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Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu perkembangan individu untuk

menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
Usia Dini merupakan usiadimana anak dalam masa emas atau yang disebut
Golden Age, yang pada masa inilah anak secara khusus mudah menerima stimulus
dari lingkungannya. Namun terkadang lingkungan menjadi penghambat dalam
pengembangan anak belajar, sehingga anak tidak dapat menambah pengalaman
dan pengetahuannya.Padahal melalui bermain anak akan mendapatkan
pengetahuan dan pengalaman yang lebih menarik dengan bermacam-macam
permaianan yang dapat merangsang otak anak.

Masalah penelitian yang ingin di pecahkan adalah bagaimana
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Permainan Geometri
diKelompok B PAUD Barokah Sumber Jeruk Bondowoso Tahun Pelajaran 2015-
2016. Jenis penelitian yang dilakukan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK),
metode pengumpulan data yang digunakan dengan metode observasi. Data yang
dikumpulkan selama pengamatan berupa aktifitas siswa selama kegiatan
berlangsung. Penelitian ini dilakukan dengan dua siklus, pada siklus I diketahui
bahwa melalui permaian geometri, kemampuan kognitif anak yang sudah mulai
berkembang 60 % atau 6 dari 10 anak. Dan pada siklus II diketahui bahwa melalui
permainan geometri 80 % anak kemampuan kognitifnya berkembang sesuai
harapan.

Berdasarkan hasil observasi dan refleksi pada siklus II dapat disimpulkan
bahwa melalui kegiatan permianan geometri dapat meningkatkan kemampuan
kognitif anak kelompok B PAUD Barokah Sumber Jeruk Bondowoso Tahun
Pelajaran 2015-2016.



ABSTRACT

Na’imah Wulandari 2015. Improving Children’s Cognitive Ability Through Geometry Game
in Group B Early Childhood Barokah Sumber Jeruk Bondowoso Academic Year
2015-2016. Thesis, Departmen of Theacher Education Early Childhood Education,
the Faculty of Education, University Muhammadiyah Jember, Supervisor : (1) Bahar
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Cognitive is a process of thinking, namely the development of the individual to

connect, assess and consider an incident or event. An early age is the ageat which children in
the gold or the so called Golden Age, which at this time that the children in particular is
receiving stimuli from the environment as a barrier to the development of children’s learning.
In fact, through play children will gain knowledge and experience more interesting with a
variety of games that can stimulate a child’s brain.

The research problem to be solved is how to improve the cognitive abilities of
children throughgames geometry in group B Early Childood Barokah Sumber Jeruk
Bondowoso Academic Year 2015-2016.Type of research is Classroom Action Research, the
method of data collection by observation. Data collected during of the observations in the
form of student activity during the activity. This research was done in two cycles, on cycle 1
is known that through the game geometry, cognitive abilities of children who have started
growing 60 % or 6 out of 10 children. And in cycle 2 is known that over 80 % of children
geometry game cognitived capabilities evolve as expected.
Based on observation and relections and reflection on cycle 2 can be concluded that through
geometry games can improve cognitive abilities of children group B Early Childood Barokah
Sumber Jeruk Academic Year 2015 – 2016.

PENDAHULUAN

Anak Usia Dini merupakan anak yang berada pada masa keemasan dimana para ahli

menyatakan bahwa anak usia dini merupakan masa emas (the golden age) yang hanya datang

sekali dan tidak dapat diulang lagi. Anak usia dini berada dimasa keemasan disepanjang

rentang usia perkembangan manusia. Pada masa itu anak berada pada periode sensitif

(Sensitif Periode) dimana dimasa inilah anak secara khusus mudah menerima berbagai

stimulus dari lingkungannya. Bahkan sekitar 50% kecerdasan otak kecerdasan otak dewasa

sudah terjadi ketika mereka berusia 4 tahun.

Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang

menitik beratkan pada peletakan dasar ke arah pertumbuhan dan perkembangan fisik

(koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi,



kecerdasan spiritual), sosio emosional (sikap dan perilaku), bahasa dan komunikasi sesuai

dengan keunikan dan tahap-tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini.

Salah satu kemampuan kecerdasan anak yang harus digali adalah kemampuan kognitif yang

merupakan perkembangan yang dibutuhkan anak usia dini dimana tindakan mengenal atau

memikirkan situasi dimana tingkah laku itu bisa terjadi pada anak usia dini dan tergantung

pada kemampuan berbahasa baik secara lisan maupun tulisan.

Salah satu permainan yang dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak usia dini ialah

permainan geometri. Dalam permainan geometri meliputi pendalaman benda-benda serta

hubungannya, sekaligus pengakuan bentuk dan pola. Dengan permainan geometri, anak

diharapkan mampu mengenali, mengelompokkan, dan menyebutkan nama-nama bentuk

bangun, baik bangun datar maupun bangun ruang yang bermacam-macam bentuknya.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas ( PTK ) yang dalam istilah

disebut dengan Classsroom Action Research. Dari namanya sudah menunjukan isi yang

dilakukan dikelas. Desain penelitian menggunakan empat tahapan yang lazim dilalui yaitu,

(1) perencanaan (2) pelaksanaan (3) pengamatan dan (4) refleksi.

Subjek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah anak PAUD Barokah Sumber

Jeruk Bondowoso Tahun Pelajaran 2015-2016, dengan jumlah anak 10 anak yang terdiri dari

7 anak perempuan dan 3 anak laki-laki.

Dalam prosedur penelitian, penulis akan menjelaskan tentang langkah-langkah penelitian

tindakan kelas yang meliputi (1) Studi pendahuluan (2) Perencanaan (3) Pelaksanaan /

tindakan (4) Pengamatan dan (5) Refleksi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Setelah melakukan pengamatan terhadap anak dalam kegiatan permainan geometri,

menunjukkan kemampuan kognitif anak mengalami perubahan yang lebih baik, seperti

terlihat pada tabel berikut.



Tabel 4.2 Hasil Observasi Siklus I Kemampuan Kognitif Anak

NILAI JUMLAH SISWA PERSENTASE KETERANGAN

3 6 60 % BSH

2 2 20 % MB

1 2 20 % BB

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan peningkatan pada siswa yang mendapat nilai

kriteria baik, 60%. Sebelum pelaksanaan tindakan hanya sekitar 30%. Akan  tetapi belum

mencapai standart ketuntasan sebesar 75%  siswa yang mendapat nilai kriteria baik.

Persentase keberhasilan anak pada siklus I adalah :

a. Anak Berkembang Sesuai Harapan sebanyak 6 anak ( 6 / 10 ) x 100 % = 60 %

b. Anak Masih Berkembang sebanyak 2 anak ( 2 / 10 ) x 100 % = 20 %

c. Anak Belum Berkembang sebanyak 2 anak ( 2 / 10 ) x 100 % = 20 %

Hasil pengamatan yang diperoleh pada siklus II menunjukkan anak  mengalami peningkatan

yang sangat bagus. Berikut adalah hasil observasi setelah tindakan siklus II dilaksanakan.

Tabel 4.4 Hasil Observasi Siklus II Kemampuan Kognitif Anak

NILAI JUMLAH SISWA PERSENTASE KETERANGAN

3 8 80 % BSH

2 2 20 % MB

1 0 0  % BB



Berdasarkan tabel diatas menunjukkan peningkatan pada siswa yang mendapat nilai 3

atau kriteria baik, dari pelaksanaan siklus I yang dilanjutkan siklus II mengalami peningkatan

dari 60% menjadi 80%. Hal ini menunjukkan pencapaian standart ketuntasan sekolah yang

telah ditentukan sebesar 75%.

Persentase keberhasilan anak pada siklus II adalah :

a. Anak Berkembang Sesuai Harapan sebanyak 8 anak ( 8 / 10 ) x 100 % = 80 %

b. Anak Mulai Berkembang sebanyak 2 anak ( 2 / 10 ) x 100 % = 20 %

Pembahasan

Setelah peneliti mengadakan tindakan pada siklus I, kemampuan kognitif anak

menunjukkan peningkatan yang baik, secara klasikal mencapai rata-rata 60% (6 anak), akan

tetapi masih belum memenuhi kriteria ketuntasan yang diinginkan, hal ini disebabkan karena

adanya kelemahan pada proses pembelajaran karena penyampaian cara bermain oleh

pendidik kurang dipahami anak sehingga hasil kegiatan anak kurang sesuai dengan arahan

pendidik seperti pada kegiatan mengurutkan benda terlihat penempatan yang terbolak balik.

Selain itu media geometri yang digunakan terlalu tipis karena terbuat dari kertas origami dan

kertas untuk menempel menggunakan kertas HVS, sehingga anak kesulitan pada saat

menempelkan benda, kertas mudah robek karena lembek ketika diolesi lem. Maka perlu

dilakukan perbaikan pada siklus II agar mencapai target rata-rata minimal 75%.

Kegagalan pada siklus I salah satunya disebabkan karena media yang kurang baik

yaitu media geometri yang digunakan terlalu tipis karena terbuat dari kertas origami dan

kertas untuk menempel menggunakan kertas HVS, sehingga anak kesulitan pada saat

menempelkan benda, kertas mudah robek karena lembek ketika diolesi lem. Hal ini sesuai

dengan pendapat Sujiono (2007) bahwa tidak ada satu media yang sempurna dan dapat

memenuhi semua keperluan. Guru harus berusaha semaksimal mungkin untuk menjadikan

berbagai media dari berbagai sumber daya disekitar.

Pada siklus II dilakukan perbaikan yaitu menyediakan media pembelajaran yang lebih

baik antara lain gambar alat transportasi mobil dan perahu yang terbentuk dari bentuk-bentuk

geometri dan menggunakan bahan yang lebih tebal yaitu dengan menggunakan kertas bufalo

dan kertas manila untuk menempel agar tidak mudah lembek dan robek ketika diolesi lem.

Selain itu perlu menerapkan cara penyampaian cara bermain yang lebih mudah dipahami oleh



anak didik. Setelah dilakukan perbaikan maka target yang dicapai rata-rata 80%, artinya

mencapai target rata-rata minimal yaitu 75% atau kemampuan kognitif anak dalam

permainan geometri sudah mencapai indikator.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang sudah dilakukan, maka dapat disimpulkan

bahwa melalui permainan geometri dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak secara

optimal. Dalam pelaksanaan dilakukan perubahan-perubahan untuk memperbaiki

pembelajaran sehingga hasil yang diinginkan dapat tercapai. Pada siklus I belum memenuhi

kriteria kesuksesan yang diinginkan yaitu 75%, sedangkan hasil siklus I hanya 60% dan perlu

diadakan perbaikan siklus II agar memenuhi kriteria kesuksesan yang diinginkan. Pada siklus

II telah memenuhi indikator keberhasilan yaitu 80%, sedangkan batas kriteria kesuksesan

75%. Berdasarkan hal tersebut maka kecerdasan kemampuan kognitif anak meningkat dan

melebihi target indikator yang diinginkan.

Saran

1. Guru hendaknya dapat meningkatkan kognitif anak melalui permainan geometri yang

menarik dan bervariasi yang dikemas dalam bentuk pembelajaran sesuai dengan usia

anak.

2. Lembaga perlu menambah atau menyediakan media pembelajaran yang mudah

dipahami anak sebagai penunjang proses belajar mengajar.

3. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan masukan untuk penelitian lain dalam

melaksanakan penelitian lebih lanjut dengan pokok bahasan yang berbeda guna

menambah wawasan terhadap perbaikan dan meningkatkan kualitas pembelajaran

secara optimal sehingga mampu meningkatkan hasil belajar anak secara baik.
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