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ABSTRACT

Early childhood education is an effort to stimulate, guide, nurture and provide learning activities that will result in the abilities
and skills of the child. Early childhood education is an education done in newborn children up to eight years old. Education at
this stage focuses on physica, intelligence / cognitive, emotional and social education. Cognitive ability is one of the abilities
that must be developed in early childhood. Through this domino sticks are expected to be a fun means so as to attract interest
in playing and learning as well. Cognitive or intellectual is a process of thinking in the form of ability or power to connect
another event and the ability to assess and considereverything observed from the data around. Important processes in children's
cognitive development include assimilation schemes, accommodation, organization, balance and balancing. In this game has
the purpose of which is the child can classify objects based on the shape of color or size can understand the rules in a game
understand and do the rules of the game disentra, can recognize geometric shapes. With the game domino sticks children can
develop the power of thinking, creativity and improve the cognitive development of children.

Keywords: Domino Stik, cognitive development

ABSTRAK

Pendidikan anakusiaprasekolahadalah suatuupaya untuk merangsang, membina, mengasuh dan memberikan kegiatan
pembelajaran yang dapat menghasilkan kemampuan dan keterampilan anak. Pendidikan bagi anakprasekolahmerupakan
pendidikan yang dilakukan pada anak yang 0-6 tahun. Pendidikan sangatmengutamakanphysica, intelligence/cognitive,
emotional dan social education.. Kemampuan intelektualmerupakan kemampuan yang harus dikembangkan pada
anakusiaprasekolah. Melalui domino stik ini diharapkan akan menjadi sarana yang menyenangkan sehingga dapat menarik
minat dalam bermain dan sekaligus belajar. Kognitif atau intelektual adalah proses
untukmenunjukkansuatukemammpuanuntukmengetahuisesuatuperistiwadaridata ~ sekitar.  Prose-proses penting  dalam
perkembangan kognitif anak meliputi skema asimilasi, akomodasi, organisasi, keseimbangan dan penyeimbangan. Pada
permainan ini memiliki tujuan diantaranya adalah anak dapat mengklasifikasi benda berdasarkan bentuk warna atau ukuran
dapat memahami aturan dalam suatu permainan paham dan melakukan aturan main disentra, dapat mengenal bentuk-bentuk
geometris. Dengan permainan domino stik anak dapat mengembangkan daya berfikir, kreatifitas serta meningkatkan
perkembangan intelektualanak.

Kata Kunci : Domino Stik, perkembangan intelektual

PENDAHULUAN

Anak usia dini adalah anak yang berumur 0-6 Kemampuan anakusiaprasekolahmeliputi
tahun  yang  memiliki pertumbuhan  dan beberapa aspek, diantaranya pertumbuhan dan
perkembangannya lebih pesat dan fundmental. perkembangan  motorik, aspek perkembangan
Dengan memberikan suatu rangsangan kogntif, aspek perkembangan sosial emosional, aspek
perkembangan adalah hal yang sangat penting untuk perkembangan bahasa, dan aspek perkembangan
pertumbuhan  otak yang berkembang pada moral. Bermain yaitupermulaandari semua fungsi
anakusiaprasekolah. Bentuk rangsangan yang dapat intelektualselanjutnya, oleh karenanya bermain
yang diberikan secara tepat sesuai dengan tingkat sangat diperlukan olehduniaanak(Patmadewo, 1994).
perkembangannya. Kemampuan yang harus di kembangkan pada

anakusiaprasekolah merupakan kemampuan dalam
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mengenal konsep matematika sederhana yang dalam
hal ini seperti mengenal bendadi sekitar, warna atau
ukuran, mengelompokkan benda dengan cara yang
diiketahui anak serta indikator ini adalah salah satu
kemampuan dalam bidang pengembangan intelektual
yang harus dikuasai oleh anak. Keterampilan anak
dalam berbahasa juga harus ikut berkembang
mengikuti komunitas yang semakin kompleks,
pernyataan tersebut sejalan dengan pernyataan
(Firmansyah, 2018) yang menyatakan mengenai
perkembangan psikologi anak dalam keterampilan
berbahasa.

Kegiatan ~ pembelajaran  pada  dasarnya
merupakan komunikasi. Dalam proses komunikasi
tersebut guru bertugas sebagai komunikator. Agar
kebermaknaan pembelajaran yang disampaikan guru
diterima dengan baik oleh anak, yang disebut media
pembelajaran.

Dalam penelitian ini, media yang digunakan
adalah permainan domino stik. Seperti kita tahu
bersama bahwa permainan domino stik adalah
permainan yang sudah sangat popular dan familiar di
tengah-tengah masyarakat. (Arsyad, 2017)Permainan
ini juga sering menjadi sarana media pembelajaran
bagi banyak jenjang.

Melalui permainan domino stik ini diharapkan
akan menjadi sarana yang menyenangkan sehingga
dapat menarik minat anak dalam bermain dan
sekaligus belajar.

Berdasarkan observasi yang dilakukan pada
bulan januari 2018 di TK Triaslingga Kinderschool
kota cimahi, dalam proses  pembelajaran
menunjukkan bahwa perkembangan kognitif dalam
memgklasifikasikan masih kurang optimal. Hal yang
sering ditampilkan anak yaitu anak cepat merasa
bosan, anak mengikuti pelajaran dengan pasif, ada
anak yang masih belum displin dalam menaati aturan
permainan, Solusi yang digunakan untuk mengatasi
masalah peningkatan kemampuan intelektual yaitu
dengan penerapan metode bermain  melalui
permainan domino stik.  (Sriningsih.  Nining,
2008)Melalui permainan domino stik diharapkan
dapat meningkatkan kemampuan intelektual dan
melalui bermain pula diharapkan seluruh aspek
perkembanga.

KajianPustaka

a. KemampuanlintelektualAnakPraSekolah

b. Pengertian
Menurut(Khadijah,

2016) bahwa kognitif

tertinggi yang berkembang saat anak berada
disekolah adalahterjadinyakegiatanpembelajharan
yang menyenangkandanbermakna.

Intelektualdapattercapaisecara termakna bagi
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anak.(Khadijah, 2016)lebih tepat disebut sebagai
pendekatan Kko-kontrivisme yaitu suatu proses
membangun pengetahuan baru secara bersama-sama
antara semua pihak yang terlibat didalamnya.

Pendekatan Kontruktivisme, proses pembentukan
pengetahuan, dan implikasi kontruktivisme dalam
kegiatan bermain. (Yuliani, 2012)berpendapat bahwa
pendekatan kontruktivisme dalam diri individu, dan
merupakan perbuatan dalam diri sesseorang.

Istilahcognitiveberasaldari kata cognition yang
padanannyaknowing,
berartimengetahui.Dalamartiluas,
ialahperolehan,
penataandanpenggunaanpengetahuan(Khadijah,
2016). terjadi di lingkungannya,
sertaketerampilanmenggunakandayaingatdanmenyele
saikansoal-soalsederhana(Khadijah, 2016).

Kognitifatauintelektualadalahsuatu proses
berfikirberupakemampuanataudayauntukmenghubun
gkansuatuperistiwadenganperistiwalainnyasertakema
mpuanmenilaidanmempertimbangkansegalasesuatu
yang diamatidariduniasekitar.

Dengandemikian,
disimpulkanbahwaperkembangankognitifanakusiadin
iadalahkemampuancaraberfikiranakusiadinidalamme
mahamilingkungansekitarsehinggapengetahuananakb
ertambah.
Artinyadengankemampuanberfikirinidapatmengekspl

cognition

orasidiridengandirisendiri, orang lain,
hewandantumbuhan, sertaberbagaibenda  yang
adadisekitarnyasehinggamereka dapat

memperolehberbagaipengetahuananakbetambah.

c. Proses-proses Perkembangan Kognitif

Menurut Piaget (1969) dalam (Patmandewo,
1994:40)
menjelaskanbahwaperkembangankognitifterdiridarie
mpattahapanperkembanganyaitu:

1. Tahapan Sensorimotor (0-2tahun)

2. Tahapan Praoperasional (2-7 Tahun)

3. Tahapan Kongkrit Operasional (6-12 Tahun)

4. Tahapan Formal Operasional (11 Tahun

Hingga Dewasa).

Tahapan-tahapan tersebut berkaitan dengan
pertumbuhan kematangan dan pengalaman anak yang
menjadikan kecepatan perkembangan anak bersifat
pribadi, tidak selalu sama untuk masing-masing anak.

Proses-proses penting dalam perkembangan
kognitif anak meliputi skema, asimilasi, akomodasi,
organisasi, keseimbangan dan penyeimbangan.
Pendekatan-pendekatan  perkembangan  kognitif
menekankan  bagaimana anak secara  aktif
membangun cara berpikir mereka. Pendekatan-
pendekatan itu juga sangat berfokus pada bagaimana
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cara berpikir anak berubah dari satu titik

perkembangan ke titik perkembangan berikutnya.

d. Faktor-Faktor
MempengaruhiPerkembanganKognitif
Ada beberapa Faktor yang dapat mempengaruhi

perkembangan kognitif pada anak usia dini

diantaranya adalah sebagai berikut:

1) Faktor hereditas
Faktor
hereditasyaitusemenjakdalamkandungananaktelah
memilikisifat-sifat yang
menentukandayakerjaintelektualnya(Khadijah,
2016)).

2) Faktorlingkungan
Tingkat
kognitifseseorangsangatlahditentukanolehpengala
mandanpengetahuan yang
diperolehnyadarilingkungan.Fak
torlingkungandibagimenjadiduayaitukeluargadans
ekolah.

Yang

1. PermainanDomino Stik
a. PengertianDomino Stik

(Kusumaningtiyas, 2014)domino stik adalah suatu
permainan yang dapat menjadikan pembelajaran
yang menyenangkan pada anak untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak. Dengan domino stik anak
dapat melaksanakan pembelajaran yang bermakna.
Permainan ini dapat meningkatkan beberapa aspek
perkembangan pada anak seperti pada Aspek Nilai
moral dan agama, Motorik, Bahasa, kognitif, dan
Sosial Emosional.

b. Tujuan Permainan Domino Stik

Pada permainan ini memiliki tujuan diantaranya
adalah Anak dapat mengklasifikasikan benda
berdasarkan bentuk, warna, atau ukuran, dapat
memahami aturan dalam suatu permainan, paham
dan melakukan aturan main di sentra, dapat mengenal
bentuk-bentuk geometris, dapat mengenal dan
memahami  konsep ruang dan posisi, dapat
menciptakan suatu bentuk dari kepingan bentuk
geometri, mencari benda-benda dengan cara yang

sistematis, dapat menggunakan kata-kata untuk
menunjukan posisi dan arah, dapat mengenal
mengenal macam-macam warna, dapat

mengelompokkan benda dengan cara yang diketahui
anak serta dapat mengenal konsep bilangan sama dan
tidak sama, lebih kurang, banyak dan sedikit.

c. LangkahLangkahPermainanDomino Stik
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1. Guru menyiapkan stik eskrim, kemudian diberi
bulatan  dengan  macam-macam  warna
menggunakan spidol.

2. Setiap anak mengambil salah satu stik domino
yang telah disedikan di alas main.

3. Anak menyusun stik domino tersebut sesuai
warna dan jumlah titik pada stik, hingga kartu
yang disedikan habis

METODE PENELITIAN
A. JenisPenelitian

(hendriana,  2014)Penelitianiniadalah  (PTK)
atauclassroom action research, yaitupenelitian yang
dimaksudkanuntukmemberikaninformasibagaimanati

ndakan yang
tepatdalamkeaktifansiswa.Olehkarenaitu,
penelitianinidifokuskanpadatindakan-
tindakansebagaiusaha yang
tepatuntukmeningkatkankemampuan guru

dankeaktifansiswadalampembelajaran.Penelitiantinda
kankelasinidirencanakanterdiridari 2 (dua) siklus
yang
didasarkanpadarencanapembelajaranharian.Penelitian
inimeliputiprosedurberikut: (1) perencanaan; (2)
pelaksanaantindakan; (3) observasidanevaluasi; (4)
refleksi (Tim Proyek PGSM, 1999)

B. Subjek Penelitian, Tempat Penelitian, Waktu

Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan mulai tanggal 4
Desember 2017 sampai dengan 22 Januari 2018
tahun pelajaran 2017-2018 di TK Triaslingga
Kinderschool kota cimahi dengan subjek penelitian
adalah siswa-siswi kelompok B dengan jumlah siswa
6 orang.

C. Indikator Kinerja
Keberhasilan penelitian terdiri dari dua segi
yaitu dari segi proses dan hasil dari nilai yang
diperoleh siswa.
Adapun Kriteria penilaian dalam penelitian ini,
sebagai berikut:

BSB : Berkembang Sangat Baik
BSH : Berkembang Sesuai Harapan
MB  : Mulai Berkembang

BB : Belum Berkembang

D.Analisis Data
Untuk mengetahui keefektifan suatu metode
dalam kegiatan pembelajaran, perlu dilakukan
analisi data. Untuk menghitung hasil
observasi sebagai berikut:
p = skor perolehan x 100%
skor total
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HASIL PENELITIAN
Hasil Observasi PerkembanganKognitif

Siklus |
TabelSiklus 1 Pertemuan 2
INDIKATOR
N N Mengelompokkanbend Mengikutiaturan Mengenal ukuran Mencaripasanganben
a . . . Ket
o ma a di sekitar permainan da TTT
BB MB BS BS B MB BS BS B MB BS BS B MB BS BS
H B B H B B H B B H B
1. Ak \Y V \V V T
m
2. Az V \Y/ V V T
|
3. Ar \Y V V V T
k
4, Fh V \Y/ V V TT
m
5. Nc \Y V V V T
k
6. Thl V \Y/ V V T
Total 10 21 20 8 21 24 14 15 20 12 21 16 TT=
Total 51 53 49 49 1
Peroleh T=16
an
Persent 5% 77.91% 72.06% 72.06%
ase

Dari observasisiklus | di atasmemgklasifikasikan
benda berdasarkan bentuk, warna atau
ukurandiperoleh  rata-rata  1dan  75%  yang
dikategorikansebagianberkembangsesuaiharapan,indi
katormemahami aturan dalam suatu
permainandiperoleh rata-rata 3.12 dan 77.91% yang
sebagiandikategorikanberkembangsesuaiharapan,
Untukindikatormengenal konsep bilangan sama dan
tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan
sedikitdiperoleh rata-rata 2.88 dan 72.06% yang
dikategorikansebagianmulaiberkembang,
danindikator mengelompokkan benda dengan cara
yang diketahui anak diperoleh rata-rata 2.88 dan
72.06% yang
dikategorikansebagianmulaiberkembang.

Hasil yang diperolehpadasiklus I
mengalamipeningkatandibandingkanhasilobservasipa
daprasiklusuntukindikator mengelompokkan benda
dengan cara yang diketahui anaknaik 2.94%,
untukindikator mengklasifikasikan benda

berdasarkan bentuk, warna atau ukurannaik 5.85%,
untukindikator mengenal konsep bilangan sama dan
tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan sedikitnaik
4.41% sedangkanuntuk mengklasifikasikan benda
berdasarkan bentuk, warna atau
ukuranmengalamipenurunansebesar 2.94%.

Penurunansalahsatuindikatordarihasilobservasisi
klus 1 dimungkinkananak-anakkelompok B TK
Triaslingga Kinderschoolkota
cimahibelummemahamiaturanpermainandomino
stikkarenabarumengenalpermainantersebut.

Untukmengujikredibilitas data darihasilsiklus 1
sekaligusmerencanakanperbaikanuntukmengetahuiad
atidaknyaperkembangankemampuankognitifanakmel
aluipermainanulartangga, makapeneliti
merencanakankembalikegiatanpadasiklus ke-2 yang
dituangkankedalamrencanapelaksanaanpembelajaran
harian.

HasilObservasiPerkembanganKognitif
Siklus 11
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TabelSiklus Il Pertemuan 3

INDIKATOR

Mengklasifiksikan

Memahami aturan

Mengenal konsep Mengelompokkan

benda berdasarkan dalam suatu bilangan sama dan benda dengan cara
N Nam  bentuk, warna, atau permainan tidak sama, lebih dan  yang diketahui anak Ket
0. a ukuran kurang, banyak dan T/TT
sedikit
B MB BS BS B MB BS BS B MB BS BS B MB BS BS
B H B B H B B H B B H B
1. Akm \Y \Y \Y V T
2. Azl \ \Y \Y V T
3. Ark \Y \ \Y \Y T
4. Fhm \Y \ \Y \Y TT
5. Nck \ V \Y V T
6. Thi V \Y V \ T
Total 4 18 36 2 21 36 4 27 24 6 21 28 TT=
Total 58 59 55 55 1
Perolehan T=16
Persentas 85.29% 86.76% 80.88% 80.88%
e
Dari  observasi  siklus I di atas warna, atau ukuran naik 10.29%, untuk indikator
mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, memahami aturan dalam suatu permainan  naik

warna, atau ukuran diperoleh rata-rata 3.41 dan
85.29% yang dikategorikan sebagian berkembang
sesuai harapan,indikator memahami aturan dalam
suatu permainan diperoleh rata-rata 3.47 dan 86.76%
yang sebagian dikategorikan berkembang sesuai
harapan, Untuk indikator mengenal konsep bilangan
sama dan tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan
sedikit diperoleh rata-rata 3.24 dan 80.88% yang
dikategorikan sebagian mulai berkembang, dan
indikator mengelompokkan benda dengan cara yang
diketahui anak diperoleh rata-rata 3.24 dan 80.88%
yang dikategorikan sebagian berkembang sesuai
harapan.

Hasil yang diperoleh pada siklus 1l mengalami
peningkatan dibandingkan hasil observasi pada
siklus I untuk indikator mengklasifikasikan benda

8.85%, untuk mengenal konsep bilangan sama dan
tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan sedikit
naik 8.82%, dan untuk indikator mengelompokkan
benda dengan cara yang diketahui anak mengalami
kenaikan sebesar 8.82%.

Berdasarkan hasil pada siklus Il di atas dan
observasi sebelumnya pada siklus | dan pra siklus
terdapat hasil perubahan yang positif, hal ini ditandai
dengan meningkatnya rata-rata kemampuan kognitif
anak diiringi dengan motivasi dan antusias anak
untuk bermain domino stik. Pada tahapan ini peneliti
merasa peningakatan yang dicapai telah berkembang

sesuai harapan sekaligus menunjukkan bahwa
penerapan
permainan domino stik dapat meningkatkan

kemampuan kognitif anak usia dini di kelompok B

berdasarkan bentuk, TK  Triaslingga Kinderschool kota  Cimahi
Persentase Peningkatan Perkembangan Kognitif
Melalui Permainan Domino Stik
Kelompok B TK Triaslingga Kinderschool Kota Cimahi
KEGIATAN INDIKATOR PERSENTASE
PraSiklus Mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna atau ukuran 72.06%
Memahami aturan dalam suatu permainan 72.06%
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Mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, lebih dan kurang, 67.65%

banyak dan sedikit

Mengelompokkan benda dengan cara yang diketahui anak 69.12%
Siklus 1 Mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna atau ukuran 75%

Memahami aturan dalam suatu permainan 77.91%

Mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, lebih dan kurang, 72.06%

banyak dan sedikit

Mengelompokkan benda dengan cara yang diketahui anak 72.06%
Siklus 11 Megklasifikasikan benda berdasarkan bentuk, warna atau ukuran 85.29%

Memahami aturan dalam suatu permainan 86.76%

Mengenal konsep bilangan sama dan tidak sama, lebih dan kurang, 80.88%

banyak dan sedikit

Mengelompokkan benda dengan cara yang diketahui anak 80.88%
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Kesimpulan

Berdasarkanhasilpenelitian
dilakukanterhadappelaksanaandan
hasiltindakanpenerapanpermainandomino
stikdalammeningkatkankemampuankognitifanakusia
dinipadakelompok B di TK Triaslingga Kinderschool

yang

Kota Cimahi,

makadapatditarikkesimpulansebagaiberikut:

a. Kemampuankognitifanakkelompok B di TK
Triaslingga Kinderschool Kota

Cimahipadaprasiklusuntukindikatormengklasifika
sikan benda berdasarkan bentuk, warna atau
ukuransebagianbesarberkembangsesuaiharapan,
untukindikatormemahami aturan dalam suatu
permainan
sebagianbesarberkembangsesuaiharapan,
untukindikator mengelompokkan benda dengan

cara yang diketahui
anaksebagianbesarmulaiberkembang.

b. Kemampuankognitifanakkelompok B TK
Triaslingga Kinderschool Kota
Cimahisetelahdiberipermainandomino
stikpadasuklus I
untukindikatormengklasifikasikan benda
berdasarkan  bentuk, warna atau ukuran

sebagianbesarberkembangsesuaiharapan,
untukindikator mengelompokkan benda dengan
cara yang diketahui anak
sebagianbesarberkembangsesuaiharapan,
untukindikator mengenal konsep bilangan sama
dan tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan
sedikit
sebagianbesarmulaiberkembangsesuaiharapan.

c. Kemampuankognitifanakkelompok B di TK
Triaslingga Kinderschool Kota
Cimahisetelahdiberipermainandomino
stikpadasuklus Il
untukindikatormengklasifikasikan benda
berdasarkan bentuk, warna atau
ukuransebagianbesarberkembangsangatbaik,
untukmemahami aturan dalam suatu

permainansebagianbesarberkembangsangatbaik,
untukindikatormengelompokkan benda dengan
cara yang diketahui
anaksebagianbesarberkembangsesuaiharapandani
ndikator mengenal konsep bilangan sama dan
tidak sama, lebih dan kurang, banyak dan sedikit
sebagianbesarberkembangsesuaiharapan.

d. Peningkatankemampuankognitifanakusiadinipada
kelompok B di TK Triaslingga Kinderschool Kota
Cimahimelaluipermainandomino
stikterdapatpeningkatan yang signifikan,
haliniditinjukandaripeningkatanpersentaseindikato
r mengklasifikasikan benda berdasarkan bentuk,

wamemahami aturan dalam suatu permainan
14.7%, mengenal konsep bilangan sama dan tidak
sama, lebih dan kurang, banyak dan sedikit
13.23%, Mengelompokkan benda dengan cara
yang diketahui anak 11.76%
sebagianbesarberkembangsesuaiharapan.

Saran
Berdasarkanhasilpenelitiandanpembahasandalam
penelitianini, makadapatdikemukakanbeberapa saran,

yaitu:
1. Bagi Guru
diharapkandapatberinovasidanlebihkreatifdal
ampenggunaan media pembelajaran

yangsesuaidengankarakteristikanakusiadini.

2. Bagipenelitilainhasilpenelitianinidiharapkand
apatmenjadiinsspirasi  dalam  menyajikan
pembelajaran bagi anak
sekaliguslandasanpenelitianumpan balikbaik
yang
berhubungandengankognitifmaupunpermaina
ndomino stik.
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