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ABSTRACT

The cognitive abilities of group A children in Kober Asy-Syukriyah are still very low, this is
because the selection of the learning model used by the teacher does not attract children's atten-
tion. Coupled with the current learning conditions that are carried out online, so that learning is
carried out through e-learning. The use of creative and innovative learning models is needed to
increase students' attention. One of the appropriate e-earning learning models to move children
to be able to think, reason, seek and find answers is the make a match model. The purpose of
this study is to describe scenarios and implementation of e-learning learning in improving cog-
nitive abilities through the make a match model. The research method used in this research is a
descriptive qualitative research method. The subjects in the study consisted of eight (8) men and
two (2) women so that there were 10 people. Data were collected through observation sheets,
interview instruments and documentation. Data analysis is in the form of data reduction activi-
ties, data display and drawing conclusions. Based on the results of the study, there was an in-
crease in the cognitive abilities of group A children in Kober Asy-Syukriyah.
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ABSTRAK

Kemampuan kognitif anak kelompok A di Kober Asy-Syukriyah masih sangat rendah hal itu
dikarenakan pemilihan model pembelajaran yang digunakan guru kurang menarik perhatian
anak. Ditambah dengan kondisi pembelajaran sekarang yang dilaksanakan secara daring, se-
hingga pembelajaran dilaksanakan melalui e-learning. Penggunaan model pembelajaran yang
kreatif dan inovetif dibutuhkan untuk meningkatkan perhatian siswa. Salah satu model pembela-
jaran e-earning yang tepat untuk menggerakan anak agar mampu berpikir, menalar, mencari
dan menemukan jawaban ialah model make a match. Tujuan penelitian ini ialah untuk
mendeskripsikan skenario dan implementasi pembelajaran e-learning dalam meningkatkan ke-
mampuan kognitif melalui model make a match. Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian adalah metode penelitian kualitatif yang bersifat deskriptif. Subjek dalam penelitian
terdiri dari delapan (8) orang laki-laki dan dua (2) orang wanita segingga berjumlah 10 orang.
Data dikumpulkan melalui lembar observasi, instrumen wawancara dan dokumentasi. Analisis
data berupa aktifitas reduksi data, display data dan penarikan kesimpulan. Berdasarkan hasil
penelitian terdapat peningkatan kemampuan kognitif anak kelompok A di Kober Asy-
Syukriyah.

Kata kunci: Kemampuan Kognitif, E-Learning, Make A Match
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PENDAHULUAN

Berdasarkan himbauan dari pemerintah dan pemangku kebijakan dalam memu-
tus mata rantai covid-19 kegiatan belajar mengajar harus dilaksanakan jarak jauh dari
rumah secara online atau lebih dikenal dengan istilah e-/learning. Kober Asy-Syukriyah
dalam menjalankan proses kegiatan belajar mengajar selama pandemi juga dilaksanakan
melalui metode e-learning menggunakan platform watsApp. E-learning merupakan sis-
tem pembelajaran jarak jauh melalui elektronik dengan memanfaatkan internet. Selama
pembelajaran e-learning guru PAUD dituntut untuk mengusai teknologi agar pembela-
jaran lebih menarik dan tujuan pembelajaran dapat tercapai sehingga aspek perkemban-
gan anak usia dini dapat terstimulasi dengan baik. Pendidikan dasar untuk anak harus
mengikuti perkembangan zaman, para civitas akademika dituntut untuk berinovasi
dengan memanfaatkan kecanggihan teknologi sebagai sumber belajar media pembela-
jaran, dan proses pembelajaran (Windarsih, Sumitra, Jumiatin, & Elshap, 2020).
Pembelajaran e-learning yang diterapkan di Kober Asy-Syukriyah menunjukkan ke-
mampuan kognitif anak usia dini kelompok A masih rendah hal ini dikarenakan penera-
pan model pembelajaran kurang menarik dan guru masih kaku dalam pembelajaran e-
learning.

Anak usia dini merupakan anak yang berada pada rentang usia sejak lahir hingga
usia enam tahun, dimana untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani dilakukan dengan memberikan rangsangan pendidikan agar anak memiliki kesia-
pan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut (Mutiah, 2010). Dalam proses pendidikan,
yang paling mendasar dalam pengembangan sumber daya manusia adalah pendidikan
anak usia dini. Pendidikan usia dini berada pada posisi yang sentral dan strategis untuk
pendidikan di tahap selanjutnya. Perkembangan kemampuan fisik, spiritual, bahasa,
sosial emosional , dan kognitif merupakan periode yang kondusif. Artinya tumbuh
kembang kemampuan tersebut berawal dari anak usia dini sekaligus merupakan rentan-
gan usia kritis.

Pendidikan bagi anak usia dini meruapakan dasar peletakan pendidikan budi
pekerti positif, kecerdasan, dan keterampilan. Dengan demikian pendidikan anak usia
dini sangat penting untuk dilaksanakan. Dalam perkembangannya dalam tahun-tahun
pertama otak bayi mamerlukan stimulus yang tepat sehingga otaknya dapat berkembang
dengan pesat. Otak merupakan bagian yang amat penting dalam proses mental individu,
khususnya yang terkait dalam aspek kognitif. Secara teoritis, pada umumnya kemam-
puan kognitif manusia tidak sekaligus berkembang secara serentak, melainkan secara
bertahap. Artinya proses perkembangan kognitif yang terjadi pada manusia khususnya
pada seorang anak berubah sejalan dengan tumbuh kembang anak tersebut. Kemampuan
berpikir termasuk salah satu yang erat kaitannya dengan perkembangan kognitif.
Perkembangan kognitif merupakan perkembangan yang terkait dengan kemampuan
berpikir (intelektual) seseorang (Fadillah, 2012). Agar anak mampu mengembangkan
pengetahuan yang sudah diperolehnya, maka pengembangan kemampuan kognitif
merupakan salah satu pengembangan kemampuan dasar yang penting.

Tujuan dari pengembangan kemampuan kognitif ialah mengembangkan ke-
mampuan berpikir anak untuk dapat mengolah belajarnya, dapat menemukan berbagai
macam alternatif dalam memecahkan masalah, membantu anak dalam mengembangkan
kemampuan logika matematik dan pengetahuan akan ruang dan waktu serta memiliki
kemampuan memilih dan mengelompokan (Purwasih, 2015). Setiap individu berharap

284



CERIA (€erdas Energik Responsif Inovatif Adaptif)

ISSN : 2614-6347 (Print) 2614-4107 (Online)
Vol.6 | No.3 | Mei 2022

bahwa kemampuan kognitif bisa berkembang dengan baik. Kehawatiran kebanyakan
orang termasuk orang tua dalam hal ini takut jika kemampuan kognitif tidak dikem-
bangkan karena fungsi daya pikir anak akan lambat, anak tidak dapat mengatasi berba-
gai situasi untuk memecahkan masalah yang berkaitan dengan perkembangan kognitif
yang meliputi huruf, lambang bilangan, bilangan, konsep, ukuran, warna, bentuk, dan
sains. Pada dasarnya, pengembangan kemampuan kognitif bertujuan agar mampu
mengeksplorasi lingkungan dunia sekitar dengan pancaindranya. Pada akhirnya penge-
tahuan yang dimiliki anak memiliki nilai manfaat dan bergaya guna untuk kepentingan
orang lain.

Begitu pentingnya peningkatan kemampuan kognitif anak, maka diperlukan se-
buah pembelajaran yang inovatif. Salah satu model pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan anak yang suka bermain, membuat anak senang dalam belajar, anak
mudah menerima, dan tidak ada unsur paksaan maka pembelajaran kognitif dapat di-
lakukan dengan model pembelajaran make a match. Model ini dapat menjadi bagian
dari bentuk pembelajaran yang cocok untuk peningkatan kognitif anak.

Model pembelajaran make a match atau mencari pasangan dikembangkan oleh
Lorna Curren pada tahun 1994, salah satu keunggulan teknik ini ialah anak mencari
pasangan sambil belajar mengenai suatu konsep atau topik dalam suasana yang menye-
nangkan (Widodo, 2009). Menurut Huda (dalam Nurkomalasari, Suhendar dan Ramd-
han, 2020) menyebutkan bahwa model pembelajaran make a match ialah salah satu
pendekatan konseptual yang mengajarkan anak memahami konsep-konsep secara aktif,
kreatif, epektif, dan menyenangkan bagi anak sehingga konsep mudah dipahami dan
bertahan lama dalam struktur kognitif anak. Model make a match dapat menjadi bagian
dari bentuk pembelajaran yang sesuai untuk peningkatan kognitif anak selama pembela-
jaran e-learning di Kober Asy-Syukriyah. Model ini mengedepankan pengetahuan dan
konsep dasar yang akan mudah dipahami anak untuk memecahkan masalah perkemban-
gan kognitif yang terjadi, nilai-nilai bermain, dan sangat meyenangkan sehingga anak-
anak akan lebih dapat menerima pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana meningkatkan kemampuan kognitif dalam pembela-
jaran e-learning melalui model make a match pada anak kelompok A di Kober Asy-
Syukriyah? Tujuan penelitannya adalah mengetahui skenario dan implementasi untuk
meningkatkan kemampuan kognitif, mengetahui respon guru dan mengetahui kesulitan-
kesulitan yang dialami anak dan kendala-kendala yang dihadapi guru pada saat
mengikuti dan mengimplementasikan pembelajaran e-learning melalui model make a
match dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak di Kelompok A di Kober Asy-
Syukriyah.

METODOLOGI

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian adalah metode penelitian
kualitatif yang bersifat deskriptif. Data yang dikumpulkan dalam bentuk gambar atau
kata-kata dan tidak menekankan pada angka. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskrip-
sikan skenario dan implementasi dalam meningkatkan kemampuan kognitif dalam pem-
belajaran e-learning melalui model make a match.

Subjek dalam penelitian ini adalah anak kelompok A di Kober Asy-Syukriyah
yang terdiri dari delapan (8) anak laki-laki dan dua (2) anak wanita sehingga berjumlah
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10 orang. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data dalam penelitian ini ialah
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi  dilakukan untuk melaksanakan
meru pengamatan terhadap seluruh kegiatan pembelajaran mulai dari awal pelaksanaan
sampai berakhirnya pelaksanaan, wawancara dilaksanajan dengan melakukan tanya
jawab dengan responden secara langsung sedangkan dokumentasi dilaksnakan melalui
proses data dengan cara mencari data-data tertulis sebagai bukti penelitian.

Metode analisis data merupakan metode untuk menganalisis data-data yang telah
terkumpul di lapangan. Dalam penelitian ini data dianalisis melalui reduksi data, display
data dan verifikasi atau penarikan kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian tentang meningkatkan kemampuan kognitif dalam pembelajaran e-
learning melalui model make a match pada anak kelompok A di Kober Asy-Syukriyah
dengan 8 kali pertemuan. Hasil penelitian deskriptif kualitatif dalam meningkatkan ke-
mampuan kognitif dalam pembelajaran e-learning melalui model make a match pada
anak kelompok A di Kober Asy-Syukriyah dilakukan menggunakan aplikasi watsApp
baik melalui chat, voice note dan video call. Berdasarkan hasil wawancara, observasi
dan dokumentasi mengenai skenario pembelajaran, sebelum kegiatan pembelajaran
berlangsung guru membuat perencanaan pembelajaan seperti RPPH sebagai acuan
penyampaian materi pembelajaran kepada anak, guru juga menentukan media pembela-
jaran yang akan digunakan agar mampu menarik minat belajar anak serta menunjang
kegiatan belajar anak dan guru juga membuat lembar evaluasi agar guru mudah menge-
tahui hasil perkembangan anak.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara mengenai langkah-langkah kegiatan
pembelajaran yang dilakukan oleh guru melalui tiga tahapan yang pertama yaitu
kegiatan pendahuluan : Guru menginformasikan kepada orang tua anak di grup WA
bahwa kegiatan akan segera dimulai, kemudian guru memimpin do’a sebelum belajar
dan mengecek kehadiran anak-anak, untuk menambah semangat belajar anak guru men-
gajak anak untuk bernyanyi bersama secara virtual dalam video call, dan Guru
melakukan apersepsi kegiatan yang akan dilakukan hari ini. Tahapan yang kedua yaitu
kegiatan inti: pada tahap ini adalah tahap pelaksanaan kegiatan model make a match
dimana anak diajak melakukan permainan menghubungkan gambar sesuai konsep
bersama orang tuanya di rumah atau secara virtual melalui video call dengan guru di-
mana guru mmperlihatkan gambar dan anak disuruh menjawab dan menghubungkan
gambar tersebut sesuai konsep. Tahap ketiga adalah kegiatan penutup : Guru
menanyakan perasaan anak-anak hari ini setelah belajar dan memberikan pesan-pesan
untuk kegiatan besok kemudian membaca do’a setelah belajar. Dalam proses evaluasi
guru melakukan penilaian berdasarkan hasil belajar anak yang dikirim orang tua berupa
foto atau video.

Adapun langkah-langkah dalam mengimplementasikan model make a match
dalam pembelajaran e-learning untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak yang
diterapkan oleh Guru Kober Asy-Syukriyah dilakukan dengan langkah-langkah sebagai
berikut : Guru menyiapkan beberapa kartu yang berisi beberapa konsep atau topik dan
menyiapkan juga kartu jawabannya sesuai konsep, setiap anak mendapat satu buah kar-
tu, anak memikirkan jawaban kemudian anak mencari kartu yang sesuai konsep kemu-
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dian guru memberikan apresiasi atau arahan. Kegiatan ini dilakukan anak bersama
orang tua di rumah, dimana orang tua sebagai pembawa kartu berisi pertanyaan-per-
tanyaan kemudian anak mencari jawabannya di kartu lain sesuai dengan konsep,
kegiatan ini sambil di video oleh anggota keluarga lain dan kemudian dikirimkan ke
Guru melalui grup whatsapp.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan dalam setiap
pertemuan terdapat peningkatan kemampuan kognitif anak setelah dilakukan model
make a match, anak mampu menjawab dan memasangkan kartu sesuai konsep misalnya
anak mampu menghitung gambar yang ada dalam kartu dan memasangkan angka sesuai
pertanyaan dari kartu, anak mampu mengenal lambang bilangan yang ada di kartu dan
anak mampu mengenal gambar benda yang ada di kartu.

Di awal pertemuan sebelum melaksanakan daring, siswa dibekali lembar kerja
siswa dan bahan ajar lainnya sebagai sumber belajar e-learning untuk kegiatan daring.
Pada pertemuan pertama, proses pembelajaran model make a match kelompok
A di Kober Asy-Syukriyah dilakukan melalui whattsapp group. Hasil tingkat penca-
paian perkembangan anak pada pertemuan pertama digambarkan pada grafik dibawah
ini :

Indikator Perkembangan Anak

o 8 8 8 8
8
! 6 6
6
5
4
8 2 2 2 2 2 2 2 2
2
! 0 I 0 I IO I I 0 00 00 00
0

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3  Indikator 4  Indikator 5 Indikator 6

mBB  MB EBSH EBSB
Grafik 1 Rekapitulasi Data Hasil Pertemuan Pertama
Keterangan:

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

Pertama-tama guru menampilkan cuplikan video berisi motivasi belajar kepada
anak dan orangtua yang selalu mendampingi anaknya agar selalu semangat walau hanya
belajar di rumah. Selanjutnya, anak diminta menyebutkan lambang bilangan angka
1-10 pada lembar kerja yang telah miliki oleh siswa. Setelah itu anak diajak untuk
bermain kartu, setiap anak sudah mempersiapkan kartu yang berisi lambang bilangan
angka 1-10 yang telah disiapkan orangtuanya. Kemudian anak diajak untuk menemukan
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kartu pasangannya. Pertemuan pertama ini anak belum dapat meningkatkan kemampuan
kognitif dalam pembelajaran e-learning melalui model make a match.

Pada pertemuan kedua, proses pembelajaran anak kelompok A dilakukan melalui
whattsapp group pada hari Senin 15 Maret 2021. Melalui whattsapp group, guru mem-
inta kepada siswa dibantu orangtuanya menyiapkan sepasang kartu make a match yang
berisi gambar lambang bilangan untuk kartu pertanyaan dan kartu bentuk gambar hewan
untuk kartu jawaban dari lembar kerja siswa yang sudah mereka miliki yang nanti akan
dipasangkan gambar lambang bilangan dengan bentuk gambar hewan. Guru meminta
anak mencari kartu pasangannya dengan durasi waktu yang ditentukan hanya 3 menit
untuk mencari setelah tanda “mulai” diberikan oleh guru. Anak yang berhasil mene-
mukan pasangannya dengan benar guru memberikan sebuah reward dan jika mene-
mukan jawaban yang kurang benar maka diberi punishment. Lalu setelah satu babak
selesai maka kartu akan dikocok kembali agar setiap anak merasakan kartu yang berbe-
da dari sebelumnya.

Gambar 1 Pelaksanaan Pertemuan 2 Mencocokkan Gambar dengan Lambang Bi-
langan Tema Binatang

Pada pertemuan ketiga, guru mengenalkan macam-macam binatang darat berkaki
dua melalui video yang dibagikan di whattsapp group. Lalu guru menyebutkan awal
huruf dari beberapa kata macam-macam binatang darat berkaki dua. Guru meminta
anak melakukan kegiatan mencari pasangan binatang darat berkaki dua melalui lembar
kerja yang ada pada mereka. Siswa mencocokkan gambar macam-macam binatang darat
berkaki dua dengan kartu jawaban yang berisi huruf awal.
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Gambar 2 Pertemuan 3 Mengelompokkan Hewan Berkaki Dua Tema Binatang
Pertemuan keempat digambarkan pada grafik dibawah ini:

8 Indikator Perkembangan Anak7

6

4 4 4 4 4 4 4
4
2 2 2 2 2
1I 1I
0 0 0 0 0 0 0
0 I O

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 Indikator 5 Indikator 6
EBB MB mBSH mBSB

N

Grafik 2 Rekapitulasi Data Hasil Pertemuan Keempat

Pada Pertemuan empat ini anak diminta untuk melakukan kegiatan mencari
pasangan hewan berkaki 4. Berdasarkan grafik di atas anak mulai dapat meningkatkan
kemampuan kognitif dalam pembelajaran e-/earning melalui model make a match kare-
na beberapa anak yang masih belum berkembang berkurang.

Pada Pertemuan kelima guru menyampaikan materi tentang binatang di air dan di
darat melalui video pembelajaran yang dibagikan di whattsapp group, lalu bermain hu-
ruf, kemudian menyebutkan dan menulis huruf ikan dan ayam. Kemudian sebelum
bermain kartu pasang, guru menyampaikan aturan main menggunakan kartu pasang.
Guru meminta anak untuk menyampaikan hasil pencariannya.

Gambar 3 Pertemuan 5 Mengelompokkan Binatang Hidup di Air dan di Darat
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Pertemuan ke enam dimulai dari guru menyampaikan materi tentang binatang
darat berkaki dua yang dibagikan melalui whattsapp group, lalu bermain angka dari
1-10, kemudian menyebutkan huruf. Kemudian sebelum bermain kartu pasang, guru
menyampaikan aturan main menggunakan kartu pasang. Hasil pertemuan 6 digam-
barkan pada grafik dibawah ini

7 Indikator Perkembangan Anak

6 6 6
6
4 4 4 4 4 4 4 4 4
2 2 2
00 00 00 0 0 0
0

Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Indikator 4 Indikator 5 Indikator 6
H BB MB EBSH HBSB

(O]

N

w

N

=

Grafik 3 Rekapitulasi Data Hasil Pertemuan Keenam
Pada pertemuan ketujuh melalui video pembelajaran yang dibagikan di whattsapp
group, guru menyampaikan materi tentang binatang berkaki empat, lalu bermain huruf,
kemudian menyebutkan dan menulis huruf. Kemudian sebelum bermain kartu pasang,
guru menyampaikan aturan main menggunakan kartu pasang. Guru menyuruh anak un-
tuk menyampaikan hasil pencariannya.

Gambar 4 Pertemuan 7 Mencocokkan Kartu lambang bilangan dengan
Gambar Binatang Berkaki Empat
Pada pertemuan kedelapan, anak menyebutkan lambang bilangan 1-10, menco-
cokkan bilangan dengan lambang bilangan, mengenal berbagai macam lambang huruf
vokal dan konsonan, merepresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar
atau tulisan, memasangkan lambang bilangan angka dengan huruf melalui media make
a match, dan mengkombinasikan benda, angka dan huruf melalui media make a match.
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15 Indikator Perkembangan Anak
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Grafik 4 Pertemuan 8 Rekapitulasi Data Hasil Pertemuan Ke delapan
Pembahasan

Berdasarkan hasil analisis data yang peneliti dapatkan di lapangan mengenai
skenario pembelajaran e-learning dalam meningkatkan kemampuan kognitif melalui
model make a match untuk anak usia dini kelompok A di Kober Asy-Syukriyah yaitu
guru sudah membuat skenario pembelajaran berupa RPPH sebagai acuan pembelajaran
sebagaimana pendapat Mulyasa (dalam Supardi, 2015) fungsi perencanaan yaitu men-
dorong guru supaya lebih siap melakukan kegiatan pembelajaran dan fungsi dari pelak-
sanaan pembelajaran adalah sebagai pedoman supaya pembelajaran terlaksana secara
sistematis dan berjalan efektif sesuai yang direncanakan. Sedangkan menurut Kunandar
(dalam Endah, 2021) menyebutkan bahwa fungsi RPP adalah sebagai acuan guru su-
paya dapat melaksanakan kegiatan belajar mengajar bersama para siswanya, supaya
lebih terarah, berjalan efektif, dan efisien.

Implementasi pembelajaran e-learning dalam meningkatkan kemampuan kogni-
tif melalui model make a match pada anak kelompok A di Kober Asy-Syukriyah sudah
dilaksanakan dengan baik mulai dari kegiatan pendahuluan, inti dan penutup, kegiatan
pembelajaran dilaksanakan secara daring melalui aplikasi WhatsApp. Data hasil ke-
mampuan kognitif anak meningkat setelah dilakukan model make a match, guru melak-
sanakan model make a match ini dengan permainan kartu yang sangat menarik berupa
gambar dan tulisan berupa pertanyaan kemudian anak menghubungkannya dengan kon-
sep yang sesuai. Model make a match ini dapat membuat suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan sehingga anak dapat belajar sambil bermain dan tujuan pembelajaranpun
dapat tercapai dimana kemampuan kognitip anak kelompok A Kober Asy-Syukriyah
meningkat. Hal itu dicirikan dengan anak mampu menjawab pertanyaan sesuai konsep,
menghubungkan jumlah gambar sesuai bilangan, anak mampu berpikir, mengenal benda
dan mengenal konsep. Seperti halnya yang dikatakan Shoimin (dalam Ningrum dan
Santana, 2020) bahwa kelebihan dari pembelajaran model make a match yaitu anak
mampu belajar suatu konsep dalam situasi yang menyenangkan. Sejalan dengan penda-
pat tersebut menurut Kurniasih dan Sani (2013 ) make a match merupakan model pem-
belajaran yang melibatkan anak didik agar mencari pasangan seraya belajar mengenai
suatu konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan penelitian meningkatkan kemam-
puan kognitif dalam pembelajaran e-/earning melalui model make a match pada anak
kelompok A di Kober Asy-Syukriyah dapat disimpulkan sebagai berikut :

Skenario pembelajaran yang dibuat oleh guru sudah tersusun secara sitematis se-
hingga kegiatan pembelajaran terlaksana dengan efektif. Penerpan pembelajan e-learn-
ing dalam meningkatkan kemampuan kognitif melalui model make a match dilak-
sanakan dengan menarik dengan berbagai media yang bervariasi dan konsep yang mu-
dah dipahami anak sehingga tujuan pembelajaran tercapai, terdapat peningkatan ke-
mampuan kognitif anak kelompok A melalui model make a match, hal tersebut dibuk-
tikan dari hasil belajar anak yang mampu menghubungkan jumlah gambar sesuai bilan-
gan, anak mampu berpikir, membilang, mengenal benda dan mengenal konsep
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