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PENINGKATAN KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK USIA 5-6 TAHUN
MELALUI MEDIA PEMBELAJARAN

Abstrak

Kemampuan kognitif adalahsuatu keahlian yang dimiliki anak hal ini berkaitan erat
dengan daya pikir , berfikir kratif, danmemecahan masalah sederhana. Kemampuan
kognitif anak perlu distimulasi sejak dini. Pencapaian kognitif anak dapat
membantu anak untuk berfikir kritis dan memecahkan masalah.Metode rujukan
berupa artikel primer yang terdiri dari 20 jurnal. 15 jurnal nasional dengan rentan
waktu 5 tahun terakhir dan 5 jurnal internasional dengan rentan waktu7 tahun
terakhir. Hasil dan Pembahasan:literature review menyatakan bahwa media
pembelajaran dapat berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan kognitif anak
usia 5-6 tahun antara lain puzzle, flashcard, media tabung, visual auditory&
kinestetik, kartu berpasangan, lotto, bola angka, dadu, kartu angka. Permainan juga
dapat berpengaruh pada peningkatan kognitif anak antara lain engklek, ludo,
memancing angka, bermain air, tepuk. Adapun faktor yang dapat berpengaruh pada
kemampuan kognitif yaitufaktor keturunan atau hereditas, faktor lingkungan,
faktor kematangan, faktor , faktor minat bakat. Kesimpulan media pembelajaran,
permainanmerupakan permasalahan yang tidak mendominasi tetapi ada faktor yang
dapat mempengaruhi yaitu faktor yang dapat berpengaruh pada kemampuan
kognitif yaitufaktor keturunan atau hereditas, faktor lingkungan, faktor
kematangan, faktor , faktor minat bakat.

Kata Kunci : PAUD, kemampuan kognitif, media pembelajaran.
Abstract

Cognitive ability is a skill that children have this thing closely related to thinking,
reasoning Kreatif, and solve the problem is simple. Children's cognitive abilities
need to be stimulated from an early age. Children's cognitive achievement can help
children to think critically and solve problems. Methods reference form of primary
articles consisting of 20 journals. 15 national journals with a vulnerable time in the
last 5 years and 5 international journals with a vulnerability in the last 7 years.
Results and Discussion: literature review states that me he was learning can affect
the increase in cognitive abilities of children aged 5-6 years including puzzles,
flashcards, tube media, visual-auditory & kinesthetic, paired cards, lotto, number
balls, dice, number cards. Games can also affect children's cognitive improvement,
including crank, ludo, fishing for numbers, playing water, clapping. The factors that
could affect cognitive ability is factor offspring or heredity, factor environmental,
factor maturity, factor formation, factor talent, and interest. Conclusion media, the
games represent problems that do not dominate, but some factors can influence that
factors that can affect the cognitive abilities factor offspring or heredity, factor
environmental, factor maturity, factor formation, factor talent, and interest.

Keywords:PAUD, cognitive ability, learning media.



1. PENDAHULUAN

Pendidikan yang diperuntukan untuk anak sebelum memasuki sekolah dasar dan
suatuupaya pembinaan yang dikhususkanuntuk anak sejak lahir sampai dengan usia
enam tahun yang dengan pemberian rangsangan pendidikan untuk menstimulasi
pertumbuhan dan perkembangan serta kesehatan jasmani dan rohani
(Undang-Undang No 20 Tahun 2003).Anak usia dini memiliki bermacam aspek
perkembangan. Perkembangan aspek kognitif anak antara lain nilai agama moral,
fisik-motorik, kognitif, sosial-emosional, bahasa dan seni.Masa perkembangan
anak banyak mengalami proses tumbuh kembangnya. Setiap anak mengalami
berbagai perkembangan yang menunjukan kemampuan otaknya berkembang.
Salah satu perkembangan yang penting untuk selalu dipantau adalah perkembangan
kognitif.

Kata kognitif berasal dari bahasa Inggriscognitionyang artinyamengetahui.
Dalam arti umumcognitionyang berarti perolehan, penataan dan penggunaan
pengetahuan. Kognitif merupakan kemampuan yang berkaitan denganakal pikiran,
melaui pikiran dapat digunakanuntuk memecahkan masalah, mencari tahu dan
eksplorasi. Kemampuan kognitif adalah sebuah proses berfikir yang didasarkan
pada mekanisme biologis pengembangan sistem saraf, usia anak yang semakin
bertambah maka susunan sel sarafnya juga bertambah banyak serta kemampuan
yang dimiliki juga meningkat (Piaget,1952).

Kemampuan berfikir dan kekuatan mental anak pada usianya berbeda maka
perkembangannya berbeda. Dalam kemampuan kognitif terbagi kedalam empat
tahap perkembangan yaitu: tahap sensorimotor (0 sampai 24 bulan) bayi yang
baru lahir hingga usia 2 tahun masi sangat terbatas kemampuan yang dimiliki
anak. Perlu adanya rangsangan secara terus-menerus. Tahap praoperasional (2
sampai 7 tahun) fase ini sudah mulai berkembang intuitif dan penggunaan
simbol-simbol. Tahap operasional konkrit (7 sampaill tahun)pada fase ini
praoperasional konkrit kemampuan berfikir logis dan rasional meningkat. Tahap
operasional formal (mulai 11 tahun) pada fase ini anak sudah memasuki usia
remaja yang sudah bisa berfikir secara abstrak dan mampu menguasai penalaran
(Piaget,1952).



Pengembangkan kognitif bagi anak usia5-6 tahun sangatlah penitng karena
diharapkan bisa melatih anak untuk berfikir kritis dan kreatif, serta lebih
mengedepankan imajinasi dan nalarnya dalam menghadapi hal baru. Anak akan
termotivasi untuk mengeksplore lebih jauh mengenai pengetahuan yang
menurutnya menarik. Kemampuan kognitif berpengaruh terhadap pembentukan
karakter dan kepribadian anak. Kemampuan kognitif antara lain rasa ingin tahu,
berfikir Kkritis, eksplorasi, keterampilan berbahasa dan pemecahan masalah.
(Desmita, 2009).

2. METODE

Metode penelitian ini merupakan kualitatif dengan metode literature review atau
studi pustaka yang dapat meliputi analisa berupa kritik membangun atau
menjatuhkan pada sebuah topik yang sedang dibicarakan.

Dalam penelitian liiterature review peneliti mengumpulkan data melalui
kepustkaan yang dapat berupa ensiklopedi, koran, jurnal ilmiah, majalah, ataupun
buku dan dokumen lainnya. (Sukmadinata, 2009 : 52).

Singleton dan Straits (2005) dalam Manzilati (2017 : 34) menjelaskan bahwa
literature riview merupakan salah satu tahap penting pada tahap awal penelitian
sebab proses ini dilakukan pada hampir semua jenis penelitian baik pada
paradigma kuantitatif maupun kualitatif. Literature riview haruslah membuat
suatu konteks teoritis dari tema yang sedang diteliti dan bagaimana tema tersebut
diteliti oleh peneliti lainnya.Pada penelitian ini penulis menganalisis peningkatan

kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun melalui media pembelajaran.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Pada penelitian ini terdapat analisis 20 artikel jurnal hasil penelitian yang menjadi
sampel dalam literature riveuw dengan topik peningkatan kemampuan kognitif
anak usia 5-6 tahun melalui media pembelajaran ini dijelaskan pada prosentase

dibawah ini. Semua memberikan hasil bahwa media pembelajaran mempengaruhi



kemampuan kognitif anak. namun beberapa penelitian menyatakan ada faktor lain
yang dapat mempengaruh.

Tabel 1. Hasil prosentaseanalisis 20 jurnal jurnal

No Indikator Prosentase Persen %

1. Media meningkatkan kognitif 10 jurnal 50 %

2. Permainan dapat meningkatkan 7 jurnal 35 %
kognitif

3. Faktor lain 3 jurnal 15%

Hasil analisis penelitian mendapatkan hasil yaitu untukmembantu
meningkatkan kemampuan kognitif anak dapat melalui media pembelajaran yang
berbagai macam. Berikut ini adalah urain dari hasil analisis jurnal, Peneliti Kadek
Yuli Antari, | Ketut Adnyana Putra , Ida Bagus Gede Surya Abadi (2016)
mendapat hasil bahwa pengenalan konsep bilangan dapat memakai metode
pembelajaran berbasis visual auditory kinestethic (VAK) berbantuan media
gambar sebesar 7,34%. Adanya peningkatan persentase pencapain kognitif konsep
bilangan pada siklus pertama sebesar 78,16% mengalami peningkatan sebesar
85,5%. Pada siklus kedua yang berada pada kategori tinggi, yang berarti bahwa
tingka pencapaian kognitif konsep bilangan pada siklus kedua berada pada kriteria
tinggi.

Penelitian yang dilakukan oleh Taopik Rahman, Sumardi, Fitri Fuadatun
(2017) memperoleh hasil yaitu kemampuan kognitif mengenal konsep bilangan
dapat distimulasi dengan flashcard. Hasil yang diperoleh pada Kketiga
siklusmemperolen  hasil akhir disetiap indikatormencapai hasil yang
baik.Kemampuan anak memperoleh rata-rata dengan kriteria Berkembang Sesuai
Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB).

Penelitian yang dilakukan oleh Husnul Khatimah (2017) menunjukan hasil
bahwa kemampuan kognitif dapat distimulasi dengan media puzzle. Penelitian
ditinjau dengan melakukan dua siklus. Siklus pertama terdapat kategori Belum
Berkembang (BB) dengan prosentase 47%. pada siklus kedua terjadi peningkatan
menjadi 80% dengan kroteria BSB (Berkembang Sangat Baik).

Penelitian yang dilakukan olehRiris Harisa, Melvi Lesmana Alim, Vitri
Anggraini(2018) menunjukan hasil bawa media lotto dapat mempengaruhi
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perkembangan kognitif anak terutama dalam mengenal warna. Hal tersebut
sudah dilakukan anak dalam penelitian dua sirklus. Perolehan hasil pada siklus
pertama sebesar 53,75% dan sirklus kedua sebesar 81,56% terjadi perubahan yang
terus meningkat pada kedua siklus.

Peneliti Adisti Asmodilasti dan Suparno (2018) menunjukan hasil melalui
flashcard dapat membantu anak-anak untuk melatih kemampuan kognitif mereka,
terutama untuk melatih daya ingatnya. Hal ini diperoleh saat penelitian
yaituperkembangan kognitif anak-anak 5-6 tahun mendapat hasil setelah diberi

tindakan memperoleh hasil rata-rata 38,74.

Peneliti Nanang Sahriana (2018) memperoleh hasil penelitian media kartu
berpasangan dapat berpengaruh pada kognitif anak. Hal tersebut dapat dibuktikan
pada hasil pada siklus pertama yaitu aktivitas guru memperoleh hasil sebesar
88,9%, dan aktivitas belajar anak sebesar 88,2%. Dalam siklus keduakegiatan
mengajar guru mengalami perubahan menjadi 94,4%, dan persentase ketercapaian
aktivitas belajar anak mengalami peningkatan menjadi 94,2%. Hasil belajar anak
memperoleh hasil 40% anak mendapat hasil Berkembang Sangat Baik (BSB) dan
BSH Berkembang Sesuai Harapan (BSH) terjadi perubahan pada siklus
pertamayaitu 70% dan terjadi peningkatan pada siklus keduayaitu 90%.

PenelitiAkhmad Nayazik, Joko Suwignyo, Fara Meidika (2019) mendapat
hasil bahwa kemampuan kognitif dapat distimulasi menggunakan bermain kartu
angka. Permainan kartu angka dapat menstimulasi kemampuan kognitif anak.
Peningkatan pada kemampuan kognitif dapat dibuktikan dengan survei sebelum
melakukan kegiatanmendapat hasil 35% dengan adanya peningkatan pada siklus
pertama memperoleh hasil 50% dan meningkat pada siklus kedua mencapai 80%.

Penelitian yang dilakukan olehNika Cahyati (2019) menunjukan hasil bahwa
perkembangan kognitif dapat ditingkatkan dengan permainan memancing bola
angka. Permainan memancing angka dapat digunakansebagai upaya untuk melatih
daya ingat otak kanan. Pencapaian hasil kemampuan anak dalam mengenal angka
menunjukan adanya peningkatandengan diperolehnya nilai yang selalu meningkat
dalam setiap siklusnya, perolehan hasil pada siklus pertama sebesar 50,72% dengan



kriteria Berkembang Sangat Baik (BSB) pada siklus kedua memperoleh hasil
65,22%, dan pada siklus ketigamemperoleh hasil 86,98%.

Peneliti Sri Mulyani, Zahrati Mansoer, Lutfi Hardiyanto (2019) menunjukan
hasil penelitian media tabung pintar dapat mempengaruhi kognitif anak. Hal ini
ditunjukan pada persentase ketuntasan belajar mengelompokan warna melalui
metode praktek langsung anak mengalami peningkatan, yang awal sebelum
tindakan rata-rata 45,62 mengalami peningkatan pada siklus I menjadi 61,48 dan
kemudian 79,40 Kenaikan persentase pra tindakan dan siklus I terjadi peningkatan
38.93,%, artinya terdapat peningkatan setelah diterapkan metode ini. Pada siklus 11
terjadi peningkatan 29,14%.

3.2 Pembahasan
Kemampuan kognitif sangat penting untuk dikembangkan pada jenjang pendidikan

anak usia dini.Pendidikan yang ditujukan untuk anak usia dini sebagai upaya
pembinaan sebelum anak memasuki sekolah dasar. Pendidikan ditujukan untuk
membantu tumbuh kembang anak dan kesehatan jasmani serta rohani nya
(Kemendikbud, 2013). Kognitif adalah suatu proses berfikir yaitu kemampuan
individu untuk menghubungkan menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian
atau peristiwa ( Sujiono, 2008). Hal ini sejalan dengan Ahmad Susanto (2011: 48)
pengertian kognitif adalah suatu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.
Jadi proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang
menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada
ide-ide belajar.

Kemampuan kognitif mempunyai faktor-faktor yang mempengaruhi.
Faktor-faktor yang dapatmempengaruhi perkembangan kognitif antara lain: faktor
keturunan atau hereditas intelegensi di miliki anak sejak lahir atau dari
keturunan.Faktor lingkungan pengalaman dan pengetahuan diperoleh dari
lingkungan hidupnya. Faktor kematangan, keseluruhan fungsi organ yang bekerja
keseluruhan. Faktor pembentukan,kemampuan mempertahankan hidup dalam

bentuk penyesuaian diri. Faktor minat bakat yang berarti dorongan dari dalam diri



untuk melakukan suatu kegiatan yang sudah diminati atau dimiliki sebelumnya (
Susanto, 2011:59-60). Hal ini sejalan dengan pendapat Piaget (dalam Partini,
2003:4) bahwafaktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif “pengalaman
yang berasal dari lingkungan dan kematangan, keduanya mempengaruhi
perkembangan kognitif anak”.

Sedangkan menurut Soemiarti dan Patmonodewo (2003: 20) perkembangan
kognitif dipengaruhi oleh pertumbuhan sel otak dan perkembangan hubungan
antar sel otak. Kondisi kesehatan dan gizi anak walaupun masih dalam kandungan
ibu akan mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak

Dalam kemampuan kognitif terdapat aspek yang mempengaruhi.
Aspek-aspek yang mempengaruhi  adalah:berfikir ~ simbolis  merupakan
kemampuan berfikir tentang objek maupun peristiwa yang tidak hadir secara fisik
(nyata).Berfikir intuitif, yaitu kemampuan anak untuk menciptakan sesuatu yang
digemari. Berfikir egosentris adalah berfikir secara benar atau tidak benar, setuju
atau tidak setuju, berdasarkan sudut pandang sendiri (Jamaris, 2006:23).

Tahap pengenalan konsep bilangan pada anak usia5-6 tahun ditujukan agar
kognitif anak dapat berkembang dengan baik. Pengenalan konsep bilangan adalah
dasar matematika yang terdiri dari  kegiatanmenghitung benda, mengelompokan
benda, menghitung jumlah benda, membandingkan ukuran. Konsep bilangan
dikenalkan sejak dini dapat membantu anak untuk bisa berfikir kratif, membangun
pengetahuan dan memecahkan masalah.Mengenalkan konsepbilangan pada
anak dapat menggunakan media flashcard yang berisi angka-angka untuk
memudahkan dalam pengenalan bilangan (Ulum, 2014).

Kegiatan membilang benda disekitar dapat meningkatkan kemampuan
kognitif. Aktivitas membilang pada anak usia dini difokuskan pada hal yang
konkret dan dekat bagi anak. Aktivitas membilang diartikan kegiatan
menyebutkan satu persatu menghitung jumlah benda sebagai dasar pertama untuk
memahami dari konsep bialngan. Sesuai dengan karakteristik anak yang belajar
dari konkret ke abstrak dan dari dekat ke jauh. Karakteristik anak belajar dari

konkret ke abstrak. Cakupan kemampuan kognitifyaitu meliputi bentuk, warna,



ukuran, huruf, pola, pengetahuan umum dan seni,konsep bilangan, simbol angka (
Yus, 2011:70).

Tahap anak usia 5-6 tahun sudah pada tahap praoperasioanal. Tahap
praoperasional ini anak belajar menggunakan simbol dan pikiran mereka.
Aktivitas tersebut antara lain menunjuk suatu benda, mencaribenda
sebanyak-banyaknya,konsep warna, mengelompokkan benda, konsep bilangan
dan simbol-simbol. Guru memanfaatkan media permainan dengan tujuan agar
proses belajar mengajar di sekolah menjadi lebih menyenangkan dan berkesan
bagi anak. Alat permainan edukatif dirancang yang bertujuan agar dapat
mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak(Eliyawati, 2005:23). Untuk
dapat merangsang kognitif anak dengan menggunakan permainan tradisional.
Permainan tradisionalmemiliki unsur kebudayaan yang sudah ada dari zaman
nenek moyang,bersifat magis, dan sederhana. Permainan tradisional yang
sederhana dan sudah melekat dimasyarakat dapat di pakaiuntuk mengembangkan
kemampuan anak terutama kognitif anak (Sukirman, 2004).

Penggunaan media dalam prosespembelajaran memiliki peran pentingbagi
anak usia dini mengingat perkembangan anak berada pada tahap pngenalan benda
konkrit. Media Pembelajan merupakan adalahbagian dari komponen pembelajaran
pendidikan. Manfaat menggunakan media dalam pembelajaran menjadikan
proses belajar lebih efektif karena adanya komunikasi guru dengan anak dapat
tercapai (Utiyo, 2017).Media dapat digunakan sebagai alat atau benda kongkrit
untuk pembelajaran. Contoh media yang dapat meningkatkan kognitif anak adalah
media puzzle, flashcard, media tabung dan permainan lain seperti, engklek, luddo,
memancing angka, bola angka,dsb.

Bermain adalah segala kegiatan yang dapat menimbulkan kesenangan bagi
anak bermain dilakukan anak dengan suka rela, tanpa paksaan atau tekanan dari
luar. (Raihan, 2005:85). Permainan adalah bentuk aktivitas yang menyenangkan
yang dilakukan semata-mata untuk aktivitas itu sendiri, bukan karena ingin
memperoleh sesuatu yang dihasilkan dari aktivitas tersebut (Desmita,2005)
sedangkan menurut (Santrock,2002) Permainan (play) adalah suatu kegiatan yang

menyenangkan yang dilaksanakan untuk kepentingan kegiatan itu sendiri.
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4, PENUTUP

Ada banyak hal yang dapat berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan kognitif
anak usia 5-6 tahun diantaranya adalah media pembelajaran, permainan dan faktor
lain. Media pembelajaran dan permainan dapat berpengaruh pada peningkatan
kemampuan kognitif anak. Akan tetapi media pembelajaran dan permainan tidak
mendominasi dalam peningkatan kemampuan kognitif anak. Adapun faktor yang
dapat berpengaruh adalah faktor keturunan/ hereditas, faktor minat bakat, faktor
lingkungan, faktor kematangan dan faktor pembentukan. Oleh Kkarena itu
peningkatan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun dapat berkembang secara
optimal dan lebih siap memasuki jenjang berikutnya yang lebih tinggi.
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