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ABSTRAK

MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN KOGNITIF MELALUI
BERMAIN FLASH CARD DI TAMAN KANAK-KANAK
PURNAMA KECAMATAN SUKARAME
BANDAR LAMPUNG

Oleh
NUR FADILAH

Kemampuan kognitif adalah kemampuan yang lebih menekankan pada potensi
intelektual manusia. Sedangkan Flash Card adalah kartu kecil yang berukuran 8x12
cm yang berisi gambar, teks, atau tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun
anak kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mengetahui bagaimana upaya guru dalam Mengembangkan Kemampuan
Kognitif Melalui Bermaifi Flasm€ard di Taman Kanak-kanak Purnama Kecamatan
sukarame Bandar Lampung: Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kualitatif
yang melibatkan/2%erang gurt di kelas B, data dikump’UIlI(an melalui observasi,
wawancar \dokumen analisis, Data_di analisis /sec ualitatif dengan

a_reduksi, dat 'slg ta dan penari simpulan. Hasil
penelitian jukanybahwa a afam _pienge kan Kemampuan
kognitif melalul in Flash Card sebagai berikut: ilih tema yang ingin
dicapai sesuai program y '?&Qah\adzi)/Z)j' diakan media atau bahan yang
menarik perhatian anak, agi n\gl(' rapa kelompok, 4) Mengatur
posisi dan Mencontohkan cara bermain flash card, 5) Memberikan Kesempatan
Kepada Anak untuk bermain flash card, 6) Mengulangi materi atau recalling dari
kegiatan permainan flash card, 7) Melaksanakan evaluasi terhadap kegiatan
perkembangan kemampuan kognitif melalui bermain flash card. Ketujuh langkah
metode permainan flash card ini telah diterapkan oleh guru di Taman Kanak-kanak
purnama dan dapat menjadi alternatif untuk mengembangkan kemampuan kognitif
anak usia dini. Pendidik tidak harus menekankan tingkat keberhasilan yang
dilakukan anak, melainkan harus melihat setiap kemampuan yang dimiliki anak,
karena kemampuan anak berbeda-beda.

Kata kunci: Kemampuan Kognitif, Flash Card
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MOTTO
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Artinya: Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan, Dia telah
menciptakan manusia dari segumpal darah. Bacalah, dan Tuhan mulah yang Maha
pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam, Maksudnya: Allah

mengajar manusia dengan perantaraan tulls baca, Dia mengajar kepada manusia
apa yang tidak diketahuinya.

! Departemen Agama RI, AL quran Karim(Jakarta Leatari, 2004) h.597
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan mempunyai peran penting dalam menentukan perkembangan

anak, Pendidikan juga telah tercantum dalam Al Quran Surat Al mujadalah ayat

11 vyaitu:

‘JJ vgd.b‘ |).>w3UUM.L>LA.” bMVgJJ.J‘J‘ ‘}J‘;dv\]‘ L‘,.l_:
Loy bl Wﬁ H3T 15 s w55 Gl AT éf 13208 Ty3as Js

)J»""' Uﬁlw

u: "Berlapang-

alam majlls" h akan memberi
gan untukmu ﬂa‘lﬁj - h kamu", Maka
iscaya.Allah akan meninggikan ora g yang beriman di

-orang yang dibesinilmu pengetahuan beberapa derajat.
apa_ﬁ@rjakan

kanlah nlsca

dan Allah Mah

Pada anak usia dini ada beberapa aspek perkembangan yang harus di
stimulasi, salah satunya perkembangan kognitif. Proses kognitif berhubungan
dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan
berbagai ide-ide belajar. Woolfok mengemukakan bahwa kognitif merupakan
salah satu kemampuan untuk memperoleh dan menggunakan pengetahuan dalam

rangka memecahkan masalah dan beradaptasi dengan lingkungannya-®

2 Departemen Agama RI, Al-qur’an dan Terjemah, (Jakarta: Pustaka Al-Hanan, 2009)

*Febri Yanti Siagian, Upaya Mengembangkan Kemampuan Kognitifanak Usia 5-6 Tahun
Melalui Penerapan Metode Eksperimen Di PAUD Mawar Kelurahan Petisah Hulu Medan T.A
2014/2015, Jurnal PAUD Vol 1 No 1, (2015), h. 2



Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional pada Bab 1 ayat 14 ditegaskan bahwa Pendidikan Anak
Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia enam tahun melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar
anakmemilikikesiapandalammemasukipendidikanlebihlanjut.*

Perkembangan kognitif adalah masa proses berpikir, termasuk mengingat,
berpikir kritis yang mendasar mulai dari anak-anak, pemuda hingga dewasa. Ada
beberapa cara yang dilakukan dalam perkembangan kognitif salah satunya
dengan cara bermain, hal Ini dapat membantu anak dalam perkembangan
intelejensi dan ingatan.”

Anak-anak Juga mengembangkan pemahaman dan pemikiran yang baik
tentang dunlp d| awal tingkat kehrdupan Anak u3|a 5 6 tahun memulai tahap

\kOQHItIf dlanhyl Aklran mereka dlarahkan oleh persepsi,

misalnya dengan mellhat apa yang dapat d|I|hat d| Ilngkungan sekitar mereka. b)

Mereka memiliki MWka belum siap untuk berpikir

logis, karena mereka tidak memiliki konsep dasar. d) Mereka tidak siap untuk

perke

berpikir secara abstrak. e) Mereka diajarkan instruksi langsung melalui

pengalaman konkrit yang objektif.®

*Undang-Undang Dasar 1945, Amandemen (Jakarta: Sandro Jaya Jakarta, 2004), h. 24

*Saghir Ahmad, Abid Hussain Ch, Ayesha Batool, Khadija Sittar, Misbah Malik, Play and
Cognitive Development: Formal Operational Perspective of Piaget’s Theory, Journal of Education and
Practice, Vol.7, N0.28,(2016), h. 72

®valda Delgoshaei, Neda Delavari, Applying multiple-intelligence approach to education and
analyzing its impact on cognitive development of pre-school children, journal social and behavioral
sciences 32,(2012), h. 363



Piaget menyatakan bahwa anak-anak secara aktif membangun pemahaman
mereka mengenai dunia dan melalui empat tahap perkembangan kognitif.’
Proses kognitif menurut piaget juga berhubungan dengan tingkat kecerdasan
(intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali
ditujukan kepada ide-ide dan belajar.®

Menurut Vygostky pada perkembangan kognitif itu sangat menonjokan
bahwa pemikiran anak sangat Dipengaruhi oleh pengalaman.Pandangan yang
spesifik tentang perkembangan kognitif telah berfokus pada aspek-aspek tertentu
diantaranya aspek bahasa

Selanjutnya Plaget juga membagl empat tahap perkembangan kognitif yaitu:

v = | .f

I
It ma tahap sensorimotor (Sensorimotor pel*'
*-!eblh u3|a 2 Mtahap pragpe

ngga kurang Tebi a 6 atau 7 tahun.
onaLkonkret (Concreteoperat od), dimulai sejak usia
6 tahun atau 7 tahu 'akyran Agbif>usia 11 atau 12 tahun. Dan yang

keempat tahap ope period) dimulai sejak usia 11
atau 12 tahun hingga dewasa”.

mulai sejak lahir
(Preoperational

Menurut piaget Kemampuan dasar kognitif anak yangberada pada fase

praoperasional (2-7 tahun) diwarnai oleh perkembangan fungsi kemampuan

"John W.Santrock, Life-Span Development Perkembangan Masa-Hidup, ,
(Jakarta:Erlangga,2016), h. 27-28

8 Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Permana Media Group,
2012), h. 47

°Baker, Dawn, Art Integration and Cognitive Development, Journal for Learning through the
Arts, Vol 9 Nol, (2013),h. 4-5

'ORini Hidayani, dkk, Psikologi Perkembangan cetakan ke-9, (Jakarta: Universitas Terbuka,
2007), h. 3-10



berpikir secara simbolik.* Pemikiran-pemikiran simbolik, yang direfleksikan
dalam penggunaan kata-kata dan gambaran-gambaran yang melampaui hubungan
informasi sensorik dengan tindakan fisik.'?

Menurut Flavell dalam Marion mengemukakan bahwa anak-anak pada
tahapan pra-operasional memiliki beberapa karakteristik yaitu (a) Imitasi
tangguhan, bermakna anak mengamati suatu peristiwa, membentuk dan
menyimpan citra visual tersebut dan kemudian dapat menunda atau
menangguhkan meniru tindakan tersebut dikemudian hari; (b) Bahasa, anak
mengkomunlka3|kan dengan cara bercerlta untuk memberitahukan kita tentang

pengalaman mereka dan (c) Penggunaan medla anak merekam pengalaman

f' ]
J ]

| '|
merek alul medla seni epertl menggamb‘ar, atau membuat

Selanjutnya Budi \mem teristik tahap pra-operasional

adonan.

sebagai berikut:

Anak dapat membentuk kategori objek, tetapi kurang disadari.

Anak mulai mengetahui hubungan hal-hal yang lebih komplek secara logis.
Anak dapat melakukan sesuatu terhadap sejumlah ide.

Anak mampu memperoleh prinsip-prinsip secara benar dan mengerti terhadap
sejumlah objek yang teratur dan cara mengelompokkan objek tersebut.**

oo

“'Wayan Eka Purnaminingsih, Nyoman Wirya, Nice Maylani Asril, “Penerapan Metode Mind

Map Berbantuan Media Bergambar Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Pada Anak Kelompok
B3”, E-Journal PG PAUD Universitas Pendidikan Ganesha, Vol. 2 No. 1 (2014). h. 5

'2John W. Santrock, Perkembangan Anak, (Jakarta: Erlangga, 2007), h. 246

BSalmiati dan Nurbaity dan Desy Mulia Sari,Upaya Guru Dalam Membimbing Perkembangan
Kognitif Anak Usia Dini (Suatu Penelitian di Taman Kanak-Kanak Islam Terpadu Ar-Rahmah Kota
Banda Aceh), Jurnal ISSN 2355-102X, Vol. 3 No 1,(2016), h. 50

4 Asri Budiningsih, Belajar Dan Pembelajaran, (Jakarta: PT. Rineka Cipta, 2005), h. 38



Lingkup perkembangan kognitif untuk anak usia5-6 tahun yang terdapat
dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No 137 Tahun 2014tentang
standar pendidikan anak usia dini, terdiri atas: (1) pengetahuan umum dan sains,
(2) konsep bentuk, warna, ukuran, dan pola, (3) konsep bilangan, lambang
bilangan dan huruf. Perkembangan kognitif itulah yang diharapkan tercapai
dalam pembelajaran di pendidikan anak usia dini.*®

Tabel 1
Indikator Pencapaian Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun

No Aspek Tingkat PencapaianPerkembangan

1 | Kognitif | 1. Menyebutkan Iambmg bllanganl -10
A2 Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-
| hari |

\
\3» Mengklaﬂ

, bentuk, dan

1da Berdasarkan ukuran dari paling terkecil

ke paling besar atau sebaliknya

Sumber :Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia
Nomor 137 Tahun 2014

>Peraturan Mentri Pendidikan Nasional Rl No.137 Tahun 2014, Tentang Standar Pendidikan
Nasional Anak Usia Dini, (Yogyakarta,2011), h.60



Menurut Darsinah perkembangan kognitif merupakan perubahan kognitif
yang terjadi pada aspek kognitif anak, dimana perubahan ini merupakan suatu
proses yang berkesinambungan, mulai dari proses berfikir kogkrit sampai pada
konsep yang lebih tinggi yaitu konsep abstrak dan logis.*®

Teori perkembangan kognitif juga dapat mengeksplorasi proses mental
yang digunakan dalam "pembentukan proses internal seperti Persepsi, intuisi, dan
penalaran”. Ahli Psikolog kognitif lain seperti Fulcher berpendapat bahwa
kognitif adalah proses informasi - menerima informasi dengan melalui indera
dan  kemudian me_.ncoba memahami informqsi itu dan menghubungankan

kepada orang, Ialn
f' . -,Il

|

pend“apat para Eakar diatas dapat penUIls
n kogmtlf ah n adalah den
bentuk, warna, ukur \ola ko an, lambing bilangan dan huruf

5 Y v%

impulkan bahwa

perkem engenalan konsep
dengan benda yang nyata.

Adapun peran guru yang sangat penting  dalam mengembangkan
kemampuan kognitif anak usia dini diantaranya memberikan kesempatan kepada
anak untuk memperoleh pengalaman langsung dalam berbagai aktifitas
pembelajaran terpadu dan mengandung makna, memulai kegiatan dengan

membuat konflik dalam pikiran anak, memberi kesempatan pada anak untuk

1®Rohani, Mengoptimalkan Perkembangan Kognitif Anak Melalui Kegiatan Bermain Jurnal
Paud, Vol. 1, No. 2, (2016), h. 2

YKevin C. Costley, Jaime Nelson, Avram Noam Chomsky and His Cognitive Development
Theory, Date of Publications 10 june,(2013), h. 2



melakukan berbagai kegiatan yang dapat mengembangkan komampuan
kognitifnya, melakukan kegiatan Tanya jawab yang dapat mendorong anak untuk
berfikir dan mengemukakan pikirannya.®

Berdasarkan penelitian yang dilakukan sebelumnya oleh Aprillian
Nurhidayari dalam meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini melalui
permainan Flash Card di Pos PAUD Catleya 60 Kabupaten Jember bahwa
kenyataannya bahwa aspek perkembangan kognitif belum dimiliki anak dengan
baik, hal tersebut dikarenakan anak hanya dipacu pada kegiatan yang monoton
yang membuat anak__ bosan, /dan kegiatan yang \kurang menarik sehingga anak

jarang untuk diberd kes'enjlpata‘n_'_ da',lé“m’"rhe‘ngljtaﬁakan\{.;;.,,SUatu pengetahuan dan
kembangan kognitif anak kurang berkemban =

\‘: -.\_\:. ik . y , _-”';.__,/
isekofah, men nl Kegiatan™ yan akukan disekolah

masih menggunakan "mfértgkus ugas-tugas yang membuat anak

o
jenuh sehingga anak kurang tertar':ifk.dalam kegiatan dikelas, faktanya guru masih
belum optimal dalam menggunakan permainan yang tersedia disekolah yang
dapat membantu perkembangan kognitif anak.

Hal ini terlihat Berdasarkan Observasi yang penulis lakukan di Taman

Kanak-kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar Lampung bahwa pada

kenyataannya upaya guru dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak

®Martin Jamaris, Perkembangan dan Pengembangan Anak Usia Taman Kanak-kanak,
(Jakarta :Grasindo, 2014), h. 54
19Aprillian Nurwahidah, Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Melalui
Permainan Flash Card Di Pos PAUD Catleya 60 Kabupaten Jember, Jurnal PG-PAUD, No 1 Vol 1,
(2015), h. 5



melalui permainan Flash Card sudah di lakukan tetapi masih belum maksimal.
Hal ini terlihat pada saat kegiatan, bahwa guru memberikan media permainan
Flash Card kepada peserta didik, tetapi masih banyak peserta didik yang masih
kebingungan dalam kegiatan tersebut, penyebabnya adalah kurangnya peserta
didik dalam memahami dan mengingat informasi yang telah disampaikan oleh
guru. Sehingga indikator pencapaian perkembangan kognitif yang diharapkan
belum berkembang optimal.?

Berdasarkan hasil praobservasi yang dilakukan peneliti, pada kenyataannya

sebagian anak Taman Kanak kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar

Lampung dalam kemampuan kognltlfnya ma3|h belum berkembang dengan baik.

v f

JMA

-' \_an;_hga \bar ] terbang mewakili angka 3. dan

menyebutkan lamban

mengurutkan benda berdasarkar;y bola ABCD-ABCD, seperti warna merah
kuning biru, merah kuning biru. Anak belum mampu mengurutkan benda
berdasarkan ukurannya, seperti ukuran yang terkecil sampai terbesar dan
sebaliknya, dan anak masih bingung mengklasifikasikan benda berdasarkan

warna, bentuk dan ukuran.?

0Observasi  dikelas B Taman Kanak-kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar
Lampung,19November 2016.

*’Hasil observasi, dikelas B Taman Kanak-kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar
Lampung 19 November 2016.



Dari paparan di atas Maka peneliti menggunakan kegiatan lambang
bilangan dan huruf untuk mengatasi permasalahan dalam perkembangan
kemampuan kognitif dengan Bermain Flash Card. Hal ini terlihat jelas bahwa
Dalam Peraturan Menteri Pendidikan Nasional No.137 Tahun 2014 terdapat lima
lingkup perkembangan yaitu nilai-nilai agama dan moral, motorik, kognitif,
bahasa, dan sosial-emosional.”?

Surana mengungkapkan bahwa Flash Card merupakan salah satu bentuk
permainan Edukatif berupa potongan kartu yang memuat gambar dan kata yang
sengaja dirancang oIe_h Doman untuk meningkatKan beberapa aspek, diantaranya:
mengembangkan dayr/é ingaf,'hié-i_'atih;ké'rﬁéhdiriéﬁ dan meningkatkan kosa kata.”?

v =
|

a_n“{:'r‘ﬁenurut Arsyad Flash Card _ad%lléh

ecil yang berisi

g,

WA - - i .’.' _.-v'{.._.,/. .
atauitanda si qu at"mengingatk n menuntun siswa

i, -

kepada sesuatu yang h mnggn _yganf bar. Sebenarnya Flash Card
sudah lama digunakan dalam proses kegiatan dikelas. Flash Card juga telah
digunakan di sekolah untuk berbagai tujuan, hinggamengajari nama dan suara
huruf alfabet.!

Bjokland mengemukakan bahwa “Peran guru dalam kegiatan bermain dalam

tatanan sekolah atau kelas sangat penting, guru harus berperan sebagai

*2Farihen, Meningkatkan Kemampuan Kognitif Konsep Huruf Pada Anak Kelompok A
Melalui Media Permainan Seluncur Huruf (Studi Pengembangan), Jurnal Paud Vol 1 No 2, (2015),h. 2

*\Wardani, Penerapan Metode Bilingual Berbantuan Media Flashcard Untuk Meningkatkan
Kemampuan Berbahasa Inggris Anak Kelompok B2 di TK SAIWA DHARMA SINGARAJA, Jurnal
PAUD, Vol 1 No 1, (2013), h. 5

**Budi Rahman, Haryanto, Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Media
Flashcard Pada Siswa Kelas | SDN Bajayau Tengah 2, Jurnal Prima Edukasia, Vol 2 - No 2, (2014)
h.132



pengamat,melakukan perencanaan, dan melakukan evaluasi”. Dalam tugasnya
sebagai  pengamat, guru harus melakukan observasi terlebih dahulu agar
interaksi antar anak maupun interaksi anak dengan benda disekitarnya berjalan
dengan baik.”®

Melihat paparan diatas, maka peneliti mengambil judul “Mengembangkan
Kemampuan Kognitif melalui Bermain Flash Card Di Taman Kanak-Kanak
Purnama Kecamatan Sukarame Bandar Lampung”.

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan  pada latar belakang masalah di atas, maka dapat di

- an\ permainan Flash Card sebadai /

identifi kasikar_‘).\_\r_nasallah-'ma_s{a'lah-éebqgéi berikaf:

kegiatan dalam

“ s, y 4 y .:,/'
am, kema lo iTanak yang bel erkembang secara

-

maksimal S
2. setiap harinya masih belum dapat memaksimalkan media yang sudah ada di
sekolah untuk melakukan kegiatan mengembangkan kemampuan kognitif
C. Batasan Masalah
Berbagai permasalahan yang ada di Taman Kanak-kanak Purnama
Kecamatan Sukarame Bandar Lampung pada anak mengenai perkembangan

kognitif, maka peneliti hanya akan membahas tentang mengembangkan

kemampuan kognitif anak dengan melaui bermain Flash Card.

2’Ramaikis Jawati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan Ludo
Geometri Di Paud Habibul Ummi li, Vol 1, No 1,(2013), h.254
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D. Rumusan Masalah

Bedasarkan dari batasan masalah diatas, maka rumusan masalah penelitian
ini adalah“Bagaimanakah Mengembangkan Kemampuan Kognitif melalui
Bermain Flash Card di Taman Kanak-kanak Purnama Kecamatan Sukarame
Bandar Lampung?”

E. Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana upaya guru
dalam Mengembangkan Kemampuan Kognitif Melalui Bermain Flash Card
di Taman Kanak-kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar Lampung.

Sedangkan manfaat yang |ng|n dlcapal dalam penelltlan Ani yaitu:

. i ,I
'eolsetls
0r| teﬂtang ko nlr!l! yang dl!lngkal;kan' mel

pengetahuan ata@ Ng pe

2. Manfaat Praktis

ermain Flash Card

an kemampuan kognitif

Hasil penelitian ini diharapkan secara praktis dapat bermanfaat untuk :

a. Guru : Guru dapat mengetahui alternatif metode pembelajaran apa yang
dapat digunakan dengan bermain Flash Card untuk meningkatkan
kemampuan kognitif.

b. Anak : Dapat meningkatkan kemampuan kognitif melalui bermain Flash

Card yang bervariasi.

11



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Kemampuan Kognitif

1. Pengertian Kemampuan Kognitif

Kemampuan kognitif adalah konstruksi yang menggambarkan mental
atau otak seseorang, dan kemampuan mental itu meliputi banyak kemampuan,
perencanaan, Pemecahan masalah, pemikiran abstrak, belajar cepat dan
belajar dari pengalaman.?

Perkembangan kemampuan kognltlf anak dapat dilihat dari apa yang
mergka Ia{kukan yang dldorong rasa |ng|n tahu yang bes

\ 4
|st| perkembanbolwﬁak antar&larn

yang memili an ' ran mencocokkan segitiga

pada diri anak.

Kar elompokan benda

Menurut Webster, kemampuan kognitif berhubungan dengan aktivitas
intelektual seperti berpikir, menjelaskan, membayangkan, mempelajari kata,

dan menggunakan bahasa. Perkembangan kognitif dapat dipengaruhi oleh

®Eleanor Sautelle, John Hattie, Daniel N. Arifin, Personality, Resilience, Self-Regulation and

Cognitive Ability Relevant to Teacher Selection, journal of teacher education, vol 40, (2015), h. 57

?’Ramaikis Jawati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan Ludo

Geometri Di Paud Habibul Ummi li, Jurnal Spektum Pls, Vol 1 No 1, (2013), h. 4
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kematangan fisiologis, terutama pada masa balita. Tujuannya Agar anak dapat
tumbuh dengan optimal.?®
Sistem kemampuan kognitif adalah teori tiga lapis stratum Carroll

diantaranya:

1. Rentang memori: Kemampuan segera untuk mengingat angka, huruf, atau
barang lainnya (salah satu ukuran kerja Kinerja memori)

2. Memori kerja: Kemampuan untuk sementara menyimpan dan melakukan
serangkaian operasi kognitif pada informasi itu membutuhkan perhatian
dan pengelolaan terbajcas_sgmbe(_daya terba-tas memori jangka pendek

. Kemanf“BUan-., ._spasial"i- kemampuan untuk..memvi«sﬁ?lisasikan tokoh dalam

|

eksplorasi secara

y@eﬂgidentifikasi kata-kata yang

disajikan secara visual saat beberapa surat hilang, orak-arik, atau tertanam

di antara huruf-huruf lainnya.

Zupancic dan  Kavcic Mengemukakan bahwa kemampuan kognitif
merupakan faktor inti yang dapat mengembangkan kemampuan kognitif yang

efektif , kemampuan untuk menafsirkan isyarat sosial, dan teknik pengelolaan

®Dwi Hastut, Alfiasar, Chandriyani, Nilai Anak, Stimulasi Psikososial, Dan
Perkembangan Kognitif Anak Usia 2-5 Tahun Pada Keluarga Rawan Pangan Di Kabupaten
Banjarnegara, Jawa Tengah, Jur. lIm. Kel. & Kons, Vol. 3, No. 1, (2010), h. 28

#Jacek Gwizdka, What A Difference A Tag Cloud Makes: Effects Of Tasks And
Cognitive Abilities On Search Results Interface Use, Journalrutgers University, New
Brunswick, Nj 08901, Usa, Vol. 14 No. 4, (2009), h. 2

13



konflik yang berhasil. Oleh karena itu, kemampuan kognitif akan membantu
anak-anak menyesuaikan diri dengan lingkungan sekitar mereka.*

Mastenand Ronnau Boseand Frohlich Gildhoff juga berpendapat bahwa
kemampuan kognitif dapat melakukan pemecahan masalah yang terjadi dalam
perilaku masalah anak-anak melalui mediasi ketahanan, dan kemudian dapat
menunjukkan bahwa kemampuan kognitif non-verbal dapat menjadi faktor
pelindung penting untuk mencegah masalah pada anak-anak.*

2. Unsur-unsur Kemampuan Kognitif
Kemampuan Kognltlf mencakup 3 unsur yaltu
1. The ablhty to deal Wlth abstractlon : “I A

[ 5 v . 'B

|
puan menghadapl masalah abstral? éep
\ '\'\ ) y
an T«m&ep prl I

agasan, simbol,

hu

2. The ability to so

Menangani situasi baru, ti;j‘;l:éekedar membuat respon terlatih terhadap
situasi yang sudah dikenal (familiar).

3. The ability to learn
Terutama memahami dan menggunakan simbol-simbol abstrak seperti

simbol verbal dan lain-lain.

30Sung—Ae-chi, Seong Hyun Kim, Hyun Jin Kim, Problem behaviours of kindergartners: The
affects of children’s cognitive ability, creativity, and self-esteem,Journal of Education, Vol 36 No
1,(2016), h. 2
1bid. Sung-Ae-chi, Seong Hyun Kim, Hyun Jin Kim, h.4
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Dalam ranah kognitif, proses berpikir memiliki beberapa tingkatan dari
yang paling sederhana hingga paling kompleks. Bloom dalam Syaiful
membagi ranah kognitif menjadi beberapa tahapan, yaitu: pengetahuan,
pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, evaluasi.*

3. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kemampuan Kognitif

Faktor —faktor yang mempengaruhi perkembangan Kemampuan kognitif
dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Faktor Hereditas
Faktor hereditas, m_gmpakan “totalitas karakteyistik individu yang diwariskan
orang tl{;@xkep;da'anqk',' éféu_ _sggé-.l.'z.a-' b..'o_tensi: .(.tiaik_ol:‘j;sl_ik maupun psikis) yang

4 i [ |

iki individu sejak masa Konsepsi/ sebagai’
% b o i r 4

.

isan dari pihak

a melalui gen-gen™ ditas atdwr nati

S, -

or yang berpendapat

bahwa manusia tensi-potensi tertentu yang tidak
dapat dipengaruhi oleh Iingkdngan.Dikatakan pula bahwa tahap kognitif
sudah ditentukan sejak anak lahir,
2. Faktor Lingkungan
Teori lingkungan atau empirisme berpendapat bahwa manusia dilahirkan dalam
keadaan suci seperti kertas putih yang masih bersih belum ada tulisan atau

noda sedikitpun.Oleh karena itu, itulah perkembangan manusia sangatlah

ditentukan oleh lingkungannya. Faktor lingkungan yang dibahas pada

$25hokhibul Arifin, Perkembangan Kognitif Manusia Dalam Perspektif Psikologi Dan Islam,
Jurnal PAUD, Vol 1 No 1,(2015), h. 53
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paparan berikut adalah lingkungan, keluarga, sekolah, teman sebaya, dan
media massa.*®

3. Faktor Kematangan

Tiap organ (fisik maupun psikis) dapat dikatakan matang jika telah mencapai
kesanggupan menjalankan  fungsinya masing-masing. Kematangan
hubungan erat dengan usia kronologis (usia kalender).

4. Faktor Pembentukan

Pembentukan ialah segala keadaan diluar dari seseorang yang mempengaruhi
kemampuan kognltlf Pembentukan dapat dlbedakan menjadi pembentukan

sengaja (sekolah formal) Sehlngga manusm berbuatu intelegensi karena untuk
v = f_ 4

lebih giat dan lebih baik.Adépun bakat diartikan sebagai kemampuan

bawaaan, sebagai potensi yang masih perlu dikembangkan dan dilatih agar
dapat terwujud.

6. Faktor Kebebasan

Kebebasan yaitu keleluasan manusia untuk berpikir divergen (menyebar) yang

berarti manusia dapat memilih metode-metode tertentu dalam memecahkan

%3 syamsu Yusuf L. N, Perkembangan Peserta Didik, (Jakarta: Grafindo Persada, 2011), h. 21-23
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masalah-masalah, juga bebas dalam memilih masalah  sesuai
kebutuhannya.®*
4. Tahap-tahap Perkembangan Kognitif
Piaget percaya bahwa perkembangan kognitif terjadi melalui proses, di
mana tindakan dipikirkan dengan proses cepat, yang mempengaruhi tindakan.
Informasi baru didapat melalui pengalaman digunakan untuk memodifikasi,
menambahkan, atau mengubah skema yang ada sebelumnya. Hal ini membuat
kognitif perkembangan mengikuti proses tetap empat tahap yang sama untuk
semua anak
1. Tahap Senso.ri-Moto.r (0—2 tahun),
Pada tahap ini, anak belajar tentang dunia sekitarmelalui indranya. Piaget
mengatakan bahwa bayi belajar tentang keabadian objek, yaitu Orang
atau benda masih ada, bahkan jika bayi tidak bisa melihatnya.
2. tahap Pra Operasional (2-7 tahun),
Pada tahap ini, anak melihat dunianya seolah-olah itu Berputar-putar.
Piaget mengatakan kepada kita bahwa anak-anak belajar berbeda dari
orang dewasa karena Mereka belum memiliki pengalaman dan interaksi

yang dibutuhkan untuk menafsirkan informasi Terus mengumpulkan

% Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta: Kencana Permana Media Group,
2012),h. 59-60
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informasi meski melalui inderanya. Mereka belajar tentang dunia mereka
dengan menonton, Menggenggam, mengatakan dan mendengarkan.*
3. Tahap Operasional Kongkret (7-11 Tahun)

Pada saat ini anak dapat berpikir secara logis mengenai peristiwa-
peristiwa kongkret dan mengklasifikasikan objek-objek kedalam bentuk-
bentuk yang berbeda. Pada tahap ini anak dapat digambarkan terjadinya
perubahan positif, seperti dalam cara berfikir egosentris pada tahap
operasional konkrit menjadi berkurang, ditandainya oleh desentrasi yang

benar, artlnya anak mampu memperllhatkan lebih dari satu dimensi secara

serempak dan juga untuk menghubungkan dlmen5| dimensi itu satu sama

v

sistematis, dapat memikirkah kemungkinan-kemungkinan secara teratur
atau sistematis untuk memecahkan masalah.pada tahap ini orang berpikir
secara logis dinamis dan konsisten. Sebagai aspek utama spekulasi

semua yang lebih unik, remaja menciptakan gambar dengan kondisi

% Florence Akua Mensah, Jeremiah Badu-Shayar, Identification of Special Educational Needs
for Early Childhood Inclusive Education in Ghana, Journal of Education and Practice, VVol.7, No.11,
(2016),h. 2

*®John W.Santrock, Life-Span Development Perkembangan Masa-Hidup, (Jakarta:Erlangga,
2016), h. 27-28
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sempurna.Sifat konseptual dari ide yang belum matang di tingkat
operasional formal sangat jelas dalam kapasitas berpikir kritis.*’
5. Tahap perkembangan Kognitif Praoperasional

Dalam tahapan ini, anak mulai mempresentasikan dunia mereka dengan
kata-kata, bayangan dan gambar-gambar. Pemikiran-pemikiran simbolik
berjalan melampaui koneksi-koneksi sederhana dari informasi sensosik dan
tindakan fisik.®® Berfikir simbolik atau sistematis, anak berfikir dengan
menggunakan simbol-simbol, anak sudah mengetahui huruf, angka dan
sebagainya.®

Menurut P'iaget"'dalarhf]_ Dianne ada beberapa kemajuan capaian

ensorimotorik dengan

J riStiva untuk) ikirkan hal tersebut. Contoh: anak
menanyai i ang gaj reka lihat dalam perjalanan
mereka ke sirkus beberapa hari lalu.
2) Memahami indentitas
Anak memahami bahwa perubahan dipermukaan tidak mengubah
karakter alamiah sesuatu.
3) Memahami sebab akiba
Anak memahami bahwa peristiwa memiliki sebab.
4) Mampu mengklasifikasi
Anak mengorganisir objek, orang, dan peristiwa kedalam kategori yang

memiliki makna. Contoh: anak dalam memilah benda dalam kelompok
“besar dan “kecil”.

$'Saghir Ahmad, Abid Hussain Ch, Ayesha Batool, Khadija Sittar, Misbah Malik, Play and
Cognitive Development: Formal Operational Perspective of Piaget’s Theory, Journal of Education
and Practice, Vol.7, No.28,(2016), h. 74
22 John W. Santrock, Perkembangan Anak Jilid 1, (Jakarta: Erlangga, 2007), h. 251-252
Ibid, h. 28
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5) Memahami angka
Anak dapat mengitung dan bekerja dengan angka. Contoh: anak membagi
permen dengan teman-temnannya dan menghitung permen tersebut untuk
memastikan setiap orang mendapatkan jumlah yang sama.

6) Empati
Anak40menjadi lebih mampu membayangkan apa yang dirasakan orang
lain.

Menurut  Kurniasih  kemampuan kognitif mencakup kemampuan
mengidentifikasi, mengelompokkan, mengurutkan, mengamati, membedakan,
meramalkan, menentukan hubungan sebab akibat, membandingkan, dan
menarik kesimpulan.**

Menurut Jamgris, kemampuan kognitif\anak dalam kegiatan belajar

biasanya tercemin pada i._kém‘ampuan-'rhén.gklasifikasi__[g_an, menentukan warna,

4

ga”rf\]:g.‘s""rentunya kemampuan terseb'ut-’aﬁ(a:i‘l modal bagi anak

\\'u :\'\s\ N .. . I ...’ g ST
akan, datang' k! nRya  dengan ke san jamak adalah

=, -

penekanan pada asﬁ%@r@gsan__ ilika ang (pada penentukan ukuran-
ukuran tertentu besar, kecil, pénj‘ang, pendek dan memberikan warna yang
“pantas” pada suatu objek yang disukainya) dan naturalistic (dengan

menentukan warna, bentuk, ataupun sesuatu yang sesuai dengan kondisi

alaminya).*

0 Dianne E. Papalia, Sally, & Ruth., Human Development (Psikologi Perkembangan),
(Jakarta: Kencana, 2010), h. 324

Maulida Saras Melati Soeprajitno, “Pengaruh Mind Mapping Board Terhadap Kemampuan

Kognitif Anak Kelompok B”. Jurnal PG-PAUD, Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri
Surabaya. h. 1

*20p. Cit, Uyu Wahyudin, h. 14
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Adapun ciri-ciri perkembangan kognitif anak usia dini pada usia 0-6

tahun, meliputi:

1.

2.

Dapat memahami konsep makna yang berlawanan seperti kosong-
penuh, ringan-berat, atas-bawah, dan sebagainya.

Dapat memandankan bentuk geometri (lingkaran, persegi, dan
segitiga) dengan obyek nyata atau melalui visualisasi gambar.

Dapat menumpuk balok atau gelang-gelang sesuai ukurannya secara
berurutan.

Dapat mengelompokkan benda yang memiliki persamaan warna,
bentuk, dan ukuran.

Dapat menyebutkan pasangan benda, mampu memahami sebab akibat.
Dapat merangkai kegiatan sehari-hari dan menunjukkan kapan setiap
kegiatan dilakukan.

Menceritakan kembali 3 gagasan utama dari suatu cerita.

Mengenali dan membaca tulisan meIaIU| gambar sering dilihat di
rumah atad di sekolah. -

Mengenall dan menyebutkan angka 1 10 3

|' bangan kognitif

-,__t YUS ada beberapa tnikat pencapalan

ini 5 Gtahun y

/-.

Mampu megecahkan, masala - ana dalam kehidupan sehari-hari.
Mengurutk erdasa dari yang kecil kebesar atau
sebaliknya (serratlon)

Mengelompokkan berdasarkan warna, bentuk, ukuran, dan lain-lain
(matching),

Mengelompokkan lingkaran, segitiga, persegi panjang, dan segi
empat.

Memperkirakan ukuran berikutnya setelah melihat bentuk 2-3 pola
yang berurutan, misalnya merah putih biru, merah putih biru, merah
putih biru.**

Menurut Montolalu dkk, bahwa kemampuan yang diharapkan pada anak

usia 5 — 6 tahun dalam aspek pengembangan kognitif, yaitu mampu untuk

3 Departemen Pendidikan Nasional, Pedoman Pengajaran Kognitif di Taman Kanak-kanak,
(Jakarta: Depdiknas, 2007), h. 8
* Anita Yus, Penilaian perkembangan Belajar Anak Taman Kanak-kanak, (Jakarta: Kencana,

2011), h. 51-52
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berfikir logis, kritis, memberi alasan, memecahkan masalah dan menemukan
hubungan sebab akibat. Aspek pengembangan kognitif ini meliputi: (1)
Mengelompokkan, memasang benda yangsama dan sejenis atau sesuai
pasangannya; (2) Menyebutkan 7 bentuk seperti (lingkaran,bujur sangkar,
segitiga, segi panjang, segi enam, belah ketupat, trapesium); (3)Membedakan
beragam ukuran; (4) Menyebutkan bilangan 1 — 10; (5) Mengelompokan lebih
dari 5 warna dan membedakannya.*

Berdasarkan uraian tentang tahap perkembangan kognitif praoperasional
diatas, maka dapat __penulis simpulkan bahwa I\perekembangan pada tahap ini

anak masih_‘..a__menggunakah" sir‘nbol'_éta'u'bend'a untuk, menyebutkan lambang

n huruf, anak masih bersifat ego_s"e_n"tﬁéﬁq;

B. Bermain Flash Card é::“\\ y

asa ingi tahunya

1. Pengertian Flash Card
Vanhouten & Rolider mengungkapkan bahwa Flash Card dapat
diimplementasikan disetiap pengaturan dan pengajaran, kemudian dengan
keterampilan khusus cepat dan mudah. Sistem Flash Card telah efektif, dan

telah menerima beberapa perhatian dalam literature sebelumnya. *®

> Rahma Daniati, Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan Flanel Es Krim,
Jurnal Spektrum PLS, Vol. 1 No. 1 (April 2013), h. 238
**Kaitlyn Lund, T.F Mclauglin, and Jen Neyman, The Effects of DI Flash Card and Math
Racetrack on Multiplication Facts for two Elementery Students With Learning Disabilities, Journal Of
Spescial Education Apprenriceship, Vol 1 No 1, (2012), h. 2
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Kemudian Surana juga mengungkapkan bahwa Flash Card merupakan
salah satu bentuk permainan edukatif berupa potongan-potongan kartu yang
memuat gambar dan kata yang sengaja dirancang oleh Doman untuk
meningkatkan beberapa aspek,diantaranya: mengembangkan kognitif,melatih
kemandirian dan meningkatkankosa kata.*’

Mubarak, Chayatin, Rozikin, dan Supradi juga mengatakan bahwa Flash
Card adalah kartu kecil yang biasanya berukuran 8x12 cm yang berisi
gambar, teks, atau tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun anak
kepada sesuatu yang berhubungan dengan gambar itu. Flash Card dapat

dibuat sendlrl oleh guru namun dalam mempersmpkannya guru perlu

I 'f|

'tlkan ukuran Flash Card ang sesuai juml'
\ '\\\_ 4 y:
aan‘ak\dapat véelas >
lash Card adalah media visual

Menurut Sa@gka : .
berupa kartu yang mem uat:\ éém ar yang berhubungan dengan pokok

bahasan, sehingga dapat menyalurkan pesan dari sumber pesan kepada

me k dan kebutuhan

agar

penerima pesan.®

*Wardani, Penerapan Metode Bilingual Berbantuan Media Flashcard Untuk Meningkatkan

Kemampuan Berbahasa Inggris Anak Kelompok B2 Di Tk Saiwa Dharma Singaraja, Jurnal Paud, Vol
1 No 1,(2013), h. 5

48Difanty Meza,Penerapan Metode Total Physical Response Bermedia Flashcard dalam

Pengenalan Kosakata Bahasa Inggris Pada Anak, Jurnal PGPAUD, Vol 3 No 3,(2015), h. 5

“Budi Rahman, Haryanto, Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Media

Flashcard Pada Siswa Kelas | Sdn Bajayau Tengah 2, Jurnal Prima Edukasia, Vol 2 - No 2,(2014), h.
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Menurut paparan diatas maka penulis dapat menyimpulkan bahwa Flash
Card adalah kartu gambar yang berupa huruf, kata-kata, teks, atau tanda
simbol yang digunakan untuk melatih siswa dalam memperkaya kosakata.

Menggunakan media Flash Card, anak dapat menghubungkan suatu
bilangan dengan gambar yang berada di Flash Card secara konkret, serta
dapat menambah ingatan anak terhadap materi, selain itu banyak variatif
permainan yang dapat diberikan kepada anak melalui Flash Card sehingga
anak merasa senang dan. mendapatkan pengalaman-pengalaman serta
pengetahuan-pengetahua yangbaru.

2. Manfaat Flash Card

Permainan Flash Card dapat berupa kardus yang dilapisi kertas yang

terdiri dari sebuah kata, kalimat, atau gambar sederhana di atasnya. Kedua
sisi ini harus digunakan dalam mengajar kosa kata. Di satu sisi, berupa
gambar dan disisi sampingnya berupa gambar Terjemahannya berupa kata
atau angka dan Flash Card ini bisa dibuat oleh guru dan peserta didik.™
Menurut Rahman manfaat penggunaan Flash Card dapat
mengembangkan kemampuan berhitung permulaan, diantaranya anak mampu

mengembangkan kemapuan kognitifnya dengan baik, anak memiliki konsep

**Almas Nur Silmi, MengembangkanKemampuaKecerdasan Logika Matematika Anak Usia
Dini Melalui Permainan Flashcard, Jurnal PGPAUD Vol 3, No3,(2015), h. 4
ot Maryam Eslahcar Komachali, The Effect of Using Vocabulary Flash Card on Iranian Pre-

University Students™ Vocabulary Knowledge, journal International Education Studies, Vol. 5, No. 3,
(2012), h. 137
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berhitung dengan baik dan anak dapat mengembangkan segenap potensi yang
dimiliki sesuai dengan kemampuannya.®?
3. Kelebihan dan Kekurangan Flash Card
Semua media pasti mempunyai kelebihan dan kekurangan, begitu juga
dengan permainan Flash Card. Adapun beberapa kelebihan flashcard menurut
Susilana & Riyana, yaitu sebagai berikut.
1. Mudah dibawa-bawa, dengan ukuran yang kecil Flash Card dapat
disimpan di tas bahkan di saku sehingga tidak membutuhkan ruang yang
luas, dan dapat dlgunakan di dalam ruangan ataupun di luar ruangan.

2. Praktls\ d|||hat darl cara pembuatan dan penggunaannya permainan Flash

listrik.

3. Gampang diingat, karatte.rﬂilst\'i.k permainan Flash Card adalah menyajikan
pesan-pesan pendek pada setiap kartu yang disajikan. Sajian pendek ini
akan memudahkan siswa untuk mengingat pesan-pesan tersebut.

4. Menyenangkan, permainan Flash Card dalam penggunaannya bisa
melalui permainan, misalnya siswa secara berlomba lomba mencari satu
benda atau namanama tertentu dari Flash Cardyang disimpan secara

acak.

>’Budi Rahman, Haryanto, Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Media
Flashcard Pada Siswa Kelas | SDN Bajayau Tengah 2, Jurnal Prima Edukasia, Vol 2 - No 2, (2014)
h.133

25



Menurut Susilana beberapa kelebihan media Flash Carddapat dipaparkan,
mudah dibawa, praktis, gampang diingat, menyenangkan.Kelemahan media
Flash Card menurut Astro kelemahan permainan Flash Card adalah “anak
hanya dapat mengetahui dan memahami kata dan gambar hanya sebatas kata dan
gambar yang ada pada permainan Flash Card”.>®

Selain mempunyai kelebihan, permainan Flash Card juga mempunyai
kelemahan. Adapun kelemahan permainan Flash Card menurut Susilana &
Riyana yaitu Flash Card hanya cocok untuk kelompok kecil atau siswa yang

kurang dari 30 orang. Hal ini mengandung pengertian bahwa Flash Card tidak

leh Glenn“ Do eorang dokter ahli

bedah otak dari Ph% bwmau gambar. Gambar-gambar
dari permainan Flash Car dikel‘ompokkan antara lain: seri gambar, buah-

buahan, pakaian, warna, bentuk-bentuk angka dansebagaianya. Menurut Idah ,

kartu ini dimainkan dengan cara diperhatikan kepada anak dan dibacakan secara

>*pande Komang Ariesta Dewi, Penerapan Metode Bermain Berbantuan Media Flashcard
Untuk Meningkatkan Kemampuan Berhitung Permulaan Pada Anak, Jurnal PAUD, Vol 3 No 1,
(2015), h. 3-4

>*Budi Rahman, Haryanto, Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Media
Flashcard Pada Siswa Kelas | Sdn Bajayau Tengah 2, Jurnal Prima Edukasia, Vol 2 - No 2,(2014), h.
133
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cepat hanya dalam waktu satu detik. Melalui permainan kata dan huruf dapat
suatu situasi belajar yang santai dan menyenangkan. . *°

Melalui permainan Flash Card dapat mengembangkan kemampuan kognitif
anak dengan pengenalan konsep bilangan dan huruf. Adanya peningkatan
aktivitas anak dan meningkatnya kemampuan mengenal konsep bilangan pada
dasarnya karena anak senang bermain Flash Card. Melalui bermain, anak lebih
bersemangat dan antusias. Dalam hal ini telah didukung oleh permainan Flash
Card yang menarik bagi anak, permainan Flash Card merupakan media visual
yang dapat dilihat oleh anak sehlngga akan mempermudah anak memahami

informasi yangtelah d| berlkan V )
eniatakan bahwa penge"

berperan sebagai fasilitator saat anak membutuhkan bantuan untuk memecahkan

I
\dan Mlller m

masalah yang dihadapi. Pendapat tersebut sesuai dengan pendapat Montolalu

salah satu fungsi bermain ialah mencerdaskan otak. Dengan bermain anak dapat

>> Suartin, 2016 Penerapan Metode Bermain Flashcard Untuk Meningkatkan Kemampuan
Berbicara Bahasa Indonesia Di Tk Negeri, Jurnal PGPAUD, Vol 4 No 2, (2016), h. 10

**Almas Nursilmi, Husain Windayana, Mengembangkan Kemampuan Kecerdasan Logika
Matematika Anak Usia Dini Melalui Permainan Flash Card, Jurnal PGPAUD Vol 3 No 3,(2015), h. 7
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mengembangkan kemampuannya kerjasama, fisik-motorik, emosi, kognitif serta

eksplorasi tanpa paksaan dan menerima pengetahuan dengan senang hati.”’

Pengembangan  kognitif ~ dimaksudkan  agar  individu  mampu
mengembangkan kemampuan persepsi, ingatan, berpikir, pemahaman terhadap

simbol, dan dengan melakukan penalaran dan memecahkan masalah.*®

Kemudian Menurut flavell, dkk mengemukakan bahwa Perkembangan
kognitif.Perkembangan ini merupakan perluasan dari kemampuan mental atau

intelektual anak.Kognisi meliputi ‘pengenalan, pemprosesan, dan pengaturan

informasi serta peng'QUna_a_n -'-ihfor-masi déhéan tepa't-.,59

4 X )

[ ] "|

\ jUga menguniapkan il hwa kognltlf
\_ h p y. g /

kemémpuan tuk péng

a. Proses kognitif berhubungan

suatu proses

berfikir, an, menilai dan

mempertimbangkan
dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang mencirikan seseorang dengan

berbagai minat, terutama ditunjukan kepada ide-ide dan belajar®

*"Farihen, Meningkatkan Kemampuan Kognitif Konsep Huruf Pada Anak Kelompok A
Melalui Media Permainan Seluncur Huruf (Studi Pengembangan), Jurnal PAUD Indonesia, Vol 1 No.
(2015), h. 11

*® Rosalina Dewi, Wawan Sudatha, Penerapan Metode Pemberian Tugas Berbantuan Pictured
Cards Untuk Mengembangkan Kemampuan Kognitif Pada Anak, Jurnal PG-PAUD Vol 2 No 1,(2014)
h.5

% K. Eileen Allen, dkk,profil perkembangan anak prakelahiran hingga usia 12
tahun,(Jakarta: PT Indeks,2010), h.29

*%Ratna Juita, Peningkatan Kemampuan Berhitung Anak Melalui Permainan Menakar Air Di
Tk Aisyiyah Koto Kaciak Maninjau, Jurnal Pesona Paud Vol. 1 No. 1, h. .5
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i

Menurut Webb “Cognition is the Process of Knowing” artinya kognisi
adalah proses mengetahui. Dikatakan proses karena menyangkut sistem
pemrosesan informasi melalui beberapa tahap, seperti tahap penginderaan
melalui sistem syaraf sensoris yang ada dalam tubuh manusia hingga
pembentukan memori jangka panjang. Proses yang dimaksud adalah

“perception, attention, memory, problem solving”. 61

Menurut Dina Indriana langkah-langkah penggunaan permainan flash card

sebagai berikut :

1. Kartu-kartu _-'flan_g: -'-"t'.e'l';qh. dis__u‘_'édh ) .dipégagang setinggi dada dan

enghadapan ke siswa. '-

‘ sat"u"‘pe...r._ﬁl‘ﬁu_sé'ésa;

S,

3. Berikan = @g telah di

dekat dengan guru. “‘Whntala a untuk mengamati kartu tersebut,

selanjutnya diteruskan kepada siswa lain hingga semua siswa mengamati.

4. Disajikan dengan cara bermain : (a) letakkan kartu-kartu secara acak pada
sebuah kotak yang berada jauh dari siswa (b) siapkan siswa yang akan
berlomba (c) guru memerintahkan siswa untuk mencari kartu yang berisi

gambar, teks, atau lambang bilangan sesuai perintah (d) setelah

1 ade Holis, , Belajar Melalui Bermain untuk Pengembangan Kreativitas dan Kognitif Anak
Usia Dini, Jurnal Pendidikan Universitas Garut, Universitas Garut, Fakultas Pendidikan Islam dan
Keguruan, Vol. 09; No. 01.(2016), h. 27
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mendapatkan kartu tersebut siswa kembali ke tempat semua, (e) siswa

menjelaskan isi kartu tersebut.®?

%2 Dina Indriani, Ragam Alat Bantu Media Pengajaran, (Yogyakarta,Diva Pres, 2011), h 138
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BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

26

Metode merupakan aspek yang terpenting dalam melakukan penelitian
dalam bagian yang akan dijelaskan tentang hal-hal yang berkaitan dengan
metode yang akan digunakan dalam penelitian ini. Dalam penelitian ini penulis
ingin melihat Bagaimanakah Mengembangkan Kemampuan Kognitif Melalui
Bermain Flash Card di Taman Kanak-Kanak Purnama Kecamatan Sukarame
Bandar Lampung ini ber3|fat kualltatlf deskrltlf

Menurut/ Suhar3|m| Arlkunto penelltlan ini dlsebut dengan penelitian yang

i keadaan atau

isi.® s asikan kondisi yang
sekarang atau terja@%%aﬂ/@mperoleh informasi mengenai
keadaan saat ini.**

Penelitian kualitatif deskriftif merupakan penelitian yang menjawab
pertanyaan apa dengan penjelasan yang lebih terperinci mengenai gejala seperti
yang dimaksudkan dalam suatu permasalahan penelitian yang bersangkutan.
Selain itu, pengertian deskriftif adalah upaya menginterprestasikan kondisi yang

terjadi dengan tujuan memperoleh informasi mengenai objek penelitian®.

®3guharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian,(Jakarta, Renika Cipta, 2002), h. 117
*Mardalis, Metode Penelitian Suatu Pendekatan Proposal, (Jakarta, Bumi Aksara, 2004), h

%|bid, Mardalis, h. 87
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Selain pendapat diatas, menurut Sukmadinata dasar penelitan kualitatif
adalah konstruktivisme yang berasumsi bahwa kenyataan itu berdimensi jamak,
interaktif dan suatu pertukaran pengalaman sosial yang diinterprestasikan oleh
setiap individu.Peneliti kualitatif percaya bahwa kebenaran adalah dinamis dan
dapat ditemukan hanya melalui penelaahan terhadap orang-orang melalui
interaksinya dengan situasi sosial mereka®.

Menurut Sugiono, penelitian kualitatif juga mengkaji perspektif partisipan
dengan strategi-strategi yang bersifat interaktif dan fleksibel. Penelitian kualitatif
ditunjukan untuk memahaml fenomena fenomena sosial dari sudut pandang
partisipan. Dengan demlklan artl atau pengertlan penelltlan kualitatif tersebut

v 1 f

|
ltlan yang dlgunakan untuk menelltl pada

adalah I objek alamiah

dimana iti merupakan rrl u i-6:7i’

———

Dalam hal ini, \n\den B bangan Kemampuan Kognitif
Melalui Bermain Flash Card di Taman Kanak-kanak Purnama Kec.Sukaranme
Bandar Lampung.Kemudian penulis ini termasuk kedalam jenis penelitian yang
meneliti  terhadap problem dengan mengikuti prosedur yang telah
dispesifikasikan sebelumnya.
B. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian adalah subjek yang dituju untuk diteliti oleh penetian. Jika

kita berbicara tentang subjek penelitian, sebelumnya kita berbicara tentang unit

%¢5ykmadinata, Metode Penelitian, (Jakarta, Karya Press, 2009), h. 78
%7Sugiyono, Proses Metode Penelitian, (Semarang, ANF Bina Karsa, 2010), h. 82
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analisis, yaitu subjek yang menjadi pusat perhatian sasaran penelitian.®® Subjek
penelitian ini adalah 2 orang tenaga pendidik/ guru di Taman Kanak-kanak
Purnama Kecamatan Sukarame Bandar Lampung dikelas B. Penentuan subjek
dilakukan saat peneliti mulai memasuki lapangan dan selama penelitian
berlangsung. Sebagai objek penelitian yaitu bagaimanakah mengembangkan
kemampuan kognitif melalui bermain Flash Card di Taman Kanak-Kanak
Sukarame Bandar Lampung. Adapun penulis mengambil 2 orang guru sebagai
subjek/sumber data karena peneliti menganggap mereka lebih menguasai dan
memahami tentang objek yang akan diteliti selain itu juga mereka tergolong

masih sedang terllbat pada keglatan yang tengah dltelltl

r I|
|

Bandar Lampung. Alasannya karena peneliti ingin melihat bagaimanakah cara
guru mengembangkan kemampuan Kognitif melalui bermain flash card.

D. Teknik Pengumpulan Data
a. Observasi (Pengamatan)

Observasi adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan melalui suatu

pengamatan, dengan disertai pencatatan-pencatatatnterhadap keadaan atau

®® Suharsismi Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktek, (Jakarta; Rineka
Cipta, 2013), h. 188.
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perilaku objek sasaran.®® Sedangakan meurut Sutrisno Hadi, observasi yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah cara mengumpulkan data dengan jalan
melakukan pengamatan dan pencatatn dengan sistematis terhadp fenomena-
fenomena yang dimilki.”

Adapun hal-hal yang akan diobservasi adalah tentang bagaimanakah guru
mengembangkan kemampuan Kognitif anak khususnya dalam konsep
lambang bilangan dan huruf, dan apakah guru menggunakan permainan Flash
Card. Peneliti mencatat semua hal- yang diperlukan dan yang terjadi selama
pelaksanaan tind_akan berlangsung. Penga[natan ini dilakukan dengan

lembar observasi yang ({j'iisi»‘d_engéﬁ tandanChek list, (V) pada kolom yang
f | s S ) = . el
' |

v

|5._' .
ses nganhasil pengamatan.

b i, A ;
b _'\i; . . y J i V__,/ ayn
ar Observasi- 'a “pedoman ol eneliti agar saat

i

S,

melakukan oberwirwingga hasil data yang telah

didapatkan mudah untuk d|olar;.
b. Wawancara (Interview)
Teknik wawancara dalam teknik pengumpulan data dan informasi
memudahkan peneliti untuk dapat menggali tidak saja apa yang diketahui
dan dialami subjek, tetapi juga apa yang tersembunyi jauh didalam diri

subjek penelitian. Kedua,apa yang ditanyakan kepada informan bisa

®Usman dan Setiadi Purnimo Akbar.Metodologi Penelitian Sosial. (Jakarta,Bumi
Aksara,2012), h. 64

" Sutrisno Hadi, Metodelogi Research, (Yogyakarta: Yayasan Penerbit FB UGM, 2014), h.
286
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mencakup hal-hal yang bersifat lintas waktu yang berkaitan dengan masa
lampau, masa sekarang dan masa mendatang”.”*Menurut Sugiyono bahwa
wawancara dapat dilakukan secara terstruktur, semi terstruktur, maupun
tidak terstruktur di antaranya adalah sebagai berikut:
1. Wawancara terstruktur
Wawancara terstruktur digunakan sebagai teknik pengumpulan data,
apabila peneliti telah mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang
akan diperoleh, oleh karena itu pengumpulan data telah menyiapkan
instrumen penelltlan berupa pertanyaan pertanyaan tertulis yang alternatif
Jawaban pun telah dlSlapkan = “ A

oy v

ncara seml terstruktur
.\\ ,\,_\ }"
is W&wancara Aolw“asuk dalam ka

(wawancara se Wlam i

I in-dept interview
lam pelaksanaannya lebih bebas
bila dibandingkan dengan wawancara terstruktur. Tujuan dari wawancara
ini nuntuk menemukan permasalahan secara lebih terbuka dan lebih luas.
3. Wawancara tidak terstruktur
Wawancara tidak terstruktur adalah “wawancara yang bebas dimana
peneliti tidak menggunakan pedoman wawancara yang telah tersusun

secara sistematis dan lengkap untuk pengumpulan datanya Pedoman

"0Op Cit, Hamid Pattilima, h. 74-75

35



wawancara hanya berupa garis-garis besar permasalahan yang akan
ditanya.”

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa wawancara adalah suatu
cara pengumpulan data dengan cara berdialog atau tanya jawab dengan
orang dapat memberikan keterangan.”® Oleh karena itu jenis wawancara
yang digunakan peneliti adalah “wawancara semi berstruktur Artinya
peneliti mengajukan pertanyaan-pertanyaan secara lebih bebas dan leluasa,
tanpa terikat oleh suatu-susunan pertanyaan yang telah dipersiapkan
sebelumnya.

Adapun sasaran darl Wawancara yang penelltl lakuakan kepada 2
v E
|

yang dilakuakan didapatkéﬁl i;'nformasi bahwa di TK Purnama ini masih
sangat kurang dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak dan
ternyata ada faktor dari internal seperti kurang optimalnya guru dalam
menggunakan media yang ada.

c. Dokumen Analisis

Dokumen analisis merupakan salah satu teknik pengumpulan data dalam

melakukan peneltian, maksudnya adalah pengambilan data melalui dokumen

"2Sugiyono.Memahami penelitian Kualitatif..(Bandung;Alfabeta.2008), h. 194-197
"Ibid.Sugiyono, h. 75
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tertulis maupun elektronik dari temapat penelitian. Dokumen diperlukan
untuk mendukung kelengkapan dari data penelitian. Adapun dokumen
analisis yang digunaikan penulis dalam melakukan penelitian ini adalah

RKH (Rencana Kegiatan Harian)

E. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat atau fasilitas yang digunakan oleh
peneliti dalam mengumpulkan data agar lebih cermat, lengkap, dan sistematis,
sehingga lebih mudah diolah. JInstrumen dalam penelitian ini digunakan untuk
melihat seberapa keberhasnan bermaln Flash Card yang memberikan dampak

dalam mengerr|1bangkan kemampuan Kognltlf anak .r |

== i ]

|andeskr|p u Ilt |n| mstrumen

indikator-indikator t agai ahm angkan kemampuan kognitif

igunakan ialah

lembar obse

melalui bermain Flash Card. Dalam pedoman observasi digunakan peneliti agar
saat melakukan obervasi lebih terarah, terukur sehingga hasil data yang telah
didapatkan mudah untuk diolah.
F. Teknik Analisis Data
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknik analisa data yang bersifat
deskriftif kualitatif, yaitu mendeskripsikan data yang diperoleh melaui instrumen
penelitian.Dijelaskan mengenai teknik yang digunakan dalam mengambil data

dan analisis data.Dari semua data yang telah diperoleh dalam penelitian, baik saat
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melakukan observasi yang menggunakan Kisi-kisi sebagai bahan acuan dan
lembar observasi yang data nya tentang kemampuan Kognitif (konsep lambang

bilangan dan huruf) anak.

Diperkuat dengan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru
yang ada di TK Purnama dan RKH (Rencana Kegiatan Harian) yang menjadi
dokumen analisis saat melakukan penelitian, Dan semua data tersebut dianalisis
karena penelitian ini menggunakan penelitian kualitatif jadi terdapat tiga

langkah vyaitu, reduksi data, penyajian data, verifikasi atau penarikan

kesimpulan.

yang lebih jelas, dan mempermudah peneliti untuk melakukan pengumpulan
data selanjutnya danmencarinya bila diperlukan.”

Dalam kaitan ini peneliti mereduksi data-data yang telah didapat dari
hasil observasi dan wawancara dan dirangkum satu per satu agar memudahkan
peneliti dalam memfokuskan data.Data yang tidak terkaitdengan permsalah

tidak disajikan dalam bentuk laporan.

"0p Cit, Sugiyono, h. 338
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b. Display Data
Setelah data direduksi maka langkah selnjutnya adalah menyajikan data
(Display Data).Data-data yang berupa tulisan tersebut disusun kembal secara
baik dan akurat untuk dapat memperoleh kesimpulan yang valid sehingga
lebih memudahkan peneliti dalam memahami.Penyajian data dalam penelitian
kualitatif berbentuk uraian yang singkat dan jelas.
c. Menarik kesimpulan/Verifikasi
Penarikan kesimpulan merupakan bagian dari aktivitas data.Aktivitas ini

dimaksudkan untuk memberikan makna terhadap hasil analisis, menjelaskan

pola urutan dan f'mencai.ri"hubungqn--di'ér'\ta'r'a dimensi;dimensi yang diuraikan.

| |

v e [

: ifgﬁ{endati data telah disajikan bukeTnb

L N U, T
o . P y
N y -

merupakan pernyataan singka.t;s:él-(allgus merupakan jawaban dari persoalan
yang dikemukakan dengan ungkapan lain adalah hasil temuan penelitian ini
betul-betul merupakan karya ilmiah yang mudah dipahami dan dicermati.
Kesimpulan peneliti dari penelitian yang telah dilakukan adalah masih
kurangnya perkembangan kemampuan kognitif anak maka dari itu pendidik
harus menguasai beberapamedia yang membuat perkembangan kemampuan

kognitif anak lebih berkembang salah satunya dengan bermain Flash Card.
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian

Pada bab ini peneliti membahas tentang pengolahan dan analisis data yang
diperoleh dengan  melalui penelitian yang dilakukan , yakni dengan
menggunakan metode dan instrument yang peneliti tentukan pada bab
sebelumnya. Adapun data — data tersebut peneliti dapatkan melalui observasi dan
wawancara sebagai metode pokok dalam pengumpulan data.

Peneliti menggunakan dokumenta5| sebagal metode yang mendukung untuk

melengkapi data yang tldak penelltl dapatkan meIaIU| observaS| dan wawancara.

./ f

] |
1

; ]
m upakan penelitian deskriptif dan kuaTital‘

Mgn_- 22 Agustus sampai 22 November 2017

g mana hasil dari

Penelitian ini dilak
di Taman Kanak-kanak Purnama:;K\écamatan Sukarame Bandar Lampung dapat
diketahui bahwa jumlah peserta didik dalam kis B ada 15 anak 8 diantaranya
perempuan, 7 laki-laki dan 2 tenaga pendamping.

Kegiatan bermain Flash Card dilakukan didalam kelas untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak kelas B di Taman Kanak-kanak
Sukarame Bandar Lampung, dan ternyata menghasilkan perkembangan kognitif
anak cukup baik, berikut ini peneliti menyajikan pembahasan dan analisis data

sebagai langkah selanjutnya dalam penarikan kesimpulan, Sebagai berikut:
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Hasil Observasi dan wawancara yang dilakukan oleh peneliti pada
pengamatan proses mengembangkan kemampuan kognitif anak melalui bermain
Flash
1. Memilih tema yang ingin dicapai sesuai program yang sudah ada

Hasil observasi yang dilakukan ditaman kanak-kanak purnama
kecamatan sukarame bandar lampung Pada langkah ini, merupakan kegiatan
awal dalam kegiatan menggunakan permainan flash card yaitu dengan
pemilihan tema, dalam membuat perencanaan menetapkan tujuan dan tema.

guru memilih tema untuk kegiatan yang ingin dicapai. Yakni guru

menganalisis ku.rikUIum{"Takﬁan_;_.ka’hék;kahalé (kurikulum 2013) melalui

v i [

permainan flash card untu mengem angkan kemampuan kognitif anak, dan
sebagai penilaian progres perkembangan anak.”

Hal ini senada dengan hasil wawancara kepada salah seorang guru di
kelas B di TK Purnama Kecamatan sukarame Bandar Lampung, yang

bernama Amyati, S.Pd, bahwasa kegiatan awal ini guru terlebih dahulu

"Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame
Bandar Lampung, tanggal 25 Agustus 2017
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menetapkan atau menentukan tema yang akan dicapai dalam
mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini.”
2. Menyediakan media atau bahan yang menarik perhatian anak

Hasil observasi yang dilakukan di Taman Kanak-kanak Purnama
kecamatan sukarame Bandar Lampung yakni guru menjadi fasilitator dalam
menangani segala kekurangan dan kelebihan anak dalam Kkegiatan,
menyediakan kebutuhan anak dalam kegiatan permainan flash card seperti
kartu huruf yang didalamnya terdapat angka, huruf, gambar dan lambang
bilangan, semua telah disediakan Guru juga memfasilitasi  kebutuhan
untuk mengembangkan kemampuan anak dalam melaksanakan kegiatan

I v ol |
i nfT_a‘h card 77 _

ini senada denA II ncara penelltl

yang ada di TK ﬁa\kec __

da salah satu guru
arame Bandar Lampung, dapat
diketahui bahwa guru telah vmenyediakan media/bahan yang menarik
perhatian anak untuk mendukung selama kegiatan yang dilakukan dalam
mengembangkan kemampuan kognitif melalui bermain flash card.”® Hasil
observasi dan wawancara yang telah dilakukan oleh peneliti maka dapat

disimpulkan bahwa guru telah menyediakan media atau bahan yang menarik

’® Hasil wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 25 Agustus 2017

" Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 28 Agustus 2017.

’® Hasil Wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 28 Agustus 2017
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perhatian anak serta tempat yang nyaman diruang kelas, kegiatan dapat

diikuti dengan baik oleh anak dan anak merasa senang.

Berikut ini salah satu Media atau bahan permainan flash Card:
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3. Membagi anak dalam beberapa kelompok

Hasil observasi yang telah dilakukan di taman kanak-kanak purnama
yaitu membangi anak dalam beberapa kelompok vyaitu dengan cara
Pengelolaan tempat duduk dan ruang. Anak dibagi menjadi beberapa
kelompok, agar memudahkan pelaksanaan Kegiatan Permainan flash card.
Misalnya anak dibagi menjadi tiga kelompok, kelompok pertama diberi
kelompok nanas, kelompok kedua kelompok jeruk, kelompok ketiga
kelompok anggur Ketlga kelompok tersebut nantinya diberi tugas untuk
melakukan haSIl penemuan nya tentang gambar yang disampaikan oleh guru

I |
" elaIm kartu.”

sil WawancaraA (ldA)leh penulrs ba
pembagian kelo% meermudahkan guru dalam
penyampaian kegiatan permai:\na.{'h flash card.®

4. Mengatur posisi dan Mencontohkan cara bermain flash card

dengan melakukan

Hasil observasi yang dilakukan pada guru di TK Purnama kecamatan
sukarame Bandar Lampung untuk mengembangkan kemampuan kognitif
anak melalui bermain flash card pada kegiatan menyebutkan lambang

bilangan yakni guru mengatur posisi dengan jarak antara 1 meter antara guru

7 Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 31 Agustus 2017.

% Hasil wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 31 Agustus 2017.
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dan anak hal ini bertujuan agar anak dapat berkonsentrasi dengan kartu yang
dipegang oleh guru, kemudian memberikan contoh bagaimana cara bermain
flash card yakni dengan mengambil 5 kartu kemudian Tumpukan 5 kartu
tersebut jadi satu lalu kemudian hadapkan ke depan ke hadapan anak-anak.
Perlihatkan satu-satu flash card sambil disuarakan dan anak menyebutkan
gambar yang disuarakan oleh guru tersebut. Setelah guru mencontohkan cara
bermain flash card maka guru menanyakan kepada anak terlebih dahulu apakah
mereka sudah mengerti cara - bermainnya, jika sudah mengerti maka guru
memberikan kesempatan kepada anak untuk melakukan permainan sendiri tanpa

bantuan dari gu'ru,-te_tapi"\guru _mé_mé{ht_au kégiatan anak dalam melakukan

per, ainal[) fl,ésﬁ cafd" agar gu.rﬂ' dapat'méh"g'eta petkemb ngan kemampuan

\AIA/

s va§| an wawanca i aka dapat disimpulkan

bahwa guru telmmkan cara bermain flash card

kepada anak pada saat proses kegiatan berlangsung, agar dapat memudahkan

kegiatan anak serta memiliki hasil yang maksimal dalam kegiatan
mengembangkan kemampuan kognitif melalui permainan flash card di
taman kanak-kanak Purnama kecamatan sukarame Bandar Lampung.®?

5. Memberikan Kesempatan Kepada Anak untuk bermain flash card

Hasil Observasi yang dilakukan oleh peneliti di TK Purnama bahwa

#1 Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 4 september 2017.

®2 Hasil wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 4 september 2017
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guru telah memberikan kesempatan kepada anak untuk latihan-latihan
selama melaksanakan permainan flash card agar dengan pengetahuan yang
diperoleh pada saat melaksanakan permainan dan menambah pengetahuan
anak, melakukan kegiatan pengembangan kemampuan kognitif seperti
menyebutkan lambang bilangan, mengklasifikasikan benda berdasarkan
warna, bentuk dan ukuran ,dan mengurutkan benda berdasarkan ukuran kecil
ke besar dengan melalui permainan flash card.®

Hal ini senada dengan wawancara peneliti terhadap salah satu guru
yang ada di TK Purnama. kecamatan suquame Bandar Lampung bahwa
pendidik harus| ;s.élalu _k'r'eéfi‘f dal am -'n{'enera'bkén

kegiatan yang dilakukan di
e__la%:'juna- pengembangan anak khusu‘snya

v 1 [’

mengembangkan

L

uar\'f'ﬁi’jgpj_‘t‘if";a Il t yéhé_»_dj;_l_.’ééfl(i]/I(a
if th\q%ng_ m lambing bilangan yang ada di

gambar, mengklasifikasikan pb.é.rdasarkan warna bentuk dan ukuran dan

a mengembangkan

mengurutkan berdasarkan ukuran paling kecil ke besar dengan permainan
flash card. Kegiatan tersebut dapat dilakukan berulang-ulang hal ini sangat
bermanfaat bagi intelektual anak dan pada akhirnya dapat mengoptimalkan

kemampuan kognitif pada anak.®

% Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 7 september 2017

* Hasil wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 7 september 2017
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6. Mengulangi materi atau recalling dari kegiatan permainan flash card.

Hasil observasi yang dilakukan, guru mengulangi materi kegiatan
permainan flash card dan mengajak anak untuk menyebutkan kembali semua
gambar pada kartu dengan tidak menunjukkan kartu tersebut, menceritakan
tentang kegiatan yang sudah dilakukan dan menyampaikan pesan-pesan
pendek dari sebuah gambar.®®

Hasil wawancara yang dilakukan oleh penulis bahwa guru melakukan
kegiatan pengulangan materi-atau recalling dengan tujuan untuk melakukan
evaluasi terhadap perkembangan kognitif anak dan daya tangkap anak.®

7. Melaksanakan' evalua5| terhadap keglatan perkembangan kemampuan
kognitif [neTaIul bermain flash card -

rnama kecamatan
sesuai dengan tarap
perkembangan ak dalam bermain flash card,
anak lebih konsetrasi ketika menyebutkan bentuk angka, gambar dan
sebagainya yakni dengan menggunakan permainan flash card, observasi ini
diperkuat dari hasil wawancara yang dilakukan dengan salah satu guru di

taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar Lampung bahwa

setiap anak mempunyai kemampuan kognitif yang berbeda-beda sehingga

% Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 11 september 2017.

® Hasil wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame Bandar
Lampung, tanggal 11 september 2017.
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tingkat keberhasilan anak juga hasilnya berbeda.?’

Hal ini senada dengan hasil wawancara kepada salah satu guru di TK
Purnama kecamatan sukarame Bandar Lampung, mengatakan bahwa guru
tidak harus menekankan pada hasil kegiatan anak, tetapi guru harus
memahami terlebih dahulu kemampuan anak dan terus membimbing lalu
memberikan motivasi kepada anak agar kemampuan kognitif anak dapat
berkembang secara optimal sesuai dengan kemampuan anak. Karena tugas

guru adalah sebagai fasilitator.®

¥ Hasil observasi penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan sukarame
Bandar Lampung, tanggal 18 September 2017.

# Hasil Wawancara penelitian di taman kanak-kanak purnama kecamatan
sukarame Bandar Lampung, tanggal 18 September 2017
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B. Pembahasan

Berkaitan analisis data yang bersifat diskriftif maka bagian ini akan peneliti
uraikan hasil observasi dan wawancara dari upaya guru dalam Mengembangkan
Kemampuan Kognitif melalui Bermain Flash Card di taman kanak-kanak
purnama kecamatan sukarame Bandar Lampung bahwa guru : Memilih tema yang
ingin dicapai sesuai program yang sudah ada, 2) Menyediakan media atau bahan
yang menarik perhatian anak, 3) Membagi anak dalam beberapa kelompok, 4)
Mengatur posisi dan Mencontohkan cara bermain flash card, 5) Memberikan
Kesempatan Kepada Anak untuk bermaln flash card 6) Mengulangi materi atau

recalling dari keglatan permalnan flash card 7) Melaksanakan evaluasi terhadap

kegiata embangan kemampuan ognitif meIaIU| ber,- f sh card
Gur Iam keglatan | éembangkan ke uan kognitif anak
telah melakukan bebe M\dla _ enciptakan suasana kelas yang
NG

nyaman dan menyenangkan, kemudian menyediakan media atau bahan yang
menarik yang membuat anak bersemangat dalam melakukan kegiatan di kelas.
Alat yang digunakan berupa kartu huruf yang didalamnya terdapat berbagai
macam gambar, bentuk angka dan lain sebagainya. Hal ini dapat mengembangkan
kemampuan kognitif anak dengan melakukan kegiatan menebak bentuk angka
dan gambar yang ada di dalam kartu. hal ini sependapat dengan Krassadaki, alat

atau bahan yang dipiilih seharusya dapat bersifat fleksibel dan dapat digunakan
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dimana-mana dengan peralatan yang tersedia disekitar kita.®®
Diperkuat oleh, Hoban et.al, menyatakan media yang lebih menarik
perhatian anak akan menumbuhkan motivasi dalam dirinya.®® Hal ini sejalan
dengan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti yang diperoleh bahwa apabila
alat atau bahan yang menarik yang digunakan akan menambah motivasi pada diri
anak dalam kegiatan dikelas.
Anak usia 4-6 tahun masih sangat perlu arahan serta bimbingan dari orang tua
maupun dari guru saat disekolah seperti dalam kegiatan mengembangkan
kemampuan kognltlf meIaIU| bermain flash card sebelumnya guru telah

memberikan contoh cara bermaln ﬂash card kepada anak agar mempermudah

v Y f'

I
anak me1akukannya karena dldalam permaina h card terdapat

berbagai am bentuk a ! ambar yang ‘men ang memudahkan

anak untuk lebih cepa k“ihag]iny__ @Hal*ini sejalan dengan pendapat bobby

ojose dalam teori piaget bahwa pad\é iéhap pra operasional perkembangan kognitif
anak dengan menggunakan simbol.**

Guru bukan hanya mempersiapkan media atau bahan yang menarik kepada
anak serta memberikan arahan dan contoh kepada akan tetapi guru harus juga

mengamati anak pada saat melakukan kegiatan permainan Flash Card. Karena

¥K rassadaki. Adopting a Strategy for Enhancing Generic Skills in Engineering

EducationIndustry and Higher Education,V.28, No0.3.2014,h. 85-192.

®Hoban, Garry; Nielsen, Wendy; Hyland, Christopher.Blended Media: Student-Generated

Mash-Ups to Promote Engagement with Science Content.International Journal of Mobile and Blended
Learning, V.8.N0.3.2008,h. 38.

ngObby Ojose, Applying Piaget’s Theory of Cognitive Development to Mathematics

Instruction, Vol. 18, No. 1, 26-30. 2008,h 27
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secara individu kemampuan yang dimiliki anak berbeda-beda seperti.

Hal ini sejalan dengan pendapat Hansen, Kirstine, apabila salah satu bentuk
nyata untuk melihat perbedaan anak adalah dengan memeriksa hasil pencapaian
anak karena, tingkat pencapaian anak berbeda-beda sesuai dengan kemampuan
anak.”?

Dan menurut hasil penelitian Tekin, Ali Kemal, guru dalam membimbing
anak usia dini harus memberikan perhatian khusus serta motivasi kepada anak
seperti, motivasi intrinsik dan.motivasi ekstrinsik sehingga memotivasi anak

untuk masa depannya.*®

an/ yang__{'telah'\.djlékukén" oleh anak khususnya dalam

Dari  kegiat

L

menge ka '1‘<em-ampuan kognitif dengan 'm u{ ain Flash Card

i yangy, didap: ol nak bukapghanya t mengembangkan

-

dimiliki. Hal ini sejalan dengan Rahman bahwa manfaat penggunaan Flash
Card dapat mengembangkan kemampuan berhitung permulaan, diantaranya anak
mampu mengembangkan kemapuan kognitifnya dengan baik, anak memiliki

konsep berhitung dengan baik dan anak dapat mengembangkan segenap potensi

Hansen, Kirstine. The Relationship between Teacher Perceptions of Pupil Attractiveness and
Academic Ability.British Educational Research Journal, VV.42.No.3.2016,h. 37.

% Tekin, Ali Kemal. Autonomous Motivation of Omani Early Childhood Pre-Service Teachers
for Teaching.Early Child Development and Care, V.186.N0.7.2016,h. 10.
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yang dimiliki sesuai dengan kemampuannya.*
Dan berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti bahwa
bermain Flash Card dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak di Taman

Kanak-kanak Purnama Kecamatan sukarame Bandar Lampung.

**Budi Rahman, Haryanto, Peningkatan Keterampilan Membaca Permulaan Melalui Media
Flashcard Pada Siswa Kelas | SDN Bajayau Tengah 2, Jurnal Prima Edukasia, Vol 2 - No 2, (2014)
h.133
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BAB V
KESIMPULAN, SARAN, PENUTUP

A. Kesimpulan
Hasil pengamatan yang dilakukan peneliti terhadap upaya guru dalam
mengembangkan kemampuan kognitif anak melalui bermain Flash Card di
Taman Kanak—Kanak Purnama Kecamatan Sukarame Bandar Lampung bahwa
dapat disimpulkan kemampuan kognitif anak melalui bermain Flash Card telah
dilaksanakan secara optimal. Kegiatan mengembangkan kemampuan kognitif
anak yang diberikan __oleh guru berjalan sesuai Qengan harapan dan pencapaian
perkembangaf_;n\,ﬁ yaad dljadlkansebagal _.in'dikaf‘or __op_ﬁg_laksanaan pada aspek

[ ) N ]
mbang bilangan dan huruf.

il 'k‘u-kAUlA

mengembangkan

Memilih tema yang ingin |ca|.c;;iklé-esuai program yang sudah ada,

2. Menyediakan media atau bahan yang menarik perhatian anak,

3. Membagi anak dalam beberapa kelompok

4. Mengatur posisi dan Mencontohkan cara bermain flash card,

5. Memberikan Kesempatan Kepada Anak untuk bermain flash card,

6. Mengulangi materi atau recalling dari kegiatan permainan flash card,

7. Melaksanakan evaluasi terhadap kegiatan  perkembangan kemampuan

kognitif melalui bermain flash card
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Setiap anak mempunyai kemampuan kognitif yang berbeda- beda.
Perkembangan kognitif itu sendiri memerlukan proses yang panjang, diantaranya
keterampilan mengenal bentuk angka dan huruf dengan gambar.

B. Saran
Mengingat masa kanak-kanak adalah petualang dan pembelajaran sejati yang
penuh kejujuran dalam merealisasikannya pikiran dan mnegekspesikan
perasaannya. Semua orang tua tentu ingin membahagian anak-anaknya, melihat
mereka tumbuh sehat, cerdas, dan sukses dalam kehidupannya serta aktif dalam
bergerak agar anak sghat baik secara jasmani maupun rohani. Dengan demikian

penulis memberikan saran-saran sebagai berikut:
I 2 ) e t, k. y n iy

v

'e\_béfg'&’fiﬁebagai motivator dan ujuhg-"'%dfﬁbg kualitas sumber

A, A - r ’.' _.”’;...//
anu tu'y 'e irfmasih hards ba belajar agar dapat

menjadi seora A“fﬁ’i‘jﬁ‘g{ang

aktif, menyenangkan dan
hendaknya lebih memberikghvmateri yang kreativ agar anak tidak merasa
bosan.

2. kegiatan bermain Flash Card dapat digunakan sebagai salah satu
permainan edukatif untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak
dengan melakukan tebak kartu, sehingga menjadi suatu kegiatan yang
menyenangkan bagi anak usia dini.

3. kepada sekolah hendaknya memberikan perhatian yang maksimal dalam

mengembangkan yang dimiliki anak
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C. Penutup

Dengan mengucap syukur kehadiran Allah SWT yang telah memberikan
petunjuk dan inayahnya sehingga skripsi ini dapat diselesaikan dengan
ketentuan yang berlaku meskipun demikian penulis menyadari sepenuhnya
bahwa dalam pembahasan skripsi ini masih terdapat kekeliruan dan
kekurangan. Oleh sebab itu kritik dan saran yang bersifat membangun dari
pembaca sangat penulis nantikan.

Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi kita semua khususnya bagi orang
tua yang mengharapkan pendidikan. anak- anaknya berhasil dengan baik,

.f -\-\.__ o T \

terutama dalam| menmgkatkan xasa kepercayaah sep

agai modal awal dalam

dan keikhlasan
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