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ABSTRAK

PENGARUH PERMAINAN MATCHING CARD TERHADAP
KONSENTRASI ANAK USIA 5-6 TAHUN

Oleh

DWI CITRA LESTARI

Masalah dalam penelitian ini adalah kemampuan konsentrasi anak usia 5-6 tahun
yang belum sesuai dengan tahapan perkembangannya, yang ditunjukkan oleh anak
yang belum mampu mempertahankan perhatian dalam durasi yang seharusnya,
yaitu sekitar 3-5 menit, mudah terdistraksi, serta belum konsisten dalam
menyelesaikan tugas yang diberikan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun di TK
Al Ulya Bandar Lampung. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian
kuantitatif dengan pendekatan quasi eksperimen, menggunakan desain pretest-
posttest control group design. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, sedangkan teknik analisis data menggunakan uji independent sample t-
test. Hasil penelitian menunjukkan adanya perbedaan nilai rata-rata antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Nilai rata-rata pada
posttest kelas eksperimen sebesar 48,60, sedangkan pada posttest kelas kontrol
sebesar 42,00. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05, sehingga Ha diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-6
tahun.

Kata kunci: permainan matching card, konsentrasi anak, anak usia dini.



ABSTRACT

THE EFFECT OF MATCHING CARD GAME ON THE
CONCENTRATION OF CHILDREN AGED 5-6 YEARS

By

DWI CITRA LESTARI

The problem in this study is that the concentration ability of children aged 5-6 years
has not yet developed in accordance with their developmental stage, as indicated
by their inability to sustain attention for the expected duration of approximately 3—
5 minutes, their tendency to be easily distracted, and their inconsistency in
completing assigned tasks. This study aims to determine the effect of the matching
card game on the concentration of children aged 56 years at TK Al Ulya Bandar
Lampung. This research employed a quantitative method with a quasi-experimental
approach, using a pretest-posttest control group design. Data were collected through
observation, while data analysis was conducted using the independent sample t-test.
The results showed a difference in the mean scores between the experimental and
control groups after the treatment. The mean score of the experimental group in the
posttest was 48.60, while the control group obtained a mean score of 42.00. The
hypothesis testing results showed that the Sig. (2-tailed) value was 0.000 < 0.05,
indicating that Ha was accepted. Therefore, it can be concluded that there is an
effect of the matching card game on the concentration of children aged 5-6 years.

Keywords: matching card game, children’s concentration, early childhood.
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. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Periode emas (Golden Age) merupakan fase penting dalam kehidupan anak yang
berlangsung pada usia 5-6 tahun, dimana seluruh aspek perkembangan terjadi
sangat pesat dan membutuhkan stimulus yang sesuai. Setiap anak memiliki pola
perkembangan yang relatif sama, namun pencapaiannya dapat berbeda-beda karena
dipengaruhi oleh faktor dari diri anak maupun dari lingkungan (Lestariningrum,
2017). Oleh karena itu rangsangan yang diberikan harus sesuai dengan tingkat
perkembangan masing-masing anak agar potensi mereka berkembangan secara
optimal. Pendidikan anak usia dini memiliki peran yang sangat penting dalam
memberikan landasan awal bagi perkembangan anak secara menyeluruh. Hal
tersebut sesuai dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 14
yakni, pendidikan merupakan pembinaan bagi anak sejak dini usia 6 tahun melalui
pemberian rangsangan yang mendukung perkembangan jasmani dan rohani serta
kesiapan memasuki jenjang Pendidikan formal. Apabila diarahkan dengan tepat
sejak usia dini, pendidikan ini akan memberikan pengaruh positif terhadap
kecerdasan dan kehidupan anak dimasa depan (Isjoni, 2017).

Proses pembelajaran peserta didik akan berlangsung optimal apabila disesuaikan
dengan perkembangan yang sedang dialami. Penyesuaian tersebut mampu
membentuk pengalaman belajar yang bermakna serta bagi masa depan peserta
didik. Oleh sebab itu, strategi pembelajaran perlu dirancang secara menarik dan
tidak menimbulkan beban agar sesuai dengan karakteristik dunia anak. Salah satu
alternatif yang tepat adalah mengemas pembelajaran melalui pendekatan bermain,
karena selain menyenangkan bagi anak permainan ini juga mampu menumbuhkan

motivasi, meningkatkan konsentrasi serta melibatkan anak secara aktif dalam



proses belajar (Munisah, 2020). Hal tersebut karena, bermain merupakan bagian
yang tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari anak. Melalui aktivitas bermain
anak memperoleh kesempatan untuk mengembangkan berbagai keterampilan baik
kognitif, afektif maupun psikomotorik yang kelak sangat dibutuhkan pada masa
dewasanya. Oleh karena itu, bermain dapat dipandang sebagai sarana persiapan
penting bagi anak dalam menghadapi kehidupan di masa yang akan datang,
sekaligus sebagai wahana pembelajaran yang menyenangkan, bermakna dan
berkelanjutan (Hikmah, 2019).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di TK Al Ulya pada tanggal 4
hingga 15 Agustus, diketahui dari 29 anak kelas B1 dan B2 yang berusia 5-6 tahun,
sekitar 20 anak menunjukan gejala kurangnya konsentrasi saat mengikuti kegiatan
yang dipandu oleh guru. Anak-anak tersebut hanya fokus sekitar 3-5 menit saat
diberikan tugas seperti mewarnai dan mengerjakan lembar kerja. Setelah itu anak
mudah terdistraksi oleh suara, gerakan teman dan rangsangan lain disekitarnya.
Perilaku yang terlihat antara lain berbicara dengan teman, bermain sendiri dan
berjalan-jalan di dalam kelas. Kondisi ini menunjukan bahwa kemampuan
konsentrasi anak belum berkembang secara optimal. Oleh karena itu diperlukan
pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan tahapan perkembangan anak.

Selanjutnya masalah kurangnya konsentrasi pada anak usia dini tidak hanya terlihat
dari perilaku sehari-hari, tetapi juga tercermin dari hasil belajar mereka. Hasil
observasi menunjukan bahwa dari 29 anak yang mengikuti kegiatan pembelajaran,
hanya sekitar 9 anak yang mampu menyelesaikan tugas secara mandiri dan tepat
waktu. Sementara 20 anak lainnya tampak kesulitan untuk tetap fokus dan
menyelesaikan tugas yang diberikan, bahkan setelah guru memberikan bimbingan
berulang kali. Perilaku yang sering muncul antara lain berbicara dengan teman,
meninggalkan tempat duduk dan memainkan benda yang tidak terkait dengan tugas.
Data ini menunjukan bahwa konsentrasi menjadi salah satu aspek perkembangan

kognitif yang masih perlu ditingkatkan pendekatan yang sesuai.



Kemampuan konsentrasi pada anak memiliki hubungan yang erat dalam
perkembangan kognitif, khususnya pada tahap praoperasional yang berlangsung
pada usia 2-7 tahun (Sidik, 2020). Pada tahap ini anak mulai menggambarkan dunia
melalui kata-kata, gambar dan simbol namun cara berpikirnya masih egosentris
sehingga sulit menerima sudut pandang orang lain. Hal tersebut membuat anak
cenderung menolak aturan yang ada dan lebih memilih mengikuti aturan yang ia
buat sendiri karena dianggap benar. Selain itu, pemikiran anak pada tahap ini juga
bersifat intuitif yakni didasarkan pada persepsi langsung terhadap dunia luar tanpa
proses penalaran yang mendalam (Ichsan, 2018). Cara berpikir intuitif pada anak
merupakan kemampuan anak dalam merespons atau menemukan jawaban secara
cepat ketika menghadapi suatu permasalahan. Meskipun dilakukan secara spontan,
respons yang diberikan tidak muncul secara acak, melainkan didasarkan pada
pengalaman serta pemahaman anak terhadap konsep, aturan, dan pola yang telah
dipelajari sebelumnya. Kemampuan berpikir intuitif ini dapat dikembangkan
melalui kegiatan pembelajaran yang melibatkan anak secara aktif (Ruswandi,
2023). Oleh karena itu, diperlukan kegiatan bermain yang sesuai dengan tahap
berpikir simbolik anak, salah satunya melalui permainan matching card. Permainan
matching card menggunakan gambar sebagai simbol yang mudah dikenali anak dan
berperan dalam mengembangkan kemampuan kognitif, melatih daya ingat,
membantu memusatkan perhatian, serta meningkatkan konsentrasi anak selama

proses pembelajaran.

Selain dapat menstimulasi perkembangan kognitif permainan matching card juga
sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Jerome Bruner.
Bruner menekankan pentingnya pembelajaran berbasis konsep dan struktur agar
anak mampu memahami materi secara menyeluruh dan mengidentifikasi hubungan
antar konsep (Nurlina, 2021). Materi yang tersusun dengan pola atau struktur
tertentu cenderung lebih mudah dipahami dan diingat, sementara keterlibatan aktif
anak menjadi faktor penting dalam memperkuat pemahaman. Pada tahap ikonik,
anak membangun pengetahuan melalui visualisasi, seperti gambar, diagram, atau
ilustrasi, serta memahami konsep melalui perbandingan dan perumpamaan, berbeda

dengan tahap enaktif yang mengharuskan manipulasi langsung objek (Sundari &



Fauziati, 2021). Tahap ini menekankan aktivitas mental internal, di mana anak
merepresentasikan pengalaman konkret secara visual sehingga pengetahuan dapat
diwujudkan dalam bentuk gambar atau diagram yang mencerminkan situasi nyata
sebelumnya (Hasnawati, 2020). Dengan demikian, matching card memungkinkan
anak belajar secara visual sekaligus melatih konsentrasi, daya ingat, dan
kemampuan berpikir aktif, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan

bermakna.

Meskipun permainan telah banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran sebagian
besar peneliti masih berfokus pada pengembangan kemampuan berhitung atau
mengenal huruf. Padahal konsentrasi juga merupakan aspek penting yang harus
mendapatkan perhatian dalam proses belajar (Supriatmanto et al., 2021).
Konsentrasi belajar merupakan kondisi ketika anak mampu memusatkan perhatian
pada materi dan aktivitas pembelajaran. Guru perlu peka terhadap tanda-tanda
menurunnya konsentrasi, misalnya anak tidak menyelesaikan tugas atau terlihat
kurang aktif di kelas (Ramadhani, 2019). Apabila kondisi tersebut tidak segera
diatasi, proses pembelajaran menjadi kurang optimal. Oleh karena itu, diperlukan
strategi yang tepat untuk membantu meningkatkan konsentrasi anak, salah satunya
melalui penggunaan pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan tahapan

perkembangan mereka.

Salah satu bentuk permainan edukatif yang dapat diterapkan di kelas untuk melatih
konsentrasi anak adalah permainan matching card. Dalam permainan ini, anak
diajak untuk mengingat dan mencocokkan gambar yang sebelumnya dibuka. Secara
tidak langsung, kegiatan ini melatih fokus visual, menyimpan informasi ke dalam
memori dan mengaktifkan fungsi otak untuk menemukan pasangan gambar yang
sesuai. Proses tersebut membantu anak mengembangkan konsentrasi, memperkuat
daya ingat jangka pendek, serta meningkatkan ketelitian dalam menyelesaikan
tugas. Dengan pendekatan yang menyenangkan dan sesuai dengan tahap
perkembangan, permainan ini menjadi belajar yang efektif bagi anak usia dini
(Zein, 2019).



Hingga saat ini, belum banyak penelitian yang secara khusus mengkaji pengaruh
permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan
penelitian sebelumnya yang diteliti yang menghasilkan bahwa permainan Make A
Match dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, khususnya dalam mengenal
lambang dan konsep bilangan namun pada penelitian tersebut hanya berfokus pada
kognitifnya saja (Amelia, 2017) (Nailurrohmah, 2022) sedangkan penelitian
Hasibun menunjukan bahwa Make A Match dapat meningkatkan perilaku sosial
pada anak usia 5-6 tahun (Hasibuan, 2020).

Berdasarkan paparan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana pengaruh permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun
di TK Al Ulya. Penelitian ini bertujuan memperoleh pemahaman yang lebih
mendalam mengenai efektivitas penggunaan permainan matching card dalam
meningkatkan kemampuan anak dalam memusatkan perhatian. Selain itu hasil
penelitian ini diharapkan memberikan kontribusi bagi guru dalam menyusun
pendekatan pembelajaran yang kreatif dan sesuai dengan tahapan perkembangan
anak usia dini. Oleh sebab itu, permainan matching card dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif strategi pembelajaran yang menyenangkan dan mampu
mendukung keberhasilan proses belajar anak. Permainan ini memiliki potensi untuk
meningkatkan fokus dan perhatian anak, tetapi penerapannya masih belum merata
di satuan pendidikan anak usia dini, termasuk di wilayah Bandar Lampung. Oleh
karena itu, penting dilakukan penelitian yang meninjau secara lebih dalam
efektivitas permainan matching card terhadap kemampuan konsentrasi anak di usia

dini.

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan hasil observasi di TK Al Ulya, maka
dapat diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:
1. Konsentrasi anak usia 5-6 tahun selama proses pembelajaran belum
berkembang secara optimal.
2. Anak cenderung mudah teralihkan perhatiannya sehingga sulit

mempertahankan fokus dalam mengikuti kegiatan belajar.



1.3

1.4

1.5

1.6

3. Sebagian anak belum mampu menyelesaikan tugas yang diberikan sesuai
dengan instruksi dan waktu yang ditentukan.

4. Respons anak terhadap arahan guru masih rendah, yang ditunjukkan dengan
kurangnya ketanggapan selama pembelajaran berlangsung.

5. Model pembelajaran yang digunakan belum bervariasi dan kurang
melibatkan aktivitas bermain yang dapat menstimulasi konsentrasi anak.

6. Permainan edukatif khususnya permainan matching card, belum digunakan

secara maksimal dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari.

Pembatasan Masalah

Berdasarkan masalah di atas, agar diperoleh penelitian yang terfokus dan tidak
terjadi perluasan kajian, maka dilakukan pembatasan masalah, yaitu pengaruh
permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun di salah
satu TK AL Ulya wilayah Bandar Lampung pada semester tahun ajaran
2025/2026.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini adalah “Apakah permainan Matching card
berpengaruh terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun di TK Al Ulya ?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan pada perumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan
mengetahui pengaruh permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia
5-6 tahun di TK Al Ulya.

Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat secara teoritis dan praktis

bagi berbagai pihak, antara lain:



1.6.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap
pengembangan teori dalam bidang pendidikan anak usia dini,
khususnya mengenai efektivitas permainan Matching Card sebagai
bentuk implementasi game-based learning dalam menstimulasi
konsentrasi anak. Hasil penelitian ini memperkaya kajian tentang
pembelajaran  berbasis permainan dan relevansinya dalam
meningkatkan kemampuan anak untuk memusatkan perhatian,
mempertahankan fokus, serta merespon kegiatan pembelajaran secara
aktif.

1.6.2 Manfaat Praktis

a. Bagi kepala sekolah
Memberikan  masukan dalam pengembangan  program
pembelajaran inovasi di sekolah.

b. Bagi guru
Menjadi alternatif permainan yang menyenangkan untuk
meningkatkan konsentrasi anak

c. Bagi peneliti lain
Menjadi bahan rujukan dan pengembangan lebih lanjut mengenai
penggunaan permainan sejenis dalam konteks pendidikan karakter

anak usia dini.



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsentrasi belajar

Secara etimologis, kata konsentrasi berasal dari kata kerja concentrate yang berarti
memusatkan, sedangkan dalam bentuk kata benda, concentration diartikan sebagai
pemusatan. Dalam pendidikan konsentrasi dimaknai sebagai kemampuan untuk
mengarahkan perhatian sepenuhnya pada suatu objek atau kegiatan tertentu dengan
menyingkirkan hal-hal yang tidak relevan (Fahyuni & Istikomah, 2016).
Konsentrasi belajar merupakan bentuk upaya memusatkan pikiran dan perhatian
melalui perubahan tingkah laku yang tercermin dalam bentuk pemahaman atau
kemampuan tertentu, kemampuan ini dapat diamati melalui empat aspek perilaku
kognitif, afektif, psikomotorik dan bahasa. Selama proses pembelajaran anak
diarahkan untuk memfokuskan seluruh perhatian pada objek yang sedang
dipelajari, sambil menyingkirkan gangguan atau pikiran yang tidak terkait (Rianti
& Dibia, 2020).

Peningkatan prestasi dan kedisiplinan anak membutuhkan pembiasaan konsentrasi
yang dilakukan secara terus-menerus. Konsentrasi dipahami sebagai kemampuan
memusatkan perhatian atau pikiran pada suatu objek tertentu sebagaimana
dijelaskan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia. Kemampuan ini berfungsi untuk
mengarahkan energi psikis individu dalam proses pembelajaran, sehingga anak
yang memiliki tingkat kedisiplinan tinggi umumnya mampu mempertahankan
konsentrasi dengan lebih baik, sedangkan rendahnya kedisiplinan dapat berakibat
pada menurunnya konsentrasi dan berdampak pada pencapaian hasil belajar yang
kurang optimal (ismiyati, 2016). Anak usia dini juga mudah kehilangan fokus
apabila kegiatan belajar berlangsung terlalu lama, kurang menarik, dan tidak sesuai

dengan minatnya, sehingga guru perlu merancang pembelajaran yang bervariasi,



memberikan waktu istirahat yang memadai, serta memanfaatkan pembelajaran

yang interaktif agar anak tetap antusias mengikuti proses belajar (Fatirul, 2020).

Pada tahap praoperasional yang berlangsung pada usia 2—7 tahun, perkembangan
kognitif anak mengalami kemajuan, terutama dalam kemampuan berpikir simbolik
dan representatif. Meskipun anak mulai membentuk konsep dan menunjukkan
kemampuan bernalar sederhana, proses berpikir pada tahap ini masih terbatas
sehingga kemampuan konsentrasi belum berkembang secara stabil. Sifat egosentris
serta keterbatasan dalam penalaran logis menyebabkan perhatian anak mudah
teralihkan oleh berbagai rangsangan di lingkungan sekitarnya (Istigomah, 2021).
Pada pemikiran anak usia 4-7 tahun berkembang secara bertahap menuju
kemampuan konseptual yang lebih matang, ditandai dengan peralihan dari tahap
berpikir simbolik dan prakonseptual ke tahap awal operasional, sehingga anak
mulai mampu membentuk konsep sederhana meskipun penalaran logisnya belum

berkembang secara konsisten.(Fatimah, 2021).

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa konsentrasi belajar
merupakan kemampuan anak dalam memusatkan perhatian dan pikiran secara
optimal pada kegiatan pembelajaran dengan mengesampingkan gangguan yang
tidak relevan. Konsentrasi berperan penting dalam mengarahkan energi anak
sehingga mendukung kedisiplinan dan pencapaian hasil belajar yang optimal. Pada
tahap praoperasional usia 2-7 tahun, kemampuan konsentrasi anak belum
berkembang secara stabil karena keterbatasan pemikiran, sifat egosentris, dan
kecenderungan berpikir intuitif. Oleh karena itu, konsentrasi anak perlu
dikembangkan melalui pembelajaran yang konkret, menarik, bervariasi, dan
melibatkan anak secara aktif sesuai dengan karakteristik perkembangan

kognitifnya.
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1.1.1 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi konsentrasi

Kemampuan anak untuk berkonsentrasi dalam kegiatan belajar dipengaruhi
oleh berbagai hal, baik dari diri maupun lingkungan sekitarnya. Faktor
internal dalam diri anak meliputi kondisi fisik, Kesehatan serta motivasi
belajar anak. Anak yang berada dalam kondisi sehat dan bersemangat
cenderung lebih mudah memusatkan perhatian pada kegiatan belajar.
Sebaliknya ketika anak merasa lelah, kurang sehat atau tidak memiliki minat
terhadap kegiatan yang dilakukan, anak akan lebih cepat kehilangan fokus
(waliyanti, 2016).

Sementara itu, faktor dari luar diri anak (eksternal) juga memiliki peran
penting dalam mendukung kemampuan berkonsentrasi. Lingkungan belajar
yang kurang kondusif seperti ruang kelas yang bising, pencahayaan yang
tidak sesuai, atau penataan ruang yang berantakan dapat membuat anak sulit
fokus. Selain itu, pemberian pujian atau hadiah yang berlebihan juga dapat
menurunkan motivasi karena anak menjadi lebih tertarik pada hadiah
daripada kegiatan belajarnya (Safitri, 2020). Oleh karena itu, guru perlu
menciptakan suasana belajar yang seimbang dan kondusif sangat penting

untuk mempertahankan konsentrasi anak.

Menurut Asnaldi, terdapat beberapa faktor yang mempengaruhi konsentrasi

belajar (Asnaldi, 2019), antara lain :

a. faktor usia
Kemampuan konsentrasi berkembang seiring bertambahnya usia. Anak
yang lebih besar umumnya mampu mempertahankan perhatian dalam
waktu lebih lama dibandingkan anak yang lebih muda, karena
perkembangan fungsi otak dan kemampuan pengendalian diri juga
semakin matang.

b. Kondisi fisik dan sistem saraf
Kondisi tubuh dan sistem saraf yang sehat berpengaruh terhadap
kemampuan anak dalam memusatkan perhatian. Setiap individu

memiliki kapasitas kerja otak yang berbeda, sehingga kemampuan
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mereka dalam menerima, menyeleksi dan memproses informasi juga
tidak sama.

Pengetahuan dan pengalaman

Tingkat pengetahuan dan pengalaman yang dimiliki anak dapat
membantu mereka dalam memusatkan perhatian. Anak yang memiliki
pengalaman belajar sebelumnya akan lebih mudah mengenali pola dan

materi baru, sehingga proses konsentrasi berlangsung lebih efektif.

1.1.2 Prinsip-Prinsip Konsentrasi Belajar

Konsentrasi yang optimal terjadi ketika seseorang mampu memfokuskan

seluruh perhatian pada suatu kegiatan yang sedang dilakukan. Proses ini

cenderung berlangsung secara alami dan lebih mudah terjadi saat individu

merasa senang serta menikmati aktivitas yang dijalani (Oktapia, 2019).

Terdapat beberapa prinsip, antara lain:

a.

Konsentrasi pada dasarnya adalah kemampuan induvidu dalam
mengendalika kehendakan, pikiran dan emosinya. Dengan ketrampilan
ini seseorang dapat memusatkan pikiran pada objek tertentu yang
diinginkan.

Agar dapat mengatur kehendakan, pikiran dan perasaan sehingga
tercapai konsentrasi yang optimal, seseorang perlu meningkatkan
aktivitas yang sedang dialami.

Konsentrasi dapat terbentuk dengan sendirinya Ketika individu merasa
nyaman dan menikmati kegiatan yang dilakukan.

Faktor utama dalam menciptakan konsentrasi efektif adalah adanya
tekad dan kemauan yang kuat serta konsisten.

Konsentrasi juga memerlukan dukungan dari faktor internal dan
eksternal, yaitu mental dan fisik yang sehat.

Selain itu faktor eksternal seperti lingkungan yang aman, nyaman dan
menyenangkan juga berperan penting dalam konsentrasi.

Prinsip mendasar dalam terciptanya konsentrasi efektif adalah
kemampuan seseorang untuk merasakan kesenangan dalam aktivitas

yang sedang dialami.
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Dari penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa konsentrasi akan

lebih mudah tercapai apabila anak mampu menikmati proses belajar

serta memberikan perhatian penuh pada materi yang dipelajari.

Konsentrasi pada hakikatnya merupakan kemampuan individu untuk

mengendalikan pikiran dan perasaan agar terarah pada suatu tujuan.

Kemampuan ini tidak muncul secara tiba-tiba, melainkan dipengaruhi

oleh kesiapan diri anak. Selain itu, lingkungan belajar yang kondusif

juga sangat berperan dalam membantu anak mempertahankan fokus

selama pembelajaran.

Indikator konsentrasi Belajar

Konsentrasi belajar merupakan kemampuan siswa untuk memusatkan

perhatian dan pikirannya pada materi pelajaran. Siswa yang berkonsentrasi

mampu menyingkirkan hal-hal yang tidak relevan sehingga fokus pada

proses pembelajaran. Berdasarkan ciri-ciri siswa yang menunjukkan

konsentrasi selama pembelajaran, beberapa indikator konsentrasi belajar
dapat dijelaskan (Mardiana, 2017).

a. Perilaku kognitif

Siswa menunjukkan konsentrasi pada aspek kognitif ketika mampu:

1.

Anak mampu menjawab pertanyaan yang diajukan guru selama
proses pembelajaran berlangsung.

Anak mampu menyebutkan atau menjelaskan kembali materi
pembelajaran yang telah disampaikan guru dengan bahasa
sederhana.

Anak mampu memahami aturan permainan yang dijelaskan guru.
Anak mampu mengelompokkan, mencocokkan, atau menyimpulkan
informasi sederhana sesuai dengan materi yang dipelajari.

Anak mampu memperhatikan penjelasan guru, seperti mengarahkan

pandangan ke depan dan tidak melakukan aktivitas lain.
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b. Perilaku afektif
Perilaku afektif siswa yang mencerminkan konsentrasi terlihat dari:
1. Anak mampu merespons arahan guru secara aktif melalui tanya
jawab atau diskusi ketika diminta.
2. Anak mampu mematuhi arahan guru dalam menggunakan
permainan secara tertib.
c. Perilaku psikomotorik
Perilaku Psikomotorik Anak yang memiliki Konsentrasi Belajar
Tinggi(Aginna, 2021).
1. Gerakan anggota badan
Anak mampu menggerakkan anggota badan sesuai petunjuk guru.
Anak mampu menunjukkan ekspresi wajah dan gerakan tubuh sesuai
instruksi guru.
Anak mampu melaksanakan aktivitas belajar sesuai instruksi guru

(menulis, menyalin, mengerjakan tugas).

Selain itu, konsentrasi belajar dapat diidentifikasi melalui berbagai
perilaku anak, antara lain perasaan senang, keterlibatan dalam kegiatan
pembelajaran, perhatian dan fokus selama belajar, serta ketertarikan anak
terhadap aktivitas yang dilakukan. Dalam penelitian ini, instrumen yang
digunakan berupa lembar tes dan lembar observasi yang disusun
berdasarkan indikator-indikator konsentrasi belajar sebagaimana
dijelaskan oleh (Hermawan, 2022).
1. Perasaan senang
Perasaan senang merupakan kondisi yang ditunjukkan anak selama
mengikuti proses pembelajaran. Anak yang merasa senang akan
mengikuti kegiatan pembelajaran tanpa adanya unsur keterpaksaan.
Hal ini dapat diamati melalui perilaku anak yang menikmati kegiatan
pembelajaran dan tidak mudah merasa bosan selama pembelajaran

berlangsung.
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2. Keterlibatan anak
Keterlibatan anak dalam pembelajaran berpengaruh terhadap kualitas
proses belajar. Keterlibatan ini ditunjukkan melalui keaktifan anak
dalam merespons kegiatan pembelajaran serta berpartisipasi dalam
berbagai aktivitas yang dilakukan selama proses pembelajaran.

3. Perhatian dan konsentrasi
Merupakan indikator yang menunjukkan keterarahan anak terhadap
kegiatan pembelajaran. Anak yang mampu berkonsentrasi akan
memusatkan perhatian pada proses pembelajaran dan tidak mudah
terdistraksi oleh hal-hal di luar kegiatan belajar.

4. Ketertarikan
Ketertarikan anak dalam pembelajaran dapat diamati melalui perilaku
anak yang menunjukkan minat terhadap kegiatan pembelajaran yang
diikuti serta kesediaan anak dalam menyelesaikan tugas yang

diberikan oleh guru.

Dengan uraian tersebut, konsentrasi belajar dapat dipahami sebagai
kemampuan siswa untuk memusatkan perhatian dan pikirannya pada
materi pembelajaran. Perilaku konsentrasi siswa dapat diamati melalui
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik, seperti menjawab pertanyaan,
memperhatikan materi, memberikan pendapat serta aktif dalam kegiatan
pembelajaran. Indikator-indikator tersebut membutuhkan peneliti dalam
menilai fokus dan keterlibatan anak secara menyeluruh. Dengan
demikian, pengukuran konsentrasi belajar dapat dilakukan secara
sistematis dan objektif untuk mengetahui sejauh mana anak terlibat

dalam proses pembelajaran.

2.2 Alat Permainan Edukatif APE
Piaget menekankan bahwa aktivitas bermain merupakan sarana penting dalam
Pendidikan anak, karena kegiatan ini membantu mengembangkan kapasitas
sekaligus menjadi dasar bagi perkembangan perilaku moral. Pembelajaran terjadi

ketika anak memahami dunia sekelilingnya melalui interaksi dengan teman sebaya,
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orang dewasa dan lingkungan serta berasal dari dalam diri anak sendiri melalui
proses penyelidikan dan penemuan spontan (Wulandari, 2020). Salah satu tahapan
bermain yang penting pada anak usia 5-6 tahun adalah bermain simbolik yang
berada pada tahap praoperasional dan ditandai oleh perkembangan kognitif yang
semakin  kompleks. Bermain simbolik melibatkan kemampuan anak
mengembangkan mental representation, yaitu kemampuan membayangkan suatu
benda sebagai pengganti benda lain dalam kegiatan bermain. Tahapan ini menjadi
dasar bagi pengembangan berpikir abstrak, keterampilan mengorganisir
pengalaman dan kemampuan mengikuti aturan dengan tiga bentuk utama

permainan konstruktif, dramatik, dan permainan dengan aturan (Astuti, 2018).

Alat permainan edukatif APE terdiri dari berbagai jenis baik tradisional maupun
modern yang dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan bagi anak-anak. Permainan ini tidak hanya menghibur tetapi juga
memberikan nilai-nilai sosial seperti kebersamaan dan gotong royong (Oktaviani &
Merson, 2017). Untuk mencapai hal tersebut, APE harus dirancang sesuai dengan
tahapan perkembangan anak sehingga kegiatan bermain menjadi bermakna dan
mampu merangsang kemampuan mereka secara optimal. APE mendukung berbagai
jenis permainan edukatif termasuk eksplorasi, manipulatif, sensor motorik dan
sosial yang berfungsi menstimulasi perkembangan kognitif, bahasa, sosial

emosional serta kreativitas anak secara menyeluruh (Nurfadilah et al., 2021).

Berdasarkan teori konstruktivisme Jerome Bruner, proses belajar merupakan
aktivitas aktif di mana anak-anak menemukan dan memahami konsep sendiri bukan
sekedar menerima informasi secara pasif. Penggunaan Alat Edukatif APE sangat
setara dengan pendekatan ini, sebab APE memungkinkan anak terlibat langsung
dalam discovery learning. Dalam prosesnya anak didorong untuk berpikir induktif,
mengeksplorasi pengalaman dan membangun pemahaman baru dari pengetahuan
yang mereka miliki (Tirtoni, 2017). Melalui pendekatan ini guru berperan
menciptakan lingkungan yang memberi ruang bagi anak untuk mengeksplorasi dan
mengkonstruksi pengetahuannya melalui permainan, bukan hanya menerima

informasi secara pasif. Pada akhirnya proses belajar ini menempatkan anak sebagai
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individu kreatif dan pemikir yang mampu membangun pengetahuannya secara
mandiri (Unaenah et al., 2020) .

Dalam penerapan di sekolah, Bruner menyarankan agar pembelajaran mencakup:
1. Penyediaan pengalaman yang optimal agar peserta didik mau dan belajar.

2. Penstrukturan pengetahuan agar pemahaman dapat dicapai secara maksimal.
Selain itu dalam penyajian materi terdapat tiga tahap penting yang harus
diperhatikan yaitu (YYayu Erna, 2019) :

a. Tahap Enaktif — Anak belajar melalui manipulasi langsung objek atau benda
nyata, memahami konsep melalui tindakan tanpa menggunakan imajinasi atau kata-
kata.

b. Tahap Ikonik — Anak memahami konsep melalui gambar, diagram, atau
bayangan visual, sebagai representasi mental dari objek nyata yang dimanipulasi.
c. Tahap Simbolik — Anak belajar menggunakan simbol abstrak, seperti huruf,
kata, kalimat, atau lambang matematika, untuk menggambarkan konsep. Pada tahap
ini, anak tidak lagi menggunakan benda nyata atau gambar, dan bahasa menjadi

dasar utama pemahaman simbol.

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif (APE)
merupakan permainan penting dalam pembelajaran anak karena tidak hanya
memberikan hiburan tetapi juga menanamkan nilai sosial dan menstimulasi
perkembangan kognitif, bahasa, motorik serta kreativitas anak. Penggunaan
permainan edukatif selaras dengan prinsip teori konstruktivisme Jerome Bruner,
yang menekankan bahwa belajar merupakan proses aktif di mana anak
membangun pengetahuan melalui pengalaman langsung. Melalui pemanfaatan
APE, anak dapat melewati tahapan enaktif, ikonik dan simbolik sehingga
pemahaman terbentuk secara bertahap dan mendalam. Dalam hal ini, peran guru
sangat penting dalam menyediakan pengalaman belajar yang bermakna serta
menciptakan lingkungan yang kondusif agar proses tersebut berlangsung secara
aktif.
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2.2.1 Prinsip-Prinsip Penggunaan APE

Dalam memilih dan menggunakan alat permainan edukatif APE, guru perlu
memperhatikan beberapa hal agar permainan memberikan manfaat maksimal
bagi anak. Permainan harus menyenangkan karena anak pra sekolah,
khususnya anak usia dini cepat merasakan bosan oleh karena itu, permainan
sebaiknya dikemas secara menarik, terencana dan berganti secara berkala.
Tingkat kesulitan perlu seimbang, tidak terlalu mudah maupun terlalu sulit,
agar anak tetap tenang dan termotivasi. Selain itu, permainan harus sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak dan aman dari bahaya (A. Saputra,
2019).

Selain itu, terdapat beberapa prinsip penting dalam penggunaan APE (Qadafi,

2021), yaitu:

1. Prinsip Produktivitas

2. APE mendorong anak menghasilkan sesuatu yang baru,baik pengetahuan
( warna, angka, huruf, kosa kata) maupun kreativitas melalui eksplorasi
aktif.

3. Prinsip aktivitas

4. APE dirancang agar anak terlibat aktif, menyalurkan energi dan gerak
mereka dalam konteks belajar yang mendidik.

5. Prinsip kreativitas

6. APE menstimulasi imajinasi dan ekspresi anak, memberikan kesempatan
bagi mereka untuk berkreasi bebas.

7. Prinsip efektivitas dan efisiensi

8. Prinsip mendidik dengan menyenangkan

9. APE menghadirkan pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga

anak belajar sambil bermain tanpa merasa terbebani atau bosan.
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2.2.2 Fungsi Permainan Alat Edukatif

Alat permainan edukatif (APE) dikembangkan untuk penyelenggaraan proses

belajar anak sehingga kegiatan belajar dapat berlangsung dengan baik,

bermakna dan menyenangkan. Fungsi APE dapat dijelaskan sebagai berikut
(Laili et al., 2017).

1.

APE menciptakan suasana bermain dan belajar yang menyenangkan bagi
anak.

Dengan menggunakan alat permainan ini, anak-anak terlihat menikmati
setiap kegiatan karena mereka memperoleh banyak pengalaman dan
pengetahuan melalui permainan belajar yang bernuansa permainan.
APE menumbuhkan rasa percaya diri serta membentuk citra diri yang
positif pada anak.

Dalam suasana yang menyenangkan anak tergolong untuk mencoba
berbagai kegiatan yang diminatinya sambil mengeksplorasi dan
menemukan hal-hal sesuai keinginannya. Dengan demikian penggunaan
alat edukatif memiliki peranan strategi dalam perkembangan rasa
percaya diri dan citra diri anak secara alami.

APE memberikan rangsangan dalam pembentukan perilaku dan
pengembangan kemampuan dasar anak.

Pembiasaan perilaku positif dan pengembangan ketrampilan dasar
menjadi fokus utama dalam Pendidikan anak usia dini dan alat permainan
dirancang untuk memfasilitasi kedua aspek tersebut secara optimal.
APE menyediakan kesempatan bagi anak untuk bersosialisasi dan

komunikasi dengan teman sebaya.

melalui permainan ini dapat dimainkan bersama , anak-anak dapat
membangun hubungan yang harmonis dan komunikatif dengan
lingkungan sekitar, termasuk teman-temanya. Alat permainan ini
memungkinkan interaksi sosial yang mendukung perkembangan

kemampuan sosial anak secara menyeluruh.
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Berdasarkan uraian diatas, alat permainan edukatif memiliki peran
penting dalam mendukung pembelajaran anak usia dini. Alat ini tidak
hanya membuat belajar menyenangkan tetapi juga mengembangkan
aspek kognitif, sosial emosional, motorik dan Kkreativitas. Serta
membentuk rasa percaya diri anak. Dengan demikian penggunaan APE
menjadi strategi efektif untuk menstimulasi kemampuan dasar anak dan

mendorong interaksi sosial yang bermakna.

2.2.3 Permainan Matching Card

Permainan matching card merupakan salah satu strategi pembelajaran yang
dilakukan dengan cara mencocokan kartu di mana anak diminta menemukan
pasangan dalam waktu tertentu sesuai dengan konsep yang dipelajari. Melalui
aktivitas ini, pemahaman anak dapat dinilai sekaligus dilatih, karena mereka
harus menemukan hubungan antara pertanyaan dan jawaban yang telah
diajarkan. permainan ini menjadi bagian dari strategi pembelajaran yang tidak
hanya fokus pada peningkatan kemampuan kognitif tetapi juga berperan
dalam melatih daya ingat anak secara menyenangkan. Dengan pendekatan
yang interaktif dan menarik anak menjadi lebih termotivasi, aktif serta terlibat
sepenuhnya dalam proses pembelajaran (Suprapta, 2020).

Tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, matching card juga mendukung
keterampilan sosial. Melalui permainan ini anak belajar sama, membangun
sikap positif serta berpikir cepat ketika menghadapi tantangan (Sari, 2020).
permainan matching card semakin banyak digunakan guru dalam
pembelajaran karena mampu memberikan manfaat yang luas. permainan
yang digunakan berupa kartu bergambar hewan dan bergambar benda
disekitar anak sehingga lebih dekat dengan pengalaman mereka. Kegiatan
mencocokan kartu tidak hanya melatih konsentrasi tetapi juga menstimulasi
kemampuan berpikir aktif sekaligus menciptakan suasana belajar yang

menyenangkan (Sitompul, 2017).
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2.2.4 Kelebihan Dan kekurangan Matching Card

Setiap permainan memiliki kelebihan dan kekurangan yang harus dipahami
olen guru sebelum diterapkan di kelas, agar potensi hambatan dan
diantisipasi. permainan matching card memiliki sejumlah keunggulan
diantaranya suasana belajar yang menyenangkan melalui permainan,
sehingga prosesnya menjadi lebih menarik dan tidak menonton. Selain itu,
permainan ini dapat mempermudah pemahaman siswa terhadap materi,
karena mendorong anak untuk lebih aktif berpikir dan menyelesaikan
masalah secara mandiri maupun kelompok. Permainan ini juga mampu
menumbuhkan sikap kerja sama yang positif melalui interaksi antar anggota
kelompok (Vioreza et al., 2020).

Selain itu, terdapat beberapa kelebihan permainan Matching card (Hutapea,
2020), yaitu :

Meningkatkan partisipasi peserta didik.

Mempermudah interaksi antar siswa.

Menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan.

Membuat materi pembelajaran lebih menarik perhatian anak

o > w0 N e

Mampu meningkatkan hasil belajar anak sehingga mencapai ketuntasan

belajar secara klasikal.

Selain kelebihannya, permainan Matching card juga memiliki beberapa
kelemahan yang perlu diperhatikan (Hasni & Lisnawati, 2019). Permainan
matching card memiliki beberapa kelemahan dalam penerapannya kegiatan
ini membutuhkan bimbingan yang cukup intensif agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai. Selain itu waktu perlu dibatasi karena siswa berpotensi lebih
banyak bermain dibandingkan belajar. Guru perlu menyiapkan bahan dan alat
yang cukup agar kegiatan dapat berlangsung dengan efektif. Pada kelas yang
jumlah siswanya banyak, jika pengelolaan tidak dilakukan dengan baik, maka

suasana kelas akan menjadi ramai dan mengganggu konsentrasi anak lainnya.
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Dari penjelasan diatas disimpulkan bahwa setiap permainan memiliki
kelebihan dan kekurangan yang perlu dipahami oleh guru sebelum
diterapkan. Permainan Matching Card memiliki keunggulan dalam
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta mendorong anak
berpikir aktif dan bekerja sama dengan teman sebaya. Selain itu, permainan
ini mampu meningkatkan pemahaman materi dan hasil belajar anak secara
klasikal. Namun, matching card juga memiliki kelemahan antara lain
membutuhkan bimbingan intensif, persiapan alat yang memadai serta
pengelola kelas yang baik agar tidak menimbulkan suasana gaduh dan lebih
fokus pada tujuan pembelajaran.

2.2.5 Langkah-Langkah Permainan Matching Card
Penerapan permainan Matching Card tidak dilakukan secara sembarangan
melainkan harus mengikuti sejumlah tahapan penting yang perlu diperhatikan
dengan seksama antara lain (Supriatin, 2017):

1. Guru menyiapkan sejumlah kartu yang berisi materi berupa konsep dan
topik yang dibagi menjadi dua bagian yaitu kartu pertama berisi gambar
hewan kupu-kupu yang kedua gambar yang berisi kupu-kupu sehingga
anak mencocokan gambar tersebut.

2. Setiap peserta diberikan satu kartu yang memuat pertanyaan dan
jawaban.

3. Anak diminta untuk memahami isi kartu yang mereka pegang, baik
berupa soal dan jawaban yang ada di gambar.

4. Selanjutnya anak bergerak untuk menemukan letak gambar yang cocok
yang sesuai yang dimilikinya. Contohnya ketika anak memegang kartu
bergambar kupu-kupu dan anak harus mencari pasangannya yang ada
gambar yang sama.

5. Siswa berhasil menemukan pasangan kartu yang tepat waktu dalam
waktu yang sudah ditentukan dan siswa akan diberikan poin sebagai

bentuk penghargaan.
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2.2.6 Desain Permainan Matching Card

Permainan memory games berupa matching card dengan kegiatan

mencocokkan gambar memungkinkan anak belajar sambil bermain dalam

mengenal berbagai jenis hewan

RANCANGAN PERMAINAN

2. Alat dan Bahan

« Kartu bergambar (matching card)
* Ukuran kartu: 7 x 10 cm (ukuran litter)
« Bahan: kertas HVS 80-100 gsm

Jur rtu: 16 pasangan (48 kartu)
« Tema gambar: hewan darat dan laut

3. Bentuk dan Desain Kartu

« Kartu berbentuk persegi panjang (ukuran fitter)
+ Gambar berwarna menarik dan mudah dikenali
« Setiap gambar memilii 2 kartu pasangan

”
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Jumiah Kartu keseluruhan: ‘

16 pasang = 48 kartu

4. Cara Bermain
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dan fokus anak + Melatih kesabaran dan sportivitas g g e

+ Molatih daya ingat (memori)

“] BAHAN: HVS
) 80-100 gsm

/L LAMINATING
— untuk ketaharan dan
penggunasn berulang

Gambar 1

Permainan matching card dilakukan dengan menggunakan kartu yang

memiliki pasangan gambar.

Kartu diacak dan disusun di atas meja, kemudian

anak diminta membuka dan mencocokkan dua kartu yang sesuai. Jika

pasangan kartu cocok, maka kartu diambil, sedangkan jika tidak sesuai

dikembalikan ke posisi semula. Kegiatan ini dilakukan secara berulang

hingga semua kartu berhasil dipasangkan dengan bimbingan guru.



2.3 Kerangka Pikir Penelitian
Berdasarkan teori Jean Piaget anak berada dalam tahap perkembangan, pada usia
5-6 tahun. Pada tahapan ini, anak mulai mengembangkan kemampuan berpikir
simbolik, namun masih membutuhkan pengalaman konkret untuk memahami suatu
konsep. Aktivitas yang bersifat visual, manipulatif dan menyenangkan sangat
penting untuk membantu anak melatih keterampilan berpikir termasuk kemampuan
memusatkan perhatian. Konsentrasi menjadi salah satu aspek kognitif yang harus
distimulasi sejak dini, karena berperan penting dalam menunjang keberhasilan

belajar anak.

Konsentrasi anak tidak muncul secara tiba-tiba, melainkan melalui proses Latihan,
pengalaman serta rangsangan dari lingkungan belajar. Faktor internal seperti minat,
motivasi dan kondisi fisik, serta faktor eksternal seperti suasana kelas dan strategi
pembelajaran, sangat mempengaruhi kemampuan anak untuk fokus. Oleh karena
itu, guru perlu merancang kegiatan yang mampu menarik perhatian anak dan
mempertahankan keterlibatan mereka dalam jangka waktu tertentu. Kegiatan

bermain edukatif menjadi salah satu cara efektif untuk mencapai tujuan ini.

Salah satu bentuk alat permainan edukatif yang dapat digunakan dalam
pembelajaran anak adalah permainan matching card. Permainan ini melibatkan
anak dalam kegiatan mengamati, mengingat, dan mencocokkan gambar pada kartu
yang sesuai, sehingga dapat melatih daya ingat, ketelitian, serta konsentrasi.
Kegiatan tersebut sejalan dengan teori konstruktivisme Jerome Bruner yang
menekankan bahwa belajar merupakan proses aktif melalui pengalaman langsung,
eksplorasi, dan discovery learning. Dengan cara ini, anak dapat membangun
pemahamannya secara mandiri sekaligus tetap merasakan suasana belajar yang

menyenangkan.

Melalui permainan matching card, anak dilatih untuk mempertahankan fokus saat
menyelesaikan tantangan mengikuti aturan permainan dan menemukan pasangan
kartu dengan benar. Aktivitas ini menciptakan suasana belajar interaktif dan

menyenangkan sekaligus menstimulasi kemampuan konsentrasi secara bertahap.
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Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengkaji pengaruh permainan Matching
Card ( Variabel X) terhadap konsentrasi anak usia 5-6 tahun (variabel Y).
Diharapkan permainan ini dapat menjadi strategi pembelajaran efektif untuk

meningkatkan dan perhatian anak di TK Al-Ulya .

Teori Kognitif Teori Konstruktivisme
(Jean Piaget) (Jerome Bruner)
« Tahap praoperasional - Belajar melalui
Anak butuh pengalaman langsung
pengalaman nyata - Eksplorasi dan

discovery learning

l l

Permainan Matching Card (Variabel X)

- Aktivitas belajar aktif dan menyenangkan
« Anak terlibat langsung dalam proses belajar

1

Konsentrasi Anak Usia 5—-6 Tahun
(Variabel Y)

2.4 Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan dugaan sementara yang dibuat berdasarkan rumusan masalah
dalam suatu penelitian, yang nantinya perlu dibuktikan melalui analisis data.
Rumusan masalah dalam penelitian ini telah dirumuskan dalam bentuk pertanyaan
yang menyoroti hubungan antara dua variabel. Berdasarkan hal tersebut, hipotesis
penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:
Ada pengaruh antara permainan Matching card terhadap konsentrasi anak usia 5-

6.



I11.  METODE PENELITIAN

3.1 Desain Penelitian
Penelitian ini merupakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian desain
eksperimen pretest posttest control group design. Dalam desain ini terdapat dua
kelompok yang dipilih secara acak. Kedua kelompok tersebut terlebih dahulu
diberikan pretest untuk mengetahui kondisi awal serta memastikan apakah terdapat
perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Jika hasil pretest
menunjukkan bahwa kedua kelompok tidak berbeda secara signifikan, maka
pengaruh perlakuan dapat dihitung dengan rumus: (O2 — O:) — (Os — Os). Pada
Gambar 2 disajikan contoh desain eksperimen pretest—posttest dengan kelompok
kontrol, yang merupakan bentuk desain eksperimen yang lebih operasional
(sugiyono, 2019).

R0, X0,
RO; 0,
Gambar 3. Pretest posttest control group design
Keterangan :
R = untuk kelompok eksperimen
0,= Pretest

X= Treatment

0,= postes\observasi
R= Kelompok control
05= Pretest

C = Tidak ada treatment
0,= Postes
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3.2 Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan pada kelompok Bl dan B2 di TK Al-Ulya yang
beralamatkan JI. Padat Karya Lingsuh, Rajabasa Jaya, Kec. Rajabasa, Kota Bandar

Lampung, pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.

3.3 Populasi dan Sampel
3.3.1 Populasi Penelitian

Populasi merupakan keseluruhan objek dan subjek yang dijadikan sumber
data dalam suatu peneliti dan memiliki karakteristik tertentu, seperti orang,
benda, kejadian, waktu serta tempat. Populasi tidak selalu berupa manusia
tetapi juga dapat berupa objek atau benda-benda lain sesuai dengan fokus
penelitian (Ibrahim, 2018). Dalam penelitian ini, yang menjadikan populasi
adalah seluruh anak berusia 5-6 tahun yang terdaftar di TK Al Ulya. Populasi
tersebut terdiri dari anak-anak kelas B1 dan B2 dengan jumlah keseluruhan
29 anak

3.3.2 Sampel Penelitian
Purposive sampling adalah metode pengambilan sampel berdasarkan kriteria
tertentu yang ditetapkan peneliti. Kriteria ini terbagi menjadi inklusi, yaitu
syarat yang harus dimiliki subjek agar layak dijadikan sampel dan eksklusi,
yaitu kondisi yang menyebabkan calon responden harus dikeluarkan (Untari,
2018). Pada penelitian ini, sampel mencakup seluruh anak usia 5-6 tahun di
TK Al-Ulya dari kelas B1 dan B2. Teknik ini digunakan karena kelas yang

dipilih sesuai kriteria untuk perlakuan eksperimen dan kontrol.

3.4 Definisi Konseptual dan Operasional
3.4.1 Variabel Permainan matching card
1. Definisi Konseptual
Permainan Matching Card merupakan permainan edukatif yang bertujuan
untuk melatih konsentrasi anak melalui kegiatan mencocokkan dua kartu
bergambar sama. Kartu disusun secara acak dalam posisi tertutup sehingga

anak perlu memperhatikan dan mengingat letak gambar yang telah dibuka.
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Melalui proses ini, anak mengaktifkan fungsi kognitif untuk menemukan
pasangan yang benar sekaligus melatih daya ingat dan ketelitian. Dengan
bentuknya yang menyenangkan, permainan ini menjadi permainan yang

efektif untuk meningkatkan fokus dan kemampuan kognitif anak usia dini.

2. Definisi Operasional

Permainan Matching Card dalam penelitian ini dilaksanakan dengan

menyiapkan kartu bergambar yang identik. Anak diberikan instruksi oleh

guru untuk mencari dan mencocokkan pasangan kartu berdasarkan

kesamaan gambar. Proses pengamatan dilakukan menggunakan lembar

observasi untuk menilai:

1. Keterlibatan anak selama bermain (engagement) yaitu sejauh mana
anak berpartisipasi aktif dan antusias dalam permainan.

2. Kemampuan memusatkan perhatian pada permainan, meliputi fokus
anak saat mencari dan mencocokkan kartu.

3. Respon terhadap instruksi guru, yang mencerminkan pemahaman
anak terhadap aturan permainan dan kemampuannya mengikuti

arahan yang diberikan

3.4.2 Variabel konsentrasi

1. Definisi Konseptual
Konsentrasi adalah kemampuan seseorang untuk memusatkan perhatian
secara terus-menerus pada suatu objek, tugas dan aktivitas tertentu dalam
jangka waktu tertentu tanpa mudah terdistraksi.

2. Definisi Operasional
Konsentrasi anak usia 5-6 tahun dalam penelitian ini diukur melalui
lembar observasi terstruktur yang mencakup indikator:
1. Kemampuan memperhatikan instruksi.
2. Menyelesaikan tugas hingga selesai.

3. Tetap berada di tempat selama kegiatan.
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3.5 Teknik Pengumpulan data

Pemahaman tentang teknik serta instrumen pengumpulan data merupakan hal yang
sangat penting bagi seorang peneliti. Kesalahan dalam memilih atau menggunakan
teknik dan instrumen tersebut dapat berakibat pada kekeliruan data yang diperoleh.
Jika data yang dikumpulkan tidak tepat, maka proses penelitian menjadi tidak
bermakna, sebab data yang salah akan tetap menghasilkan temuan yang salah,
meskipun diolah dengan metode apapun. Oleh karena itu, peneliti harus benar-
benar memahami dan menerapkan Teknik pengumpulan data secara tepat (saat
sulaiman, 2020).

3.5.1 Observasi
Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan secara
sistematis terdapat objek penelitian, baik secara langsung maupun tidak
langsung (Hardani, 2020). Penelitian ini menggunakan jenis observasi
berperan serta (participant observation). Dalam penelitian ini, peneliti
terlibat langsung dalam kegiatan sehari- hari subjek yang diamati dan ikut
merasakan pengalaman yang mereka alami. Melalui observasi partisipatif,
data yang diperoleh menjadi lebih lengkap, mendalam dan mampu

menggambarkan makna dari setiap perilaku yang diamati (sugiyono, 2019).

Melalui pendekatan ini, peneliti dapat mengamati secara langsung
perkembangan perilaku konsentrasi anak selama kegiatan bermain matching
card berlangsung. Observasi dilakukan secara terstruktur dengan
menggunakan instrumen berupa pedoman observasi dalam bentuk checklist.
Pendoman tersebut memuat indikator-indikator tersebut yang dijadikan acuan
dalam penilaian perilaku anak selama kegiatan. Dengan cara ini, hasil
observasi dapat menunjukan tingkat konsentrasi anak secara objektif dan

terukur.
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Instrumen penelitian ini berupa lembar observasi yang digunakan untuk meneliti

perilaku konsentrasi anak usia 5-6 tahun dengan metode checklist. Penelitian

dilakukan skala empat tingkat perkembangan sebagai berikut:

Tabel 1. Ketentuan Penilaian Instrumen Penelitian (Kemendikbud, 2018)

Skor Keterangan

1 BB = Belum berkembang

2 MB = Masih berkembang

3 BSH = Berkembang sesuai harapan
4 BSB = Berkembang sangat baik

Sebelum menyusun lembar observasi, peneliti membuat kisi-Kisi instrumen yang

disesuaikan dengan indikator konsentrasi anak. Kisi-Kisi ini menjadi panduan

dalam merancang item penelitian untuk mengamati sejauh mana anak dapat

memusatkan perhatian, merespon materi serta mengaplikasikan pengetahuan

selama kegiatan belajar.

Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Penelitian konsentrasi belajar

Variabel Dimensi Indikator Item pertanyaan
Konsentrasi Perilaku Anak mampu | 1. Anak mampu
Belajar Anak Usia | Kognitif menunjukkan menjawab pertanyaan
5-6 Tahun konsentrasi pada yang diajukan guru
aspek kognitif selama proses

selama pembelajaran

pembelajaran berlangsung.
2. Anak mampu
menyebutkan atau

menjelaskan  kembali

materi  pembelajaran
yang telah
disampaikan guru
dengan bahasa
sederhana.

Anak mampu
memahami aturan
permainan yang
dijelaskan guru.

Anak mampu
mengelompokkan,
mencocokkan,  atau
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menyimpulkan
informasi  sederhana
sesuai dengan materi
yang dipelajari.
Anak
memperhatikan
penjelasan guru,
seperti  mengarahkan
pandangan ke depan
dan tidak melakukan

mampu

aktivitas lain.
Perilaku Anak 6. Anak mampu
Afektif menunjukkan merespons arahan
sikap dan respons guru secara  aktif
positif  sebagai melalui tanya jawab
wujud atau diskusi ketika
diminta.

7. Anak mampu
mematuhi arahan guru
dalam menggunakan
permainan secara
tertib.

Perilaku Gerakan anggota | 8. Anak mampu
Psikomotorik | badan menggerakkan

10.

anggota badan sesuai
petunjuk guru

Anak mampu
menunjukkan ekspresi
wajah dan gerakan
tubuh sesuai instruksi
guru.

Anak mampu

melaksanakan
aktivitas belajar sesuai
instruksi guru
(menulis,  menyalin,
mengerjakan tugas).

Perasaan
Senang

Anak
menunjukkan
perasaan  senang
selama mengikuti
pembelajaran

11.

12.

Anak mampu
menunjukkan rasa
senang dalam
mengikuti  kegiatan
pembelajaran.

Anak mampu
mengikuti
pembelajaran  tanpa
adanya unsur

keterpaksaan
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Keterlibatan
Anak

Anak terlibat aktif
dalam proses
pembelajaran

13.

14.

Anak mampu
berpartisipasi  dalam
kegiatan

pembelajaran.

Anak mampu terlibat
dalam kegiatan
pembelajaran individu
maupun kelompok.

Perhatian
dan
Konsentrasi

Anak mampu
memusatkan
perhatian dan
fokus selama
pembelajaran

15.

16.

Anak mampu
memusatkan perhatian
pada awal Kkegiatan
pembelajaran

Anak mampu
mempertahankan
perhatian ~ meskipun

terdapat gangguan di
lingkungan belajar

17. Anak mampu
mempertahankan
perhatian hingga
kegiatan selesai

ketertarikan | Anak 18. Anak mampu

anak menunjukkan menunjukkan
ketertarikan ketertarikan terhadap
terhadap aktivitas kegiatan
pembelajaran pembelajaran.

19. Anak mampu
menunjukkan
keinginan untuk

terlibat dalam kegiatan
pembelajaran  yang
diberikan guru.
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Kisi-kisi perlakuan permainan matching card disusun berdasarkan teori kognitif
Jean Piaget yang menekankan pentingnya bermain simbolik dan interaksi aktif pada
tahap praoperasional, serta teori konstruktivisme Jerome Bruner yang memandang
belajar sebagai proses aktif melalui tahapan enaktif, ikonik, dan simbolik. Kisi-Kisi

ini digunakan sebagai pedoman pelaksanaan perlakuan, bukan sebagai alat ukur

hasil belajar.
Tabel 3. Kisi-kisi Matching Card
Variabel Landasan | Dimensi Indikator Item Aktivitas /
Teori Perlakuan Pernyataan
Perlakuan
Permainan Teori Bermain Anak 1. Anak
matching Card | Kognitif simbolik menunjukka mencocokkan
X Jean n perilaku kartu gambar
Piaget menggunak dengan
(Tahap an kartu pasangan yang
Praoperasi sebagai sesuai.
onal) simbol 2. Anak
konsep menyebutkan
makna gambar
pada kartu.
3. Anak
memahami
satu kartu
mewakili
objek tertentu.
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Interaksi aktif | Anak . Anak
belajar berdiskusi
melalui dengan teman
interaksi saat mencari
dengan pasangan
lingkungan kartu.
dan teman . Anak bekerja
sama dengan
teman.

. Anak
mengikuti
aturan
permainan.

Eksplorasi Anak . Anak
kognitif belajar mencoba
melalui mencocokkan
penyelidika kartu  tanpa
n dan bantuan guru.
penemuan . Anak
mencoba
berbagai
kemungkinan
pasangan.

. Anak
memperbaiki
kesalahan
pasangan.

Konstrukti | Tahap Anak 10. Anak
visme Enaktif belajar memegang,
Jerome melalui membalik,
Bruner manipulasi dan
benda memindahkan
konkret kartu.
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11. Anak
menyusun
kartu  sesuai
instruksi.

Tahap lkonik | Anak 12. Anak
memahami mengenali
konsep pasangan
melalui kartu melalui
representasi gambar.
visual 13. Anak

membedakan
kartu serupa
dan tidak
serupa.

14. Anak
mengingat
posisi kartu.

Tahap Anak 15. Anak

Simbolik menggunak menyebutkan
an  simbol nama  objek
dan bahasa pada kartu.

16. Anak
menjelaskan
alasan
memilih
pasangan
kartu.

Prinsip Keterlibatan | Anak 17. Anak

Bermain aktif terlibat aktif mengikuti

Edukatif dalam permainan
permainan dari awal

hingga selesai.
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Anak 18. Anak tampak
menunjukka antusias  dan
n bersemangat.

ketertarikan

Kemandirian | Anak 19. Anak
mampu menyelesaika
menyelesaik n permainan
an tanpa paksaan.
permainan | 20. Anak  tetap
secara berusaha
mandiri meskipun

mengalami
kesulitan.

3.7 Analisis Uji Instrumen Penelitian
3.7.1 Uji Validitas
Validitas merupakan proses pengujian terhadap butir-butir pertanyaan
penelitian untuk mengetahui sejauh mana responden memahami isi
pertanyaan yang diajukan oleh peneliti. Apabila suatu butir dinyatakan tidak
valid, hal tersebut dapat mengindikasikan bahwa responden kurang
memahami maksud pertanyaan yang diberikan (Sahir, 2022). Pada
penelitian ini, uji validitas diterapkan pada instrumen variabel X, yaitu
Permainan Matching Card, serta variabel Y, yaitu Konsentrasi Anak Usia
5-6 Tahun. Uji ini bertujuan memastikan setiap butir instrumen mampu
mengukur aspek yang sesuai dengan fokus penelitian. Jika hasil uji
menunjukkan ketidak valid, maka kemungkinan besar terdapat
ketidaksesuaian pemahaman antara maksud peneliti dan interpretasi

responden terhadap pertanyaan yang diajukan.




Tabel 4. Uji Validitas Konsentrasi Anak (YY)

No

Item Pernyataan

.
Hitung

r Tabel

Keterang
an

Anak mampu
menjawab pertanyaan
yang diajukan guru
selama proses
pembelajaran
berlangsung

0,60

0,50

Valid

Anak mampu
menyebutkan atau
menjelaskan  kembali
materi ~ pembelajaran
yang telah disampaikan
guru dengan bahasa
sederhana

0,64

0,50

Valid

Anak mampu
memahami aturan
permainan yang
dijelaskan guru

0,59

0,50

Valid

Anak mampu
mengelompokkan,
mencocokkan, atau
menyimpulkan
informasi  sederhana
sesuai dengan materi
yang dipelajari

0,68

0,50

Valid

Anak mampu
memperhatikan
penjelasan guru, seperti
mengarahkan
pandangan ke depan
dan tidak melakukan
aktivitas lain

0,58

0,50

Valid

Anak mampu
merespons arahan guru
secara aktif melalui
tanya jawab  atau
diskusi ketika diminta

0,56

0,50

Valid

Anak mampu mematuhi
arahan guru dalam
menggunakan

permainan secara tertib

0,72

0,50

Valid

Anak mampu
menggerakkan anggota

0,56

0,50

Valid
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badan sesuai petunjuk
guru

9 Anak mampu | 0,79 0,50 Valid
menunjukkan ekspresi
wajah dan gerakan
tubuh sesuai instruksi
guru
10 | Anak mampu | 0,59 0,50 Valid
melaksanakan aktivitas
belajar sesuai instruksi
guru (menulis,
menyalin, mengerjakan
tugas)
11 | Anak mampu | 0,70 0,50 Valid
menunjukkan rasa
senang dalam
mengikuti kegiatan
pembelajaran
12 | Anak mampu | 0,70 0,50 Valid
mengikuti
pembelajaran tanpa
adanya unsur
keterpaksaan
13 | Anak mampu | 0,56 0,50 Valid
berpartisipasi ~ dalam
kegiatan pembelajaran
14 | Anak mampu terlibat | 0,63 0,50 Valid
dalam kegiatan
pembelajaran individu
maupun kelompok
15 | Anak mampu | 0,67 0,50 Valid
memusatkan perhatian
pada kegiatan
pembelajaran
16 | Anak mampu | 0,74 0,50 Valid
mempertahankan
perhatian meskipun
terdapat gangguan di
lingkungan belajar
17 | Anak mampu | 0,61 0,50 Valid
mempertahankan
perhatian selama proses
pembelajaran
berlangsung
18 | Anak mampu | 0,66 0,50 Valid
menunjukkan

ketertarikan  terhadap
kegiatan pembelajaran
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19 | Anak mampu | 0,53 0,50 Valid
menunjukkan keinginan
untuk terlibat dalam
kegiatan pembelajaran
yang diberikan guru

20 | Anak mampu | -0,15 | 0,50 Tidak
menunjukkan keinginan Valid
untuk terlibat dalam
kegiatan pembelajaran
yang diberikan guru

Berdasarkan hasil uji validitas instrumen konsentrasi anak usia 56 tahun
yang terdiri dari 20 butir pernyataan, dapat diketahui bahwa sebagian besar
item telah memenuhi kriteria validitas yang ditetapkan. Nilai r tabel yang
digunakan sebagai acuan adalah 0,50, sehingga item dinyatakan valid

apabila r hitung lebih besar dari r tabel.

Hasil analisis menunjukkan bahwa sebanyak 19 item pernyataan memiliki
nilai r hitung berkisar antara 0,53 hingga 0,79. Seluruh item tersebut berada
di atas r tabel, sehingga dinyatakan valid. Item-item tersebut mencakup
berbagai indikator konsentrasi anak, seperti kemampuan menjawab dan
merespons pertanyaan guru, memahami serta melaksanakan instruksi,
mematuhi aturan permainan, berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran,
menunjukkan perhatian, serta mempertahankan fokus selama proses

pembelajaran berlangsung.

Namun demikian, terdapat satu item yang tidak memenuhi kriteria validitas,
yaitu item nomor 20 dengan nilai r hitung sebesar -0,15 yang berada di
bawah r tabel 0,50. Selain itu, item tersebut juga memiliki kesamaan dengan
item nomor 19, sehingga tidak hanya tidak valid secara statistik, tetapi juga

bersifat redundan atau pengulangan indikator.
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3.7.2 Uji Reliabilitas

Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan
rumus Cronbach’s Alpha yang dianalisis dengan bantuan perangkat lunak
IBM SPSS Statistics. Uji reliabilitas dilaksanakan terhadap 29 responden
yang terdiri dari anak-anak kelompok Bl dan B2 di TK Al-Ulya, yang
beralamat di JI. Padat Karya Lingsuh, Rajabasa Jaya, Kecamatan Rajabasa,
Kota Bandar Lampung.

Adapun rumus Cronbach’s Alpha (Sahir, 2022).

)2

Keterangan:

r11= Nilai reliabilitas

k = jumlah item

>'s; = jumlah varian skor tiap-tiap item
s;= varian total

Tabel 5. Uji Reliabilitas Konsentrasi Anak Usia 5-6 Tahun

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items
,882 20

Berdasarkan hasil uji reliabilitas, diperoleh nilai Cronbach’s Alpha sebesar
0,882 dengan jumlah item sebanyak 20. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
instrumen penelitian memiliki tingkat reliabilitas yang sangat tinggi. Hal ini
karena nilai Cronbach’s Alpha berada di atas 0,80, sehingga dapat dikatakan
bahwa instrumen yang digunakan sudah konsisten dan dapat dipercaya

untuk mengukur konsentrasi anak.

3.8 Teknik Analisis Data
Setelah diberikan perlakuan berupa permainan Matching card, data hasil
pengukuran konsentrasi anak usia 5-6 tahun dianalisis untuk mengetahui pengaruh
perlakuan tersebut. Data yang diperoleh digunakan sebagai dasar dalam pengujian
hipotesis penelitian. Sebelum dilakukan analisis, data diuji dengan uji normalitas

dan homogenitas untuk memastikan kelayakan analisis. Analisis data dilakukan
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menggunakan uji t dua sampel independen (independent sample t-test) untuk
mengetahui rata-rata antara kelompok eksperimen dan kelompok control.

Rumus uji t dua sampel independen (Nuryadi et al., 2017).

o M,_M,
hs ™ \/ss; ¥ ss, (i + i)
ny+ny—2 \n;y  n,

Keterangan :

M, = Rata-rata kelompok eksperimen

M,= Rata-rata kelompok control

S,= Simpangan kelompok baku eksperimen
N;= Jumlah sampel kelompok eksperimen
N,=Jumlah sampel kelompok kontrol

Analisis Uji Hipotesis

Uji t sampel saling bebas (Independent Samples t-test) digunakan karena penelitian
ini melibatkan dua kelompok yang berbeda, yaitu kelompok eksperimen yang
secara konsisten diberikan permainan Matching Card dan kelompok kontrol yang
hanya diberikan pada awal pembelajaran. Kedua kelompok bersifat independen
dan tidak saling mempengaruhi. Pengukuran konsentrasi anak dilakukan satu kali
setelah perlakuan diberikan untuk mengetahui hasil akhir dari masing-masing
kelompok. Uji ini bertujuan untuk melihat perbedaan rata-rata konsentrasi antara
anak yang menggunakan permainan Matching Card dan yang tidak
menggunakannya (Nuryadi et al., 2017). Rumus yang digunakan dalam uji-t

sampel saling bebas:

keterangan :

x;—=Rata-rata sampel 1
x;—Rata-rata sampel 2
s;=Simpangan baku sampel 1
s,=Simpangan baku sampel 2

s# =Varian sampel 1
sZ=Varian sampel 2



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa
permainan matching card memberikan pengaruh terhadap konsentrasi anak usia
5-6 tahun. Hal ini ditunjukkan oleh adanya perbedaan hasil antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Hasil analisis
menunjukkan bahwa kemampuan konsentrasi anak pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan yang lebih baik dibandingkan dengan kelas kontrol.
Selain itu, hasil pengujian hipotesis menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara kedua kelompok tersebut. Dengan demikian, dapat dinyatakan
bahwa penggunaan permainan matching card berpengaruh terhadap peningkatan
konsentrasi anak usia 5-6 tahun. Pengaruh tersebut terjadi karena permainan
matching card melibatkan anak secara aktif dalam kegiatan mencocokkan kartu,
memperhatikan gambar, mengingat pasangan kartu, serta menyelesaikan tugas
sesuai aturan permainan sehingga kemampuan anak dalam memusatkan perhatian
dan mempertahankan fokus selama kegiatan pembelajaran menjadi lebih baik.
Selain itu, permainan ini juga membantu anak terlibat lebih aktif dalam proses
pembelajaran sehingga kegiatan belajar menjadi lebih menarik dan

menyenangkan.



5.2 Saran
1. Bagi kepala sekolah
Diharapkan dapat memberikan dukungan dalam pengembangan program
pembelajaran yang inovatif dengan menyediakan fasilitas serta media
pembelajaran yang dapat meningkatkan konsentrasi anak, sehingga
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menyenangkan.

2. Guru

Guru disarankan untuk menggunakan permainan matching card atau
permainan edukatif lainnya dalam proses pembelajaran. Penggunaan
permainan ini dapat membantu meningkatkan konsentrasi dan
keterlibatan anak. Kegiatan belajar sebaiknya dirancang secara interaktif
dan menyenangkan agar anak lebih termotivasi untuk aktif belajar. Guru
juga dianjurkan untuk memantau perkembangan anak selama kegiatan
berlangsung sehingga dapat memberikan bimbingan yang tepat. Dengan
penerapan permainan ini, diharapkan pembelajaran menjadi lebih efektif
dan menyenangkan bagi anak.

3. Penelitian selanjutnya

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan variasi
permainan atau metode pembelajaran lain yang dapat meningkatkan
kemampuan anak. Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi aspek
lain selain konsentrasi, seperti Kkreativitas, kemampuan sosial, dan
emosional anak. Peneliti dianjurkan untuk menggunakan sampel yang
lebih besar agar hasil penelitian lebih representatif. Selain itu, peneliti
dapat mencoba durasi dan frekuensi kegiatan yang berbeda untuk melihat
efeknya terhadap perkembangan anak. Dengan penerapan saran ini,
penelitian berikutnya dapat memberikan kontribusi lebih luas terhadap
pengembangan metode pembelajaran yang efektif.
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