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 A B S T R A C T  

This study aims to improve the ability of children to recognize geometric 

shapes in group B in TK Diponegoro 109 Pageraji. This research is 

motivated by the low ability of children to recognize geometric shapes 

because the methods or games in learning activities are less interesting. This 

research uses Classroom Action Research (CAR). Consists of Pre cycle, cycle 

I, cycle II. The subjects of this study were in Group B of 109 Pageraji 

Kindergarten Diponegoro with a total of 14 children. Data collection 

techniques in this study are observation and documentation. The results of 

this study indicate an increase in children's ability to recognize geometric 

shapes through geometry jump games. In the pre-cycle the child's ability to 

recognize geometric shapes was only 20%, in the first cycle the child's ability 

to recognize geometric shapes increased to 50% and in the second cycle the 

child's ability to recognize geometric shapes increased to 85%. The indicator 

used in this study is that children are able to recognize geometric shapes. The 

conclusion of this study is that children are able to recognize geometric 

shapes through geometry jump games. 

  

A B S T R A K  

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan anak mengenal 

bentuk geometri pada kelompok B di TK Diponegoro 109 Pageraji. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan anak dalam 

mengenal bentuk geometri dikarenakan metode atau permainan dalam 

kegiatan pembelajaran kurang menarik. Penelitian ini menggunakan Teknik 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Terdiri dari Pra siklus, siklus I, siklus II. 

Subjek penelitian ini yaitu pada Kelompok B TK Diponegoro 109 Pageraji 

dengan jumlah 14 anak. Teknik Pengumpulan data pada penelitian ini 

adalah observasi dan dokumentasi. Hasil dari penelitian ini menunjukkan 

peningkatan kemampuan anak mengenal bentuk geometri melalui 

permainan lompat geometri. Pada pra siklus kemampuan anak mengenal 

bentuk geometri hanya 20%, pada siklus I kemampuan anak mengenal 

bentuk geometri meningkat menjadi 50% dan pada siklus II kemampuan 

anak mengenal bentuk geometri meningkat menjadi 85%. Indikator yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah anak mampu mengenal bentuk 
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geometri. Kesimpulan dari penelitian ini adalah anak mampu mengenal 

bentuk geometri melalui permainan lompat geometri. 

 

PENDAHULUAN 

Usia dini adalah masa pertumbuhan dan perkembangan anak baik secara fisik 

maupun nonfisik, yang apabila seorang anak melewati masa ini dengan baik, maka 

anak akan memetik keuntungan yang besar sekali bagi kehidupannya kelak. Seluruh 

jenis kemampuan yang dibutuhkan dalam menjalani hidupnya kelak dipersiapkan pada 

periode ini, bahkan sejak anak masih dalam kandungan ibunya. Oleh karena itulah 

maka periode ini sering disebut sebagai usia emas (golden ages). Anak selalu ingin 

mengetahui banyak hal dari lingkungannya. Begitu pula keinginan orang tua 

terhadapnya agar anak memperoleh yang terbaik dan sebanyak mungkin 

pengetahuan/ketrampilan baik yang bersifat fisik maupun psikis, dan mental. Agar 

semua aspek dapat berkembang dengan baik, anak perlu mendapatkan Pendidikan 

Anak Usia Dini yang tepat.  

Pendidikan Anak Usia Dini adalah upaya pengembangan potensi dan 

keterampilan anak sejak lahir hingga enam tahun yang senantiasa dilakukan melalui 

pemberian pendidikan jasmani dan rohani anak. Adapun enam aspek pengembangan 

di PAUD adalah Nilai Moral dan Agama, Fisik Motorik, Bahasa, Kognitif, Sosial 

Emosional dan Seni. Agar semua aspek perkembangan tersebut berkembang secara 

optimal, harus diberi stimulasi dengan memberikan kegiatan-kegiatan yang mencakup 

semua aspek perkembangan tersebut.  

Pada usia 5-6 tahun perkembangan kognitif mempunyai peranan yang penting, 

karena berkaitan dengan otak, sesuai dengan penelitian Bloom (dalam Martini, 2003) 

bahwa sampai usia 4 tahun otak manusia berfungsi 50%, sampai usia 8 tahun otak 

manusia berfungsi 80 %, jadi sejak usia 8 tahun kecerdasan manusia hanya bertambah 

20%. Dengan demikian perlu perhatian yang lebih pada usia 5-6 tahun. Kemampuan 

kognitif anak dapat berkembang dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor gen 

(keturunan) dan faktor lingkungan. Faktor gen yaitu faktor bawaan, yaitu yang dibawa 

oleh anak sejak lahir, sedangkan faktor lingkungan merupakan dimana anak itu di 

asuh, di didik dan di besarkan. Adapun tujuan pengembangan kognitif di TK adalah 

pengembangan kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, logika matematika, 

pemahaman ruang dan waktu, dan memilah serta mengelompokkan dan ketelitian. 

Salah satu pengembangan aspek kognitif pada anak usia dini adalah mengenal 

konsep bentuk, dalam hal ini yaitu bentuk geometri. Menurut Yuliani Nurani Sujiono 

(2016) kemampuan logika matematika yang dapat dikembangkan di Taman Kanak-

Kanak salah satunya adalah geometri, dimana ilmu yang mempelajari bangun datar 

dan bangun ruang beserta salah satu cirinya. Pengenalan bentuk geometri pada Anak 
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Usia Dini dimulai dengan mengenalkan bangun datar dengan simbol benda-benda 

yang ada di sekitar. Mulai dari beberapa bangun datar yang biasa dijumpai oleh anak. 

Lalu secara bertahap ditambah dengan bangun datar lainnya. Hal ini dapat menolong 

anak-anak untuk menyesuaikan diri dalam kehidupan sehari-hari yang berhubungan 

dengan bangun ruang. 

 Pengenalan bentuk geometri di TK tidak hanya terkait dengan kemampuan 

kognitif saja, tetapi juga kesiapan mental sosial dan emosional, karena itu dalam 

pelaksanaannya harus dilakukan secara menarik, bervariasi dan menyenangkan. 

Berdasarkan pengamatan di TK Diponegoro 109 Pageraji penulis menemukan adanya 

masalah yaitu anak-anak didik terlihat masih kesulitan dalam mengenal bentuk-bentuk 

geometri. Anak-anak didik tidak bisa menjawab nama bentuk geometri atau keliru 

dalam menyebutkan nama bentuknya. Hal ini tentu saja membutuhkan perhatian 

khusus mengingat kemampuan pengenalan bentuk-bentuk geometri sangat 

berpengaruh pada keterampilan pengenalan bentuk-bentuk dalam kehidupan sehari-

hari. Oleh karena itu peneliti merasa perlu mengatasi permasalahan tersebut dengan 

melakukan Penelitian Tindakan Kelas (PTK). 

Dengan adanya penelitian ini semoga akan meningkatkan hasil pembelajaran 

dalam upaya meningkatkan kemampuan kognitif anak yaitu dengan mengadakan 

perbaikan pembelajaran dengan menggunakan kegiatan atau aktivitas yang menarik 

dan menyenangkan bagi anak. Dalam penelitian ini, kegiatan pembelajaran untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak dilaksanakan melalui kegiatan permainan 

lompat geometri. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kognitif 

melalui kegiatan permainan lompat geometri pada anak Kelompok B TK Diponegoro 

109 Pageraji Semester I Tahun Pelajaran 2020/2021. 

Manfaat penelitian ini bagi anak antara lain (1) mengembangkan kemampuan 

kognitif anak dengan cara yang lebih menarik dan menyenangkan, (2) meningkatkan 

minat yang kuat dalam belajar sebagai bekal untuk memasuki jenjang pendidikan 

berikutnya, (3) lebih terpenuhinya kebutuhan alaminya yaitu belajar melalui bermain 

dengan menggunakan alat permainan edukatif yang sesuai. Sedangkan manfaat bagi 

guru dan sekolah antara lain (1) memahami pengertian kognitif dan manfaatnya bagi 

pertumbuhan dan perkembangan anak didiknya, (2) memahami bagaimana cara 

meningkatkan kemampuan kognitif anak TK yang paling efektif dan menyenangkan 

bagi anak, (3) mendorong untuk lebih kreatif dalam menciptakan metode pembelajaran 

yang lebih menarik dan menyenangkan, (4) memberikan masukan bagi peningkatan 

mutu pembelajaran yang kreatif dan inovatif di Taman Kanak-kanak, (5) sebagai 

sarana pengembangan dan peningkatan profesionalisme guru, serta (6) memberikan 

inspirasi untuk menggali dan mewujudkan model-model pembelajaran yang inovatif 

dengan mengoptimalkan potensi lingkungan sekitar TK. 
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KAJIAN PUSTAKA 

Menurut Sutiah (2016) kognitif merupakan aspek yang berkaitan dengan nalar 

atau proses berpikir, yaitu kemampuan dan aktifitas otak untuk mengembangkan 

kemampuan rasional. Kemudian menurut Merliati Neti (dalam Ismi Khoiriyati 2019) 

perkembangan kognitif adalah salah satu aspek perkembangan yang penting yang 

harus dikembangkan untuk kemampuan berpikir anak. Hal ini agar anak dapat 

mengelola hasil belajarnya, memecahkan masalah, mengembangkan kemampuan 

logika matematika dan pengetahuan serta mempersiapkan pengembangan berpikir 

dengan teliti. Selanjutnya, Sujiono (dalam Muliani 2019) kognitif merupakan proses 

berpikir untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu peristiwa atau 

kejadian, sedangkan Colvin (dalam Rohani 2016) menambahkan bahwa kognitif 

merupakan sebuah kemampuan yang dimiliki seseorang guna menyesuaikan diri 

dengan lingkungan. 

 Perkembangan kognitif menurut Piaget dalam Suwardi dan Daryanto (2017) 

terdapat 4 taha yaitu tahap sensorimotor (0-2 tahun), tahap praoperasioanl (2-7 tahun), 

tahap operasional konkrit (7-11 tahun) dan tahap operasional formal (11 tahun hingga 

dewasa). Kemudian Piaget dalam Desta Yulistia 2018) menyatakan bahwa pada masa 

praoperasional anak sudah berpikir dengan simbol, namun belum dapat menggunakan 

logika. Berpikir dengan simbol berati anak sudah dapat menggambarkan pikirannya 

tanpa menghadirkan benda tersebut. Di sisi lain Nur Fadilah (dalam Romana 2021) 

menuturkan bahwa kemampuan kognitif adalah kontruksi yang menggambarkan 

mental atau otak seseorang, dan kemampuan mental itu meliputi banyak kemampuan, 

perencanaan, pemecahan masalah, pemikiran abstrak, belajar cepat dan belajar dari 

pengalaman. Setiap hari, anak senang bermain dan mereka memilih jenis permainan 

yang mereka sukai. Dengan bermain anak menemukan pengalaman tersendiri dan 

mengembangkan potensi kemampuan yang dimilikinya. Menurut Yus (2013) belajar 

dengan bermain memberi kesempatan kepada anak untuk memanipulasi, mengulang-

ulang, menemukan sendiri, bereksplorasi, mempraktekkan, dan mendapatkan macam-

macam, serta pengertian yang tidak terhitung banyaknya. Selanjutnya, Yus (2013) 

masih menjelaskan bahwa permainan adalah suatu benda yang dapat digunakan oleh 

peserta didik sebagai sarana bermain dalam rangka mengembangkan kreativitas dan 

potensi anak. Oleh karena itu, anak dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya 

melalui bermain. 

 Ada banyak bentuk permainan yang dapat digunakan untuk menstimulasi 

pemahaman anak dalam pengenalan bentuk-bentuk geometri (Sriningsih, dalam Nanik 

Ernawati 2015). Menurut Wahyudi (dalam Hani Quroisin 2015) Anak usia dini mulai 

berusaha dan memahami mengenal bentuk geometri yang memiliki nama-nama 

tertentu, seperti : lingkaran, persegi, segitiga, persegi panjang dan lain sebagainya 

melalui mengenal bentuk dasar, membedakan bentuk, menggolongkan bentuk dan 
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mengenal bentuk-bentuk benda yang ada di lingkungannya sendiri. Mengenal bentuk 

geometri menurut Beaty (dalam Marlisa) mengungkapkan, mengenal bentuk geometri 

merupakan modal awal yang penting di ajarkan pada anak karena salah satu 

perkembangan kognitif yaitu anak harus membedakan bentuk-bentuk geometri seperti: 

lingkaran, persegi, persegi panjang dan segitiga (Amim Nafi’ah, 2018). Selain itu, 

pengenalan bentuk geometri dapat dimulai melalui pengenalan benda-benda sekitar 

yang menyerupai bentuk-bentuk geometri seperti jam dinding yang berbentuk 

lingkaran, papan tulis yang berbentuk persegi panjang, pohon hitung yang berbentuk 

segitiga atau buku cerita yang berbentuk persegi. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) ini dilakukan di TK Diponegoro 109 Pageraji 

yang berlokasi di RT 06 RW 10, Desa Pageraji, Kecamatan Cilongok, Kabupaten 

Banyumas, Jawa Tengah 53162. Adapun waktu pelaksanaan penelitian adalah pada 

tanggal 14 September 2020 sampai dengan 19 September 2020. Dilakukan terhadap 

siswa Semester I Tahun Pelajaran 2020/2021 dengan jumlah siswa 14 anak yang terdiri 

dari 6 anak laki-laki dan 8 anak perempuan dengan rentang usia 5 -6 tahun. 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

observasi dan dokumentasi. Observasi dilakukan pada saat anak sedang melakukan 

kegiatan permainan lompat geometri. Berdasarkan observasi tersebut digunakan 

sebagai instrumen penilaian dalam penelitian ini adalah indikator anak dapat mengenal 

bentuk geometri, dimana anak dapat melompat ke atas gambar bentuk geometri dan 

menyebutkan nama bentuknya. Dokumentasi /foto diambil pada saat anak sedang 

melakukan kegiatan. Foto ini di gunakan sebagai bukti fisik dan data untuk 

memperkuat pelaksanaan kegiatan. Dari semua data yang telah terkumpul akan 

digunakan oleh guru sebagai tolak ukur atas keberhasilan anak dalam mengenal bentuk 

geometri melalui permainan lompat geometri. Indikator keberhasilan yang dicapai 

adalah meningkatnya kemampuan kognitif siswa dalam mengenal bentuk geometri 

mencapai 85% dari jumlah anak yang ada di TK Diponegoro 109 Pageraji. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pra siklus bertujuan untuk mengetahui kondisi awal 

kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri menunjukkan hasil kemampuan 

anak dalam mengenal bentuk geometri masih sangat rendah. Hal tersebut ditunjukkan 

dari 14 siswa, hanya 2 anak yang sudah mengenal bentuk geometri dalam ketegori 

baik, yaitu bentuk lingkaran, persegi, segitiga dan persegi panjang. 4 anak baru mulai 

mengenal bentuk geometri, mereka belum paham semua bentuk geometri, baru 
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mengenal 1-4 bentuk saja. Hal ini dikarenakan dalam pembelajaran mereka tidak 

terlalu fokus, mereka lebih suka memainkan bentuk geometrinya ketika guru sedang 

menerangkan. Dan 8 anak belum mengenal bentuk geometri, mereka hanya 

mengetahui 1-3 bentuk geometri saja. Ketika pembelajaran mereka asyik bercerita 

sendiri, ada yang hanya diam melihat temannya dan ada juga anak yang mengganggu 

teman yang lain. 

 Siklus I memberikan hasil bahwa dengan menggunakan permainan lompat 

geometri, kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri meningkat. Yang 

semula sebelum pra siklus hanya 2 anak, kini menjadi 7 anak (50%). Hal ini karena 

anak lebih tertarik belajar dengan permainan dan anak juga akan lebih mengingatnya. 

Namun masih ada anak yang masih dalam kategori cukup yaitu sebanyak 4 anak dan 

anak yang mengenal 1-3 bentuk geometri masih ada 3 anak. Dikarenakan dalam 

permainan lompat geometri anak-anak tersebut lebih suka bermain sendiri, dan ada 

yang belum mau ikut permainan. Berikut adalah grafik siklus I kemampuan anak 

dalam mengenal bentuk geometri: 

 
Gambar I. Grafik Siklus I Kemampuan Anak dalam Mengenal Bentuk Geometri 

 
 

Selanjutnya dilakukan siklus II dikarenakan hasil dari siklus I belum memenuhi 

target yang diharapkan. Siklus II dilakukan dengan permainan lompat geometri, 

namun guru memberikan reward kepada anak – anak agar mereka antusias dan 

semangat dalam mengikuti permainan. Berikut adalah grafik siklus II: 
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Gambar II. Grafik Siklus II Kemampuan Anak dalam Mengenal Bentuk Geometri 

 
 

Dapat disimpulkan bahwa di siklus 2 ini, kemampuan anak dalam mengenal 

bentuk geometri melalui permainan lompat geometri sudah mencapai hasil yang 

diharapkan yaitu 12 anak (85%), dan yang belum mencapai keberhasilan hanya 2 anak. 

Permainan lompat geometri dapat meningkatkan kemampuan pengenalan bentuk 

geometri pada anak-anak didik. Sebelum penelitian (Pra Siklus) di dapat hanya 20% 

anak yang mampu menyebutkan bentuk geometri secara tepat, kemudian diadakan 

penelitian pada Siklus 1 meningkat menjadi 50% dimana anak mampu melompat ke 

atas bentuk geometri dan menyebutkan nama bentuk geometri secara tepat. 

Selanjutnya pada Siklus 2 mencapai keberhasilan yang diharapkan yaitu 85 % anak 

dapat menyebutkan dan melompat sesuai dengan nama bentuk geometrinya. 

 

SIMPULAN 

Berdasarakan penelitian yang telah dilakukan, dapat di simpulkan bahwa 

kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri melalui permainan lompat 

geometri yang telah dilaksanakan selama 2 Siklus pada Kelompok B di TK 

Diponegoro 109 Pageraji, merupakan suatu pembelajaran yang menarik bagi anak. 

Sambil bermain seraya belajar. Terbukti anak dengan mudah menghafal bentuk-

bentuk geometri melalui permainan tersebut.  
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