secara terstruktur.  

Sebagian besar kegiatan belajar di PAUD 

masih bersifat konvensional, dengan dominasi 

metode ceramah dan lembar kerja, yang kurang 

menarik minat dan perhatian anak, sehingga 

membuat anak setelah beberapa menit 

pembukaan sudah berkeliaran. Anak biasanya 

mulai berkeliaran 15 menit setelah pembukaan 
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setelah itu pada saat pembelajaran dimulai anak 

anak akan bisa fokus tetapi hanya 10-20 menit 

saja. Setelah 20 menit anak berkeliaran 

mengganggu teman temannya, berbicara sendiri 

dengan teman temannya, sehingga membuat 

suasana dalam kelas menjadi gaduh. Adapun 

kendala yang dihadapi oleh pendidik di kelas 

pada saat pembelajaran dilaksanakan yaitu 

kurangnya konsentrasi anak pada saat 

pembelajaran. Salah satu solusi yang dapat 

ditawarkan untuk mengatasi permasalahan 

tersebut Adalah dengan mengembangkan media 

permainan edukatif yang Uno Stacko murah, 

menarik, dan mudah diterapkan, seperti 

modifikasi permainan. Permainan ini dapat 

menjadi alternatif APE yang menyenangkan 

sekaligus menstimulasi kemampuan berpikir 

anak. Namun, agar sesuai dengan karakteristik 

anak kelompok B, permainan ini perlu 

dikembangkan ulang dengan penyesuaian 

konten, warna, dan aturan main. 

Melalui pengembangan media permainan 

yang disesuaikan untuk PAUD, diharapkan anak-

anak dapat bermain sambil belajar dengan cara 

yang menyenangkan, meskipun dalam kondisi 

sekolah yang memiliki keterbatasan sarana. 

Selain itu, guru juga akan terbantu dalam 

menyediakan pembelajaran yang inovatif dan 

efektif bagi perkembangan kognitif anak. 

Berdasarkan data dari Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

(Kemendikbudristek) tahun 2023, hanya sekitar 

52% lembaga PAUD yang secara aktif 

mengembangkan media pembelajaran berbasis 

permainan edukatif. Hal ini menunjukkan bahwa 

masih ada ruang besar untuk inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran yang 

menyenangkan dan edukatif di lingkungan 

PAUD. Dengan demikian, perlu dilakukan 

pengembangan permainan Uno Stacko yang 

dimodifikasi dan disesuaikan secara khusus 

untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak 

usia dini. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat 

menghasilkan sebuah produk permainan yang 

tidak hanya menarik dan menyenangkan, tetapi 

juga efektif dalam menstimulasi aspek kognitif 

anak secara menyeluruh, serta dapat digunakan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

inovatif di PAUD 

 

METODE 

 

Metode penelitian dalam penelitian ini 

adalah menggunakan model ADDIE yang 

dikembangkan oleh Reiser & Mollenda. Model 

ADDIE adalah salah satu model yang menjadi 

pedoman dalam menghasilkan perangkat yang 

efektif, dinamis dan bermanfaat bagi pengguna. 

Model ADDIE terdiri dari lima Langkah atau 

tahapan pengembangan, yaitu (1) Analysis 

(Analisa), (2) Design (desain/rancangan), (3) 

Development (pengembangan), (4) 

Implemetation (implementasi/eksekusi), (5) 

Evaluation (evaluasi/umpan balik). Tujuan utama 

peneliti mengambil model penelitian 

pengembangan R&D adalah untuk membuat 

sebuah media yang dapat digunakan dalam 

bidang pendidikan, karena pengembangan ini 

adalah untuk mengembangkan, menguji, 

memvalidasi produk pembelajaran, dan R&D 

juga merupakan sebuah metode yang paling 

sesuai dengan tujuan penelitian pengembangan 

ini. Penelitian dilaksanakan pada semester genap 

tahun ajaran 2024/2025 di TK Asmaul Husna 

Desa Embung Raja. Sampel berjumlah 15 anak 

kelompok B, dipilih secara purposive. Prosedur 

Penelitian menggunakan tahapan model ADDIE: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, 

dan evaluasi. Data dikumpulkan melalui validasi 

ahli, observasi, dan tes pretest–posttest. Data 

dianalisis menggunakan persentase kelayakan 

dan uji N-Gain untuk melihat efektivitas media. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil yang dihasilkan pada penelitian ini adalah 

media Uno Stacko yang dimodifikasi untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak 

kelompok B di TK Asmaul Husna Desa Embung 

Raja. Pengembangan media dilakukan mengikuti 

tahapan model ADDIE yaitu, analisis,desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Selanjutnya dilakukan dua tahapan pengujian 

yaitu uji kelayakan produk dan uji keefektifan 

produk sehingga media Uno Stacko ini 

dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran edukatif pada anak kelompok B.  

 

1. Analisis  

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan dan analisis perkembangan anak. 

Analisis kebutuhan bertujuan untuk 

mengidentifikasi masalah mendasar yang 

dihadapi anak disekolah, termasuk metode 

pembelajaran yang digunakan oleh guru serta 

pemanfaatan media dalam proses belajar. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan, 

ditemukan bahwa sebagian besar anak kelompok 

https://doi.org/10.29303/jipp.v10i4.3987


Winarta et al., (2025). Jurnal Ilmiah Profesi Pendidikan, 10 (4): 3836 – 3842 

DOI: https://doi.org/10.29303/jipp.v10i4.3987 

 

3839 

 

B masih mengalami kesulitan pada indikator 

kemampuan kognitif seperti, mengenal angka 

secara berurutan, membedakan angka dan 

simbol, menyelesaikan operasi hitung sederhan 

(penjumlahan ̸ pengurangan), menentukan urutan 

angka yang hilang. Hal ini disebabkan 

pembelajran masih dominan metode ceramah dan 

lembar kerja (LKA). Metode ini cenderung 

membosankan bagi anak. Selanjutnya, analisis 

perkembangan anak dilakukan sebagai pedoman 

untuk mengembangakan permainan Uno Stacko 

terhadap kemampuan kognitif anak. Media yang 

dikembangkan memperhatikan indikator pada 

kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun yang 

dianalisis melalui permendikbud nomor 137 

tahun 2014. Hal ini dilakukan agar media 

permainan Uno Stacko yang dikembangkan 

sesuai dengan kemampuan dan tahapan 

perkembangan kognitif anak pada kelompok B. 

 

2. Desain 

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan 

adalah merancang bentuk dan konsep awal dari 

media permainan Uno Stacko sesuai dari hasil 

analisis yang sudah didapatkan pada saat 

observasi sebelumnya. Media yang 

dikembangkan terdiri dari: 

1. Bentuk dasar  

Media ini berupa menara susun (seperti jenga) 

yang terdiri dari balok-balok kecil berbentuk 

persegi panjang. 

2. Penambahan angka 1-12 

Setiap balok di beri angka dari 1-12. Angka 

ini berfungsi untuk mengaitkan permainan 

dengan kemampuan berhitung, mengenal 

angka, dan mencocokkan hasil lemparan dadu 

dengan balok yang harus diambil. 

3. Penggunaan dua dadu  

Dua dadu digunakan untuk menentukan balok 

mana yang harus diambil, hasil penjumlahan 

atau kombinasi angka dadu akan menentukan 

nomor balok yang boleh diambil pemain. Hal 

ini melatih anak untuk menghitung jumlah 

titik pada dadu, memahami konsep, dan 

menghubungkan angka dengan objek konkret 

(dadu).  

4. Fungsi edukatif yang lebih tinggi 

Jika sebelumnya permainan hanya melatih 

koordinasi motorik halus, konsentrasi, dan 

strategi, pengembangan ini menambahkan 

unsur kognitif seperti pengenalan angka, 

penjumlahan, pengambilan keputusan 

berdasarkan instruksi angka, serta penguatan 

konsep terhitung dasar.  

5. Konteks penggunaan di PAUD  

Modifikasi ini di sesuaikan untuk anak usia 5-

6 tahun agar sesuai dengan indikator 

perkembangan kognitif di TK, sekaligus 

membuat permainan lebih terarah untuk 

tujuan pembelajaran. 

 

3. Pengembangan 

Desain media yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnDya kemudian dikembangkan dengan 

cara memvalidasi kelayakan media kepada ahli 

media dan ahli materi untuk memperoleh saran 

perbaikan terhadap media yang dikembangkan 

permainan Uno Stacko sesuai dari hasil analisis 

yang sudah didapatkan pada saat observasi 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Media 

Aspek Jumlah 

Skor 

Hasil 

Presentase 

Kriteria 

Desain 

Tampilan dan 

kelayakan 

30 100% Sangat 

Layak 

Petunjuk dan 

Penggunaan 

20 

Ketahanan 

Media 

10   

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

tingkat kelayakan media pada permainan Uno 

Stacko yaitu mencapai 100% dengan kategori 

sangat layak. 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Materi 

Aspek Jumlah 

Skor 

Hasil 

Presentase 

Kriteria 

Aspek 

Kelayakan 

Isi 

20 100% Sangat 

Layak 

Sistematis 

dan Edukasi 

20 

Relevansi 

dan 

Keterpaduan 

20 

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

tingkat kelayakan materi pada permainan Uno 

Stacko yaitu mencapai 100% dengan kategori 

sangat layak. Dan siap untuk di implementasikan 

dilokasi penelitian. 

 

4. Implementasi 

Pada tahap ini, peneliti menguji coba 

penggunaan media Uno Staco pada anak 

kelompok B di TK Asmaul Husna Desa Embung 

Raja. Penerapan media permainan Uno Stacko ini 
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dilaksanakan pada smester genap tahun ajaran 

2024  ̸2025 dan diintegrasikan dengan kurikulum 

yang berlaku dilokasi penelitian. Berikut adalah 

alur tahapan implementasi pengembangan 

permainan Uno Stacko terhadap kemampuan 

kognitif anak kelompok B.  

 

5. Evaluasi  

Tahap yang terakhir adalah evaluasi. Untuk 

mengevaluasi keefetifan media pengembangan 

permainan Uno Stacko terhadap kemampuan 

kognitif anak kelompok B, dilakukan analisis 

data nilai pretest dan posttest menggunakan 

rumus N-Gain score. Berikut adalah grafik nilai 

pretest kemampuan kognitif anak pada kelompok 

B.  

 

 
Gambar 1. Nilai Pretest Kemampuan Kognitif Anak 

Kelompok B 

 

Berdasarkan Gambar 1 dapat dilihat nilai pretest 

anak dengan rata-rata keseluruhan yaitu 67,13. 

Terdapat lima anak dengan skor tertinggi 

mencapai 80, dan satu anak lainnya dengan skor 

pretest terendah yaitu 46,7. Setelah 

melaksanakan serangkaian proses intervensi, 

anak diminta untuk mengerjakan lembar posttest. 

Berikut adalah grafik nilai posttest keaksaraan 

anak kelompok B: 

 

 
Gambar 2. Nilai Posttest Kemampuan Kognitif Anak 

Kelompok B 

 

Gambar 2 menunjukkan adanya 

peningkatan pada nilai posttest setelah anak 

menggunakan media yang dikembangkan. Rata-

rata nilai posttest keaksaraan anak yang diperoleh 

yaitu 89. Terdapat empat anak dengan nilai 

tertinggi mencapai 100. Adapun skor terendah 

yang didapatkan sebesar 66. Setelah 

mendapatkan nilai pretest dan posttest dari 

seluruh anak, data tersebut diolah dengan rumus 

N-Gain score berbantuan Microsoft Excel. 

Berikut adalah hasil olah data yang telah 

dilakukan: Untuk menentukan seberapa efektif 

media yang dikembangkan, nilai mean pada N-

Gain Score perlu diperhatikan. Berikut adalah 

kategori nilai N-Gain: 

 
Tabel 3. Pembagian Skor N-Gain 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0.7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0.7 Sedang 

g < 0.3 Rendah 

Sumber: Hake (1999) dalam Ginting et al. (2025) 

 

Berdasarkan Tabel 3 nilai mean pada N-Gain 

Score yang didapatkan setelah melakukan 

analisis data pretest posttest ialah sebesar 0,72. 

Terlihat dari tabel kriteria nilai keefektifan media 

menunjukkan skor 0,72 dimana N- Gain > 0,7 

berada pada kategori keefektifan “tinggi”. Maka 

penggunaan media permainan uno stacko 

dikatakan efektif untuk digunakan dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif anak pada 

kelompok B. 

 

PEMBAHASAN 

 

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media uno stacko guna 

meningkatakan kemapuan kognitif anak 

kelompok B di TK Asmaul Husna Desa Embung 

Raja. Kemampuan kognitif meliputi belajar 

pemecahan masalah berpikir logis dan berpikir 

simbolik. Media edukatif ini dikembangkan 

menggunakan model ADDIE karena dapat 

diterapkan dalam berbagai bentuk produk, dan 

model ini tetap relevan digunakan karena adanya 

proses revisi dan evaluasi pada setiap 

tahapannnya (Safitri dan Aziz, 2022). Model 

ADDIE digunakan untuk desain penelitian, yang 

terdiri dari 5 tahap yaitu: 1) analysis, 2) design, 

3) develovment, 4) implemetation, dan 5) 

evaluation (Wildan, Suherman, dan Rusdiani, 

2023). Berdasarkan rumusan masalah, penelitian 

ini fokus pada 2 aspek utama yaitu kelayakan dan 
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keefektifan media permainan uno stacko. 

Keefektifan suatu media pembelajaran dapat 

diketahui melalui hasil pretest dan posttest yang 

diberikan kepada anak sebelum dan sesudah 

menggunakan media. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata 

kemampuan kognitif anak setelah mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan permainan 

uno stacko. Sebelum diberikan perlakuan, 

sebagian besar anak masih mengalami kesulitan 

dalam mengenal angka, melakukan penjumlahan 

sederhana, maupun membedakan konsep 

banyak-sedikit. Hal ini terlihat dari rendahnya 

skor pretest.   

Namun setelah pembelajaran dengan 

permainan uno stacko, skor posttest anak 

mengalami peningkatan signifikan. Peningkatan 

tersebut dapat dilihat dari nilai N-gain score yang 

berada pada kategori sedang hingga tinggi. 

Artinya, permainan uno stacko efektif dalam 

membantu meningkatkan kemampuan kognitif 

anak kelompok B. Efektivitas ini didukung oleh 

karakteristik permainan yang interaktif, 

menuntuk anak berpikir strategis, fokus, serta 

melakukan perhitungan sederhana melalui 

bantuan dadu dan angka pada balok. Temuan ini 

sejalan dengan teori piaget yang menyatakan 

bahwa anak usia 5-6 tahun berada pada tahap 

praoprasional, dimana anak belajar melalui 

simbol, angka, dan permainan yang konkret. 

Selain itu, Vygotsky juga menekankan 

pentingnya stimulasi kognitif melalui aktivitas 

sosial dan interaktif, yang tercermin dalam 

permainan uno stacko ketika anak bermain secara 

berkelompok, bergiliran, dan berdiskusi 

sederhana. Dengan demikian dapat disimpulkan 

bahwa permainan uno stacko efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif anak kelompok B di TK 

Asmaul Husna Desa Embung Raja. 

 

KESIMPULAN 

 

Berdasarkan serangkaian pengembangan 

dan uji keefektifan produk yang telah dilakukan, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

Media permainan uno stacko yang 

dikembangkan ini telah melalui serangkaian 

tahap penelitian, dimulai dari analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, hingga evaluasi. 

Pada tahap anlisis, dilakukan pengkajian 

terhadap perkembangan anak serta identifikasi 

kebutuhan akan pengembangan media 

pembelajaran. Selanjutnya, tahap desain. 

kegiatan yang dilakukan adalah merancang 

bentuk dan konsep awal dari media permainan 

Uno Stacko sesuai dari hasil analisis yang sudah 

didapatkan pada saat observasi sebelumnya. Pada 

tahap pengembangan, media dinilai 

kelayakannya melalui penilaian oleh ahli materi 

dan ahli media. Tahap implementasi dilakukan 

dengan uji coba pada kelompok B di TK Asmaul 

Husna Desa Embung Raja. Kemudian tahap 

terakhir itu evaluasi bertujuan untuk menilai 

keefektifan produk permainan uno stacko yang 

dikembangkan. Proses ini bertujuan untuk 

menciptakan media yang efektif, relevan, dan 

siap digunakan dalam mendukung proses belajar-

mengajar. Hasil penelitian akhir terhadap 

kelayakan media pengembangan permainan uno 

stacko terhadap kemampuan kognitif anak 

kelompok B menunjukan tingkat kualifikasi 

sangat layak. Pada tahap validasi media, ahli 

media memberikan penilaiian sebesar 100%, 

yang termasuk dalamkategori sangat layak, 

sementara ahli materi memberikan skor 100% 

dengan kriteria yang sama. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa media permainan uno 

stacko yang dikembangkan ini sangat layak dan 

siap digunakan dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran dengan memanfaatkan media 

permainan uno stacko di kelompok B TK Asmaul 

Husna terbukti mampu meningkatkan 

kemampuan kognitif anak dalam beberapa aspek, 

seperti kemampuan belajar pemecahan masalah, 

berpikir logis, berpikir simbolik. Hal ini 

dibuktikan dengan perolehan N-Gain score 

sebesar 0,72, yang termasuk dalam kategori N-

Gain lebih dari 0,7 dengan tingkat kefektifan 

“tinggi”. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media permainan uno stacko 

dalam meingkatkan kemampuan kognitif anak di 

kelompok B.  
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