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Abstrak 

Penelitian ini dilatar belakangi pada rendahnya perkembangan kognitif anak pada kelompok 

B TK Negeri Pembina Kuala Kapuas dalam kemampuan mengenal huruf. Hal ini disebabkan 

karena pembelajaran kurang menarik, pembelajaran yang saja berpusat satu arah dan 

pembelajaran yang masih bersifat abstrak. Tujuan penelitian ini mendekripsikan aktivitas 

guru, menganalisis aktivitas anak dan hasil pengembangan kemampuan kognitif anak dalam 

mengenal huruf. Pendekatan penelitian yang digunakan adalah kualitatif dengan jenis 

penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilakukan dalam 4 kali pertemuan, subjek penelitian 

adalah kelompok B3 TK Negeri Pembina Kuala Kapuas yang berjumlah 12 orang anak. Hasil 

penelitian membuktikan bahwa (1) Aktivitas guru pada pertemuan 1 hingga pertemuan 4 

mengalami peningkatan dari persentase 63% sampai persentase 94%. (2) Aktivitas anak pada 

pertemuan 1 hingga pertemuan 4 mengalami peningkatan dari persentase50% hingga 

mencapai persentase 100%. (3) Hasil perkembangan kognitif pada pertemuan 1 hingga 

pertemuan 4 mengalami peningkatan dari mulanya memperoleh persentase 33% hingga 

mencapai persentase100%.  

Kata Kunci: Kognitif, Mengenal Huruf, Demonstration, Make a Match, Play, Flashcard 
  

Abstract  

This research was motivated by the low cognitive development of children in group B of the 

Pembina Kuala Kapuas State Kindergarten in the ability to recognize letters. This is because 

learning is less interesting, learning is only one-way centered and learning is still abstract. 

The purpose of this study is to describe teacher activities, analyze children's activities and the 

results of developing children's cognitive abilities in recognizing letters. The research 

approach used is qualitative with the type of classroom action research (CAR) which was 

carried out in 4 meetings, the research subject was the B3 group of TK Negeri Pembina 

Kuala Kapuas, totaling 12 children. The results showed that (1) the teacher's activity at 

meeting 1 to meeting 4 had increased from a percentage of 63% to a percentage of 94%. (2) 

Children's activities at meeting 1 to meeting 4 have increased from a percentage of 50% to a 

percentage of 100%. (3) The results of cognitive development at meeting 1 to meeting 4 have 

increased from initially getting a percentage of 33% to reaching a percentage of 100%. 

Keywords: Cognitive, Recognizing Letters, Demonstration, Make a Match, Play, Flashcard
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PENDAHULUAN  

 Guruan merupakan salah 

satu hal yang dapat dilakukan seseorang 

untuk mengembangkan keterampilannya. 

Oleh karena itu, guruan sangat penting 

untuk pengembangan semua potensi dan 

keterampilan anak usia dini. Anak 

memiliki potensi yang besar untuk 

berkembang. Disebut intelligence dalam 

bahasa Inggris, artinya kesempurnaan 

dalam perkembangan akal budi, seperti 

ketajaman pikiran (Anisah et al., 2018). 

Guruan yang memprioritaskan 

pada penempatan landasan dalam hal 

capaian pertumbuhan dan perkembangan 

nilai agama moral, sosial, psikomotor 

(motorik halus dan kasar), kognitif (daya 

pikir logis dan simbolik), bahasa 

(kosakata), dan seni ialah salah satu 

maksud guruan anak usia dini. Hal ini 

berbanding lewat keistimewaan serta 

tahapan rangkaian anak usia dini karena 

setiap anak berbeda dan memiliki 

keunikan tersendiri (Purwanti et al., 2018). 

Anak usia dini merupakan periode 

kritis dengan periode maturitas jasmani 

serta rohani yang siap membalas kepekaan 

yang dibagikan oleh lingkungan. Oleh 

sebab itu periode kritis ini merupakan 

periode fondasi bagi perkembangan 

kemampuan kognitif (Mega & Wahyudi, 

2021). Adapun perkembangan kognitif 

anak usia 5-6 tahun seperti yang diketahui 

Guruan Anak Usia Dini (PAUD) mengacu 

pada Peraturan Menteri Guruan dan 

Kebudayaan Republik Indonesi Nomor 

137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional 

Guruan Anak Usia Dini (PAUD) pada 

Standar Isi Tentang Tingkat Pencapaian 

Perkembangan anak pada lingkup 

perkembangan berpikir simbolik dengan 

tingkat pencapaian perkembangan anak 

usia 5-6 tahun disebutkan bahwa anak 

mampu mengenal berbagai macam 

lambang huruf vokal dan konsonan. 

Aspek perkembangan kognitif 

berkaitan dengan keterampilan, memori, 

bahasa, dan kemampuan pemecahan 

masalah. Kognitif sering diartikan sebagai 

kecerdasan atau pemikiran. Salah satu 

aspek perkembangan kognitif yang 

memerlukan persiapan dan pengembangan 

taman kanak-kanak untuk mengakomodasi 

jenjang guruan selanjutnya adalah 

kemampuan mengenal huruf. Guruan 

taman kanak-kanak tidak dimaksudkan 

untuk membantu anak-anak membaca 

dengan lancar, tetapi mulai dari taman 

kanak-kanak anak akan diperkenalkan 

dengan alfabet dari A hingga Z. Dengan 

memasukkan simbol huruf, anak dapat 

memahami seperti apa bentuk huruf dan 

membentuk suku kata atau kata tertentu 

(Kaida, 2012).  

Kenyataannya berdasarkan hasil 

studi pendahuluan yang dilakukan peneliti 

pada hari kamis tanggal 27 Januari 2022 di 

TK Negeri Pembina Kuala Kapuas saat 

wawancara secara tatap muka dengan Ibu 

Sumilastri, S.Pd. SD selaku guru kelas 

Kelompok B3 menyatakan bahwa 

permasalahan yang sering ditemui pada 

pembelajaran di semester II ialah sebagian 

besar aspek perkembangan kognitif dalam 

kemampuan mengenal huruf vokal 

maupun huruf konsonan masih belum 

berkembang secara maksimal. Dari semua 

anak yang berjumlah 12 orang yang terdiri 

dari 7 orang anak laki-laki dan 5 orang 

anak perempuan, hasil dari penilaian 

bidang pengembangan kognitif dalam 

kemampuan mengenal huruf diperoleh 

sebagai berikut: 2 anak (16,7%) mendapat 

kriteria berkembang sangat baik (BSB), 2 

anak (16,7%) mendapat kriteria 

berkembang sesuai harapan (BSH), dan 4 

anak (33,3%) yang mendapat kriteria 

mulai berkembang (MB) dan 4 anak 

(33,3%) mendapat kriteria belum 

berkembang (BB). Maka dari hasil 

penilaian belajar anak dapat dikatakan 

belum berhasil karena ada 8 anak (66,6%) 

dari jumlah seluruh anak yang masih mulai 

berkembang dan belum berkembang.   

Berdasarkan hasil pengamatan di 

lapangan ditemukan suatu permasalahan 
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bahwa capaian aspek kognitif di TK 

tersebut belum berkembang terutama 

dalam bidang capaian perkembangan 

kemampuan anak dalam mengenal huruf 

vokal maupun huruf konsonan. Hal ini 

disebabkan karena kegiatan pembelajaran 

kurang menarik dan membosankan 

sehingga menyebabkan anak kurang aktif 

dan berpartisipasi dalam mengikuti 

pembelajaran, pembelajaran yang hanya 

berpusat pada satu arah akibatnya 

menimbulkan minimnya keikutsertaan 

anak secara aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, serta pembelajaran yang 

masih bersifat abstrak tidak konkret 

sehingga membuat anak kesulitan dalam 

memahami dan mengerti makna dari 

kegiatan pembelajaran. 

Permasalahan mengenai 

perkembangan aspek kognitif pada lingkup 

perkembangan berpikir simbolik yakni 

kemampuan mengenal beragam lambang 

huruf vokal serta konsonan tidak boleh 

dibiarkan begitu saja. Apabila 

permasalahan ini terus dibiarkan saja dan 

tidak diatasi, maka indikator tingkat 

keberhasilan dan capaian perkembangan 

kognitif anak dalam kemampuan mengenal 

huruf  tidak akan berkembang secara 

optimal. Hal tersebut didukung oleh 

penelitian (Hayati et al., 2020) mengingat 

bahwa otak anak saat itu berada pada usia 

yang impresif dan kemungkinan untuk 

berkembang tidak terbatas, meningkatkan 

aspek perkembangan anak, termasuk 

pengenalan huruf sejak usia dini. 

Dengan demikian, salah satu solusi 

atau upaya guna melampaui persoalan 

dalam kapasitas mengetahui huruf pada 

anak kelompok B TK Negeri Pembina 

Kuala Kapuas ialah dengan memperbaiki 

proses belajar mengajar dengan 

menerapkan metode, model dan media 

pembelajaran alternatif, yaitu menetapkan  

kombinasi model demonstration, make a 

match, play dengan media flashcard. 

Menurut Rangkuti (2019) 

mengemukakan bahwa model 

demonstration diandalkan bisa 

menanamkan anak untuk bersungguh-

sungguh ketika aktivitas pembelajaran 

bagaikan sekadar dorongan yang dibagikan 

guru dan respon yang diberikan anak, 

karena melalui model pembelajaran 

demonstration akan menyajikan informasi 

tentang kegiatan guruan/pembelajaran, 

atau melakukan sesuatu, melibatkan 

penjelasan visual tentang prosesnya 

dengan jelas. Sedangkan model 

pembelajaran make a match cakap 

mengulurkan anak untuk belajar 

menyenangkan sehingga dapat membantu 

anak memahami konten yang sulit 

dipahami. Sangat efektif dalam 

menciptakan lingkungan belajar yang 

kondusif (Saputri & Agusta, 2022).  

Metode bermain menurut Paparat 

(2020) menyatakan bahwa melalui 

bermain, kegiatan belajar sambil bermain 

dapat membantu anak mengembangkan 

segala potensi kecerdasan yang 

dimilikinya, melatihnya, dan mempererat 

interaksinya dengan teman-teman dalam 

kelompok bermain. 

Media flashcard diyakini bahwa 

dapat memotivasi anak dalam kegiatan 

belajar karena dapat memotivasi anak 

untuk belajar secara positif, melatih anak 

untuk memecahkan masalah dan 

membangun rasa percaya diri anak 

(Hasanah et al., n.d., 2019).  

 

METODE  

Pendekatan yang diperlukan dalam 

penelitian ini adalah pendekatan kualitatif, 

yakni pendekatan yang ditujukan guna 

menguraikan dan mengkaji fenomena, 

ataupun peristiwa secara individual 

maupun kelompok (Yunanto et al., 2021). 

Jenis penelitian yang diperlukan ialah 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) melalui 

maksud guna mengubah atau memajukan 

keunggulan penataran  akan berpusat pada 

kelas atau pada prosedur penataran yang 

ada di dalam kelas (Saputra, N., 2021). 

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan 

https://ppjp.ulm.ac.id/journals/index.php/jikad


JURNAL TUGAS AKHIR MAHASISWA PG PAUD 

Jurnal Inovasi, Kreatifitas Anak Usia Dini (JIKAD) 

https://ppjp.ulm.ac.id/journals/index.php/jikad 

ISSN: 2808-5698 E-ISSN: 2808-4551 

Vol 3, No 1, Tahun 2023, Halaman: 17-27    
 

20 

 

dengan 4 kali pertemuan yang dimana 

kegiatan penelitian tindakan kelas yaitu 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, 

observasi, dan refleksi. 

Populasi penelitian ini adalah 

kelompok B3 TK Negeri Pembina Kuala 

Kapuas pada tahun ajaran 2021/2022 

semester II, sedangkan sampel penelitian 

adalah 12 anak yang terdiri dari 7 anak 

laki-laki dan 5 anak perempuan.  

Pengumpulan data dalam 

mengumpulkan keterangan aktivitas guru 

serta aktivitas anak saat melakukan 

pembelajaran melalui  mengamatan dalam 

penilaian lembar observasi. Selanjutnya 

juga memerlukan tes guna medapatkan 

data hasil capaian perkembangan kognitif 

anak menggunakan model kombinasi 

demonstration, make a match, play dengan 

media flashcard dalam mengenal huruf. 

Teknik analisis data pada analisis 

ini melalui menggabungkan reaksi serta 

mengkaji selaras melalui diperoleh saat 

prosedur penataran akibatnya terdapat data 

studi pendahuluan, wawancara 

dilangsungkan guna mendukung fakta yang 

diperoleh menurut studi pendahuluan,. 

Adapun pengarsipan yang diperoleh bakal 

menerima fakta yang tepat serta penilaian 

rubrik dan lembar pemeriksaan 

pengamatan dari aktivitas guru, aktivitas 

anak, serta reaksi jangkauan penambahan 

kemampuan kognitif. 

Indikator kemajuan meliputi 

aktivitas guru yang dinyatakan berhasil 

apabila mencapai skor 26-32 dengan 

kriteria sangat baik, aktivitas anak secara 

individu menerima skor 13-16 serta kriteria 

“Sangat Aktif” dan secara klasikal ≥82% 

dengan kriteria “Hampir seluruh anak 

aktif” serta reaksi jangkauan penambahan 

kemampuan kognitif dinyatakan berhasil 

secara individual apabila mencapai ≥82%  

dengan kriteria berkembang sesuai harapan 

serta selaku klasikal ≥82% dengan kriteria 

berkembang sangat baik. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berlandaskan pemecahan fakta 

turut analisis ini, prosedur penataran lewat 

integrasi model demonstration, make a 

match, play dengan media flashcard di 

kelompok B3 TK Negeri Pembina Kuala 

Kapuas dilaksanakan sebanyak 4 kali 

pertemuan. Menurut masing-masing 

pertemuan aktivitas guru, aktivitas anak, 

maupun reaksi jangkauan penambahan 

kognitif anak dalam mengenal huruf 

kedapatan adanya pengembangan. 

Rekapitulasi aktivitas guru saat pertemuan 

1 hingga pertemuan 4 bisa dilihat melalui 

gambar berikut ini: 

 
Gambar 1. Rekapitulasi Aktivitas Guru 

Berlandaskan gambar1 

membuktikan hingga masing-masing 

pertemuan yang dilangsungkan konsisten 

ada kenaikan nilai angka aktivitas guru, 

sedari  mengikuti pertemuan 1 menerima 

persentase 63%, dilanjutkan dengan 

pertemuan 2 yang menerima persentase 

78%, kemudian pada pertemuan 3 

mendapat persentase 84%, dan terakhir 

pada pertemuan 4 mendapatkan persentase 

94%. Hal ini membuktikan aktivitas guru 

mendapati peningkatan yang cepat. 

Mengenai reaksi analisis ini 

membuktikan terdapat kenaikan aktivitas 

anak dari masing-maisng pertemuan, yang 

ditunjukkan pada grafik di bawah ini:  

 
Gambar 2. Rekapitulasi Aktivitas Anak 
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Berlandaskan gambar 2 

menunjukkan bahwa tersua kenaikan pada 

masing-masing pertemuannya. Pada 

pertemuan 1 dimana aktivitas anak 

menerima 50%. Mengikuti pertemuan 2 

aktivitas anak menerima 67%. Menurut 

pertemuan 3 aktivitas anak menerima 75%. 

Mengikuti pertemuan 4 aktivitas anak 

menerima 100% sehingga, aktivitas anak 

mendatangi kenaikan serta beruntung 

menggapai indikator yang telah ditetapkan. 

Mengenai kecenderungan 

perkembangan aspek kognitif anak bisa 

dilihat pada grafik di bawah ini:  

 
Gambar 3. Rekapitulasi Perkembangan 

Kognitif 

Berlandaskan gambar 3 

menunjukkan bahwa pada masing-masing 

pertemuan reaksi perkembangan 

kemampuan kognitif anak dalam mengenal 

huruf menemui perkembangan serta 

menggapai indikator kemajuan. 

Kecondongan dari ketiga variabel yang 

diamati dari aktivitas guru, aktivitas anak 

serta jangkauan penambahan kognitif anak 

saat mengenal huruf bisa dilihat pada 

grafik di bawah ini: 
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Gambar 4. Grafik Kecenderungan  
 

Berdasarkan gambar 4 bisa 

disimpulkan maka masing-masing 

pertemuan pada sudut aktivitas guru, 

aktivitas anak serta capaian hasil 

perkembangan kognitif anak dalam 

mengenal huruf mengalami peningkatan 

dan perkembangan. Maka dari itu dapat 

ditemukan bahwa bertambah ideal aktivitas 

kualitas pembelajaran yang dilaksankan 

guru dalam prosedur pembelajaran hingga 

aktivitas anak dalam mengikuti 

pembelajaran akan semakin aktif. Dengan 

meningkatnya aktivitas anak dalam 

pembelajaran maka hasil perkembangan 

kognitif dalam mengenal huruf tersebut 

semakin berkembang. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa masing-masing aspek 

yaitu pada aspek aktivitas guru dan 

aktivitas anak dan capaian perkembangan 

saling berkaitan satu sama lainnya.  

Penerapan kombinasi sudah 

tercapai menemui peningkatan penelaahan 

di TK Negeri Pembina Kuala Kapuas pada 

Kelompok B dengan baik. Ada banyak 

variabel yang meningkatkan aktivitas guru 

di masing-masing pertemuan. Dengan kata 

lain, merefleksikan kegiatan pembelajaran 

yang telah berlangsung selama ini. Artinya, 

penilaian kemajuan alias kenihilan dalam 

mencapai maksud penataran yang 

diinginkan. Hal ini dilakukan untuk 

mencari dan memperbaiki kekurangan agar 

guru dapat memperbaiki metode 

pengajarannya. 

Sehubungan dengan meningkatnya 

aktivitas guru dalam proses pembelajaran, 

guru memiliki tugas membekali anak 

dengan pengetahuan (kognitif), sikap, nilai 

(emosional) dan keterampilan (motorik). 

Guru bertanggung jawab untuk melihat 

segala sesuatu yang terjadi di kelas untuk 

membantu proses perkembangan anak. 

Guru yang baik adalah seseorang yang 

dapat menyelesaikan semua tugas yang 

diberikan selama suatu kegiatan 

pembelajaran. Peningkatan kualitas belajar 

mengajar guru tidak terlepas dari perannya 

dalam menciptakan lingkungan belajar 

yang mendukung dan menggembirakan 

untuk anak. Aktivitas pembelajaran terkait 

kelas dicirii melalui aktivitas pengelolaan 
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kelas, pemakaian wahana serta pemicu 

pembelajaran, hingga penggunaan cara  

kiat di kelas (Pratesi, 2018). 

Seorang guru taman kanak-kanak 

perlu berpikir matang dan merencanakan 

kegiatan guruan sehari-harinya guna 

memajukan segala aspek perkembangan 

anak usia dini. Penting bagi guru tidak 

hanya untuk meningkatkan seluruh proses 

pembelajaran, tetapi juga untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kegiatan 

belajar sehari-hari dalam rangka 

meningkatkan potensi kecerdasan anak 

didiknya. Peran guru sebagai pribadi dalam 

mengelola lingkungan belajar yang nyaman 

bagi anak dapat mempengaruhi terciptanya 

lingkungan belajar untuk mendukung 

efektifitas dan efisiensi belajar anak. 

Sebagai faktor yang terlibat langsung 

dalam prosedur pembelajaran dengan anak, 

guru perlu memahami dengan baik dan 

efektif tugas dan fungsi mana yang harus 

dikuasai dalam menjalankan lingkungan 

belajar yang tersaji di lingkungan sekolah 

(Maryana & Rachmawati, 2013).  

Untuk memperoleh hasil terbaik 

membutuhkan guru yang kreatif, inovatif 

dan selalu aktif. untuk meningkatkan 

kualitas belajar mengajar di kelas. Kualitas 

pengajaran di kelas dan proses 

pembelajaran harus selalu ditingkatkan. 

Salah satu solusinya ialah melakukan 

penelitian tindakan kelas (PTK). Melalui 

penelitian tindakan kelas dapat 

mengidentifikasi kesalahan serta 

kekurangan saat prosedur belajar mengajar 

guna menemukan solusi yang tepat 

(Cardona & Maimunah, 2022). 

 Hal tersebut sejalan dengan 

pendapat Saputri & Agusta (2022) 

menerangkan bahwa pembelajaran akan 

ideal apabila dapat memotivasi semua anak 

untuk berpartisipasi cakap pada segala 

kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Kegiatan yang diinginkan tidak saja 

kegiatan jasmani tetapi serta kegiatan 

rohani. pada maksud ini guru bertujuan 

supaya aktivitas penataran yang berjalan 

berpengaruh, bermanfaat serta 

menggembirakan yang ditopang dengan 

keunggulan penataran guru yang 

ditingkatkan untuk membimbing, 

memotivasi dan meningkatkan kemampuan 

anak. Bertindak sebagai fasilitator sehingga 

mereka dapat menemukan sendiri 

pengetahuannya. 

Hal ini disebabkan guru telah 

menghaki langkah-langkah menetapkan 

integrasi model demonstration, make a 

match, play dengan media flashcard 

dijadikan sebagai item evaluasi dalam 

lembar observasi guru. Guru telah mampu 

dalam melakukan langkah-langkah 

pengajaran tersebut, dan guru juga pandai 

dalam memimpin kelas, akibatnya dari 

perulasan ini taksir harapan guru telah 

maksimum, akibatnya tiada diperlukan 

pengalihan lebih lanjut.  

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa model demonstration merupakan 

model pembelajaran yang memungkinkan 

guru menjelaskan materi dengan bantuan 

bahan ajar dan media pembelajaran. Hasil 

penelitian (Mutiarany, 2017); (Mujahaddah 

et al., 2021) menyatakan bahwa melalui 

model demonstration ini, anak-anak tahu 

bagaimana melakukan kegiatan belajar 

terlebih dahulu, anak-anak tahu bagaimana 

melakukan kegiatan dengan lebih baik. 

Model make a match cakap 

menyokong anak mendalami materi yang 

sukar buat dimengerti dengan memburu  

pasangan kartu soal dan kartu jawaban 

dengan suasana pembelajaran yang 

menyenangkan (Saputri & Agusta, 2022). 

Hal tersebut diperkuat oleh penelitian yang 

dilakukan oleh (Nelawati et al., 2019) 

menunjukkan hasil bahwa melalui 

penerapan model pembelajaran make a 

match dapat meningkatkan kemampuan 

mengenal huruf pada anak. 

Penelitian oleh (Pahrul et al., 2021) 

menunjukkan bahwa melalui metode 

bermain dapat meningkatkan kemampuan 

kogntif anak usia dini. Di kuatkan oleh 

penelitian dari Heri & Ariana (2018) 
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menunjukkan bahwa dengan menggunakan 

media flashcard maka akan meningkatkan 

kemampuan kognitif pada anak usia dini.  

Berdasarkan aktivitas anak 

mengikuti pembelajaran pada pertemuan 1 

hingga pertemuan 4 tampak perumpamaan 

reaksi pengamatan aktivitas penataran 

didapati bahwa aktivitas anak pada masing-

masing pertemuan memperoleh 

peningkatan.  

Peningkatan aktivitas anak 

disebabkan model yang digunakan guru 

dan pembelajaran sudah sesuai untuk 

dilakukan dan dipraktikkan. yaitu 

menetapkan integrasi model 

demonstration, make a match, play dengan 

media flashcard guna mengembangkan 

kemampuan kognitif dalam mengenal 

huruf kredibel sebab reaksi yang 

ditemukan anak telah menggapai indikator 

keberhasilan yang telah ditetapkan. 

Bersama dengan kegiatan guruan yang 

digunakan bisa disesuaikan dengan 

kebutuhan dan minat anak dalam belajar, 

serta interaksi antara teman sebaya dan 

guru juga mendukung kegiatan belajar 

anak yang optimal (Reza & Hananik, 

2022). 

Kegiatan pembelajaran anak usia 

dini dilakukan dalam konteks belajar dan 

bermain. Oleh karena itu dalam proses 

belajar mengajar perlu dilakukan kegiatan 

sambil bermain. Bermain adalah sesuatu 

yang sangat disukai anak-anak dan itu 

membuat belajar menjadi menyenangkan. 

Pembelajaran anak usia dini tentang 

kemampuan kognitif merupakan 

pembelajaran yang bermanfaat. 

Pembelajaran bertujuan adalah proses 

mengasosiasikan informasi dengan konsep 

terkait yang terkandung dalam kognitif, 

seperti fakta, konsep, dan generalisasi yang 

dipelajari anak. Proses pembelajaran dapat 

menggunakan berbagai teknik agar anak 

tetap tertarik untuk belajar dan tidak bosan. 

Guru sangat berpengaruh terhadap hasil 

belajar anaknya sehingga dapat 

menggunakan teknik, metode, prosedur, 

dan alat seperti media untuk meningkatkan 

aktivitas belajar anak  (Suwardi & Farnisa, 

2018). 

Hal tersebut sejalan dengan hasil 

penelitian Tatminingsih (2019) 

menyatakan bahwa model-model 

pembelajaran sangat penting sebagai 

strategi untuk dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif anak.Dengan model 

pembelajaran yang tepat, dapat mendorong 

munculnya perasaan keinginan yang ada 

pada diri anak, seperti halnya anak juga 

senang melihat media yang digunakan 

guru, munculnya rasa senang. Hal ini 

dikarenakan aktivitas perilaku anak dalam 

pembelajaran anak dapat digali, diamati, 

ditiru dan dicoba secara berulang-ulang 

dengan menggunakan potensi yang dimiliki 

anak. 

Ibarat juga mengenai kombinasi 

model demonstration, make a match, play 

dengan media flashcard. Dalam kombinasi 

model, metode dan media ini anak dapat 

belajar sambil bermain mengenai tentang 

huruf vokal maupun huruf konsonan. 

Model demonstration merupakan model 

pembelajaran yang berhubungan dengan 

proses mengatur sesuatu, proses melakukan 

atau mengerjakan sesuatu. Dengan artian 

pelaksanaan suatu kegiatan yang 

diharapkan agar anak memahami 

bagaimana suatu kegiatan pembelajaran 

(Istiqamah et al., 2022). Adapun penelitian 

Fitriana & Novitawati (2021) menunjukkan 

hasil bahwa melalui penerapan model 

pembelajaran make a match sangat efektif 

dalam menciptakan suasana pembelajaran 

yang menyenangkan sehingga dapat 

memakukan aktivitas guru, aktivitas anak 

serta capaian perkembangan kognitif. 

Penelitian oleh Paparat (2020) 

menunjukkan bahwa melalui metode 

bermain inilah segala kapasitas keahlian 

yang dipunyai anak bisa ditumbuhkan 

dalam meningkatkan kemampuan kogntif 

anak usia dini. Di kuatkan oleh penelitian 

dari Jurniati (2020) menunjukkan bahwa 

dengan menggunakan media flashcard 
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maka akan meningkatkan kemampuan 

kognitif anak dalam mengenal huruf. 

Berdasarkan hasil penelitian proses 

pembelajaran yang dilaksanakan pada 4 

perulasan menurut sudut kognitif 

ditemukan bahwa prosedur penataran 

menetapkan integrasi model 

demonstration, make a match, play dengan 

media flashcard membuktikan bahwa anak 

yang cakap serta tercapai dalam penataran 

beranjak bertumbuh artinya kecakapan 

kognitif dalam mengenal huruf bertambah 

berkembang.  

Periode rentang anak usia dini 

bakal menemui periode keemasan atau 

biasa disebut golden age ketika anak 

menginjak kritis tentang kehadiran serta 

lingkungannya melalui rangsangan yang 

dibagikan. Periode ini tergolong periode 

persiapan bagi anak untuk 

mengembangkan kognitif, verbal, sosial, 

kinestetik, emosional dan spiritual. Anak 

berkembang dengan sistem intelegensi atau 

biasa disebut belajar aktif. Akibatnya pada 

anak usia dini perlu diberikan keleluasaan 

untuk berperan aktif dalam aktivitas yang 

bisa meningkatkan kelima panca inderanya 

(Cardona & Maimunah, 2022). 

Dunia anak-anak ialah dunia 

bermain. Karena anak-anak dapat berlatih 

banyak lewat bermain, tanpa disadari dan 

tanpa membebani mereka. Melalui 

bermain, anak dapat belajar tentang aturan, 

sosialisasi, stabilitas, mengelola emosi, 

toleransi, kerja sama, mengalah, sportif dan 

sikap positif lainnya. Oleh karena itu, 

kegiatan belajar yang harus lahir darinya 

adalah kegiatan guruan yang 

menyenangkan, di mana ia berpartisipasi 

aktif dalam kegiatan belajar dan secara 

alami terpenuhi rasa ingin tahu anak, yaitu 

kegiatan belajar yang menyenangkan 

membuat anak gembira ketika mengikuti  

proses kegiatan belajar berkelanjutan 

(Sumriah & Purwanti, 2022).  

Sebagai seorang guru, sebaiknya 

perlu kukuh meneruskan informasi 

berbentuk sampel mengenai pokok yang 

sedang dipelajari melalui maksud untuk 

memajukan reaksi berlatih anak. Maka dari 

itu, anak mempunyai kriteria untuk 

menggapai maksud berlatihnya guna 

terwujud pengertian yang setara. 

Disamping itu, dengan menetapkan 

kombinasi model demonstration, make a 

match, play dengan media flashcard dapat 

memicu daya tarik anak akibatnya 

mendatangkan keikutsertaan dalam 

prosedur berlatih seimbang dengan derajat 

perkembangannya. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Jf & Azmi (2022) yang 

mengemukakan bahwa pembelajaran aktif 

adalah pembelajaran yang dipergunakan 

pada anak usia dini dengan membiarkan 

anak berpikir serta bersoal individual, 

akibatnya reaksi belajar yang diperoleh 

berdasarkan wujud pemikiran anak 

tersebut.  

Model demonstration merupakan 

model pembelajaran yang dilakukan oleh 

guru dengan menunjukkan kepada anak 

didik bagaimana melakukan sesuatu agar 

mempermudah anak didik dalam 

memahami tujuan kegiatan pembelajaran 

(Nurul & Sulistiyana, 2021). Model make a 

match merupakan model pembelajaran 

yang memberikan kebahagiaan kepada 

anak didik, karena model ini memberikan 

keterlibatan antar anak, tentunya ini bakal 

mewujudkan anak didik bertambah 

terdorong ketika menyertakan aktivitas 

pembelajaran yang dilaksanakan 

(Elyannor, 2015). Dengan metode bermain 

dapat memacu anak memenuhi beragam 

aktivitas untuk memecahkan beragam 

permasalahan lewat penemuan, sehingga 

permainan memperkuat kemahiran dan 

keahlian pemecahan masalah anak 

(Sumaliwati. et al., 2015). Penelitian oleh 

(Rahdayani. et al., 2020) tentang 

pengembangan media flashcard dapat 

menumbuhkan perkembangan kognitif 

pada anak usia dini di dapat hasil bahwa 

masing-masing tingkat kedapatan 

penambahan melalui gaya variasi sarana 

dan petunjuk dari media yang digunakan. 
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Dengan adanya kombinasi model 

demonstration, make a match, play dengan 

media flashcard ternyata hasil 

perkembangan kognitif anak meningkat 

seperti yang dipaparkan oleh Marinda 

(2020) laju perkembangan kognitif anak 

usia dini beruang pada periode ko 

fungsional berwujud dimana pada saat itu 

anak telah menggapai figur nalar spesifik 

yang mengharuskan mereka mendirikan 

segenap prosedur psikologis, tetapi tengah 

spesifik pada benda-benda nyata. 

Indikator yang dipelajari dari 

jangkauan rangkaian anak tergapai tiada 

terhindar dari model, metode serta media 

pembelajaran yang imajinatif serta 

produktif maka dari itu cakap 

mengembangkan perkembangan kognitif 

pada anak. Berlandaskan deskripsi tertera 

bisa disimpulkan bahwa melalui penerapan 

kombinasi model demonstration, make a 

match, play dengan media flashcard maka 

akan mengembangkan perkembangan 

kognitif anak. 

 

SIMPULAN 

Hasil penelitian yang sudah 

dilaksanakan membuktikan bahwa 

penggunaan kombinasi model 

demonstration, make a match, play dengan 

media flashcard pada kelompok B3 di TK 

Negeri Pembina Kuala Kapuas mengalami 

peningkatan dan perkembangan dari 

pertemuan 1 hingga pertemuan 4. Aktivitas 

guru tertangkap terwujud serta mencapai 

kriteria sangat baik. Sedangkan aktivitas 

anak menggapai kriteria sangat aktif, serta 

capaian perkembangan kemampuan 

mengenal huruf mencapai kriteria 

Berkembang Sangat Baik (BSB). 

Disarankan bisa mebentuk penggantian 

pilahan dalam mengerjakan terobosan 

pembelajaran serta guna mengembangkan 

aspek kognitif anak. 
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