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Latar belakang:  Penelitian ini dilatar belakangi oleh 

kemampuan konsentrasi anak usia 5-6 tahun yang 

belum berkembang secara maksimal sesuai dengan 

tahapan perkembanganya. Kondisi tersebut terlihat 

dari anak yang masih mudah terahlihkan perhatiannya, 

belum mampu mempertahankan fokus selama 3-5 

menit, serta belum menunjukan konsentrasi dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan. 

Tujuan: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh permainan matching card terhadap 

konsentrasi anak usia 5-6 tahun 

Metode: Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kuantitatif dengan metode quasi ekspermen melalui 

pretest-posttest control group design. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 

kemudia data dianalisis menggunakan uji independent 

sampel t-test. 

Hasil: Hasil penelitian menunjukan adanya perbedaan 

rata-rata nilai posttest anatara kelas elsperimen dan 

kelas kontrol setelah diberikan perlakuan. Nilai rata-

rata posttest pada nilai eksperimen mencapai 48,60, 

sedangkan kelas kontrol mencapai 42,00. Berdasarkan 

hasil uji hipotesis diperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 

0,00,0,05, sehingga Ha diterima dan H0 ditolak. 

Kesimpulan: Berdasarkan hasil penelitian tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa permainan matching card 

memberikan pengaruh terhadap konsentrasi anak usia 5-

6 tahun. 
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1. Pendahuluan 

Masa golden age merupakan tahap penting dalam kehidupan anak yang terjadi pada 

usia 5–6 tahun, ketika seluruh aspek perkembangan berlangsung dengan sangat cepat 

dan memerlukan stimulasi yang tepat. Setiap anak memiliki tahapan perkembangan 

yang hampir sama, namun tingkat pencapaiannya dapat berbeda karena dipengaruhi 

oleh faktor internal maupun lingkungan sekitar (Lestariningrum, 2017). Oleh sebab itu, 

stimulasi yang diberikan perlu disesuaikan dengan tingkat perkembangan anak agar 

potensi yang dimiliki dapat berkembang secara optimal. Pendidikan anak usia dini 

mempunyai peranan penting dalam memberikan dasar bagi perkembangan anak secara 

menyeluruh. Hal ini sejalan dengan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 Pasal 1 

Ayat 14 yang menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini merupakan upaya 

pembinaan bagi anak sejak lahir sampai usia 6 tahun melalui pemberian rangsangan 

untuk membantu pertumbuhan jasmani dan rohani serta mempersiapkan anak 

memasuki pendidikan formal. Pendidikan yang diberikan secara tepat sejak usia dini 

akan berdampak positif terhadap perkembangan kecerdasan dan kehidupan anak di 

masa mendatang (Isjoni, 2017). 

Proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik apabila disesuaikan dengan 

perkembangan anak. Karena itu, kegiatan belajar perlu dirancang secara menarik dan 

menyenangkan agar sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Salah satu pendekatan 

yang dapat digunakan ialah bermain, sebab kegiatan bermain mampu meningkatkan 

motivasi, konsentrasi, serta keterlibatan aktif anak dalam pembelajaran (Munisah, 

2020). Selain memberikan kesenangan, bermain juga membantu perkembangan 

kemampuan kognitif, afektif, dan psikomotorik anak sehingga menjadi sarana belajar 

yang bermakna (Hikmah, 2019). 

Hasil observasi awal di TK Al Ulya pada tanggal 4-15 Agustus 2025 menunjukkan 

bahwa dari 29 anak usia 5–6 tahun, sekitar 20 anak masih mengalami kesulitan dalam 

berkonsentrasi selama pembelajaran berlangsung. Anak hanya mampu fokus selama 3–

5 menit dan mudah terdistraksi oleh lingkungan sekitar. Beberapa perilaku yang terlihat 

yaitu berbicara dengan teman, bermain sendiri, dan berjalan-jalan di dalam kelas. 

Selain itu, hanya sekitar 9 anak yang mampu menyelesaikan tugas secara mandiri dan 

tepat waktu, sedangkan anak lainnya masih kesulitan mempertahankan fokus walaupun 

telah diberikan arahan oleh guru. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 

konsentrasi anak masih perlu ditingkatkan melalui pendekatan pembelajaran yang 

sesuai dengan tahap perkembangannya. 

Kemampuan konsentrasi memiliki kaitan erat dengan perkembangan kognitif anak 

pada tahap praoperasional usia 2–7 tahun (Sidik, 2020). Pada tahap ini, anak mulai 

memahami simbol, gambar, dan kata-kata, namun cara berpikirnya masih intuitif dan 

egosentris (Ichsan, 2018). Oleh karena itu, diperlukan kegiatan bermain yang sesuai 

dengan tahap perkembangan anak, salah satunya melalui permainan matching card. 

Permainan ini menggunakan gambar sebagai simbol visual yang dapat membantu 

melatih daya ingat, fokus perhatian, serta konsentrasi anak selama pembelajaran 

berlangsung. 

Permainan matching card juga sejalan dengan teori konstruktivisme Jerome Bruner 

yang menekankan pembelajaran visual pada tahap ikonik. Anak lebih mudah 

memahami konsep melalui gambar dan aktivitas yang melibatkan partisipasi aktif 

(Sundari & Fauziati, 2021). Dengan demikian, permainan matching card dapat 

membantu anak belajar secara menyenangkan sekaligus meningkatkan konsentrasi dan 

kemampuan berpikir aktif. 

Meskipun permainan telah banyak dimanfaatkan dalam pembelajaran, sebagian besar 
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penelitian masih berfokus pada pengembangan kemampuan berhitung dan mengenal 

huruf. Padahal, konsentrasi juga merupakan aspek penting yang perlu diperhatikan 

dalam proses belajar (Supriatmanto et al., 2021).  Konsentrasi belajar merupakan 

kemampuan anak dalam memusatkan perhatian pada kegiatan pembelajaran. Oleh 

karena itu, diperlukan strategi pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak agar konsentrasi mereka dapat meningkat kelas (Ramadhani, 

2019). Salah satu permainan edukatif yang dapat digunakan untuk melatih konsentrasi 

anak adalah permainan matching card. Permainan ini mengajak anak untuk mengingat 

dan mencocokkan gambar sehingga dapat melatih fokus, daya ingat, dan ketelitian 

anak. Dengan pendekatan yang menyenangkan, permainan matching card menjadi 

media pembelajaran yang efektif bagi anak usia dini (Zein, 2019). 

Hingga saat ini, penelitian mengenai pengaruh permainan matching card terhadap 

konsentrasi anak usia 5–6 tahun masih terbatas. Penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa permainan Make A Match dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, 

khususnya dalam mengenal lambang dan konsep bilangan, namun penelitian tersebut 

hanya berfokus pada aspek kognitif saja saja (Amelia, 2017) Sementara itu, penelitian 

lain menunjukkan bahwa Make A Match juga dapat meningkatkan perilaku sosial anak 

usia 5–6 tahun (Hasibuan, 2020). 

Berdasarkan paparan tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

permainan matching card terhadap konsentrasi anak usia 5–6 tahun di TK Al Ulya. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi guru dalam menyusun 

strategi pembelajaran yang kreatif, menyenangkan, dan sesuai dengan tahap 

perkembangan anak usia dini. 

 

2. Metode 

Metode harus disusun sebagai berikut: 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menerapkan pendekatan kuantitatif dengan metode quasi 

eksperimen menggunakan pretest-posttest control group design. Desain tersebut 

digunakan untuk mengetahui pengaruh permainan matching card terhadap 

kemampuan konsentrasi anak usia 5–6 tahun melalui perbandingan antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Sebelum perlakuan dilaksanakan, 

kedua kelompok terlebih dahulu diberikan pretest untuk mengetahui kemampuan 

awal konsentrasi anak. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan perlakuan 

berupa permainan matching card, sedangkan kelompok kontrol mengikuti 

pembelajaran seperti biasa tanpa perlakuan khusus. Setelah perlakuan selesai 

diberikan, kedua kelompok kemudian mengikuti posttest untuk mengetahui 

perubahan kemampuan konsentrasi anak. 

2.2 Pengaturan dan Sampel 

Penelitian ini dilaksanakan pada awal semester genap tahun ajaran 2025/2026 di 

salah satu TK di wilayah Bandar Lampung. Populasi penelitian mencakup seluruh 

anak kelompok B usia 5–6 tahun yang berjumlah 29 anak. Penentuan sampel 

dilakukan dengan teknik purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan 

kriteria tertentu yang sesuai dengan kebutuhan penelitian. Sampel penelitian 

dibagi menjadi kelompok eksperimen dan kelompok kontrol yang berasal dari 

kelas B1 dan B2. Kriteria inklusi dalam penelitian ini adalah anak usia 5–6 tahun 

yang aktif mengikuti kegiatan pembelajaran, sedangkan kriteria eksklusi meliputi 

anak yang tidak mengikuti seluruh rangkaian penelitian hingga selesai. 
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2.3 Intervensi (berlaku untuk studi eksperimental) 

Intervensi dalam penelitian ini berupa penerapan permainan matching card pada 

kelompok eksperimen. Kegiatan dilakukan dengan mencocokkan pasangan kartu 

bergambar yang sama untuk membantu meningkatkan fokus, perhatian, dan daya 

ingat anak. Pelaksanaan permainan dilakukan selama kegiatan pembelajaran 

dengan bimbingan guru dan peneliti. Adapun kelompok kontrol tidak 

mendapatkan perlakuan khusus dan tetap mengikuti proses pembelajaran seperti 

biasanya. 

2.4 Pengukuran dan pengumpulan data 

Pengumpulan data dilakukan melalui observasi partisipatif dengan cara mengamati 

secara langsung kemampuan konsentrasi anak selama kegiatan pembelajaran 

berlangsung. Instrumen penelitian menggunakan lembar observasi berbentuk 

checklist yang disusun berdasarkan indikator konsentrasi anak. Penilaian 

perkembangan anak dibedakan ke dalam empat kategori, yaitu Belum Berkembang 

(BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan 

Berkembang Sangat Baik (BSB). 

Aspek yang diamati meliputi kemampuan anak dalam memperhatikan instruksi, 

mempertahankan perhatian, menyelesaikan tugas, keterlibatan dalam kegiatan, 

serta minat anak selama pembelajaran. Sebelum digunakan, instrumen penelitian 

terlebih dahulu diuji validitas dan reliabilitasnya. Hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa sebagian besar item dinyatakan valid karena nilai r hitung lebih besar 

daripada r tabel. Selain itu, hasil uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha 

memperoleh nilai 0,882 sehingga instrumen dinyatakan reliabel dan layak 

digunakan sebagai alat pengumpulan data. 

2.5 Analisis data 
Data penelitian dianalisis menggunakan bantuan program statistik. Tahap analisis 
dimulai dengan uji normalitas dan homogenitas untuk memastikan data memenuhi 
syarat pengujian hipotesis. Setelah data dinyatakan normal dan homogen, pengujian 
hipotesis dilakukan menggunakan independent sample t-test. Uji tersebut 
digunakan untuk mengetahui perbedaan rata-rata kemampuan konsentrasi anak 
antara kelompok eksperimen yang diberikan permainan matching card dan 
kelompok kontrol yang tidak memperoleh perlakuan. 

2.6 Dapat dipercaya/ketelitian (berlaku untuk penelitian kualitatif) 

Bagian ini tidak digunakan karena penelitian yang dilakukan menggunakan 

pendekatan kuantitatif, sehingga tidak memerlukan uji keabsahan data kualitatif 

seperti kredibilitas, transferabilitas, dependabilitas, dan konfirmabilitas 

2.7 Pertimbangan etika 

Penelitian ini dilaksanakan dengan memperhatikan aspek etika penelitian. 

Sebelum penelitian dilakukan, peneliti terlebih dahulu meminta izin kepada pihak 

sekolah serta memperoleh persetujuan dari guru dan orang tua anak. Seluruh data 

yang diperoleh dijaga kerahasiaannya dan hanya digunakan untuk kepentingan 

penelitian. Penelitian juga dilakukan tanpa memberikan perlakuan yang dapat 

merugikan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung. 
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3. Hasil 

Penelitian ini dilaksanakan pada awal semester genap tahun ajaran 2025/2026 di salah 

satu taman kanak-kanak di wilayah Bandar Lampung. Populasi penelitian meliputi 

seluruh anak usia 5–6 tahun pada kelas B1 dan B2 dengan jumlah keseluruhan 29 

anak. Teknik penentuan sampel menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan 

sampel berdasarkan kriteria tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian. Sampel 

penelitian terdiri atas 15 anak pada kelompok eksperimen dan 14 anak pada kelompok 

kontrol.  

 

Uji Independent Samples t-test digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya 

perbedaan rata-rata antara dua kelompok yang tidak berpasangan, yaitu kelompok 

kontrol dan kelompok eksperimen. Dalam penelitian ini, uji t digunakan untuk 

membandingkan hasil posttest pada kedua kelompok tersebut. 

 

Tabel 1. Rata- Rata 

  Group Statistics   

           N Mean Std.Deviation Std.Error Mean 
Posttest kontrol                  14       42,00          1,754                         469 

 

Posteests eksperimen         15        48,60           4,22  1,090 

 

Sumber: Data Penelitian Tahun 2026 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples t-test, diperoleh nilai rata-rata (mean) 

posttest kelas kontrol sebesar 42,00 dengan jumlah 14 siswa, sedangkan kelas 

eksperimen sebesar 48,60 dengan jumlah 15 siswa. Secara deskriptif, hal ini 

menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol. 

 

  Independent  Samples Test   

            F         Sig   t     df   sig.(2tailed)  
 

Mean   
Difference 

std Error        Confidence 
                     Lower Upper 
Difference   

Equal  

Variances     3,538  ,071 -5,423  27  ,000                 -6,600               1,217           -9, 097  -4,103 

 

  

Equal          -5,561   18,958  ,000                  -6,600               1,187           -9,084  -4,116 

Variances  

Not assumes                 

Sumber: Data Penelitian Tahun 2026 

 

Berdasarkan hasil uji Independent Samples Test, diperoleh nilai signifikansi Levene’s 

Test sebesar 0,071 > 0,05 sehingga data dinyatakan homogen. Hasil uji t 

menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, sehingga H₀ ditolak dan H₁ 

diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh permainan matching card terhadap 

konsentrasi anak usia 5–6 tahun.
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4.  Pembahasan 

Berdasarkan Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diketahui bahwa 

permainan matching card memberikan pengaruh terhadap konsentrasi belajar anak 

usia 5–6 tahun. Pengaruh tersebut terlihat dari perubahan perilaku anak selama proses 

pembelajaran berlangsung. Penelitian ini dianalisis berdasarkan beberapa dimensi 

konsentrasi, yaitu aspek kognitif, afektif, psikomotorik, perasaan senang, keterlibatan, 

perhatian, dan ketertarikan anak. Permainan matching card merupakan kegiatan 

mencocokkan kartu yang dilakukan anak untuk menemukan pasangan gambar sesuai 

konsep yang dipelajari. Oleh karena itu, permainan matching card dapat dijadikan 

sebagai salah satu permainan edukatif yang efektif untuk meningkatkan konsentrasi 

belajar anak usia dini (Suprapta, 2020). 

Pada dimensi kognitif, terlihat adanya peningkatan kemampuan anak dalam menjawab 

pertanyaan dan memahami aturan permainan. Anak juga mampu mencocokkan serta 

mengelompokkan gambar sesuai arahan guru selama kegiatan berlangsung. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa anak tidak hanya mampu memusatkan perhatian, tetapi 

juga dapat mengolah informasi yang diterima selama pembelajaran. Kemampuan 

tersebut menjadi tanda bahwa proses berpikir anak berkembang melalui aktivitas 

bermain yang dilakukan secara langsung. Dengan demikian, permainan matching card 

dapat membantu perkembangan kemampuan berpikir dan daya ingat anak. 

Kondisi tersebut sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget yang 

menjelaskan bahwa anak usia 2–7 tahun berada pada tahap praoperasional. Pada tahap 

ini anak mulai mampu memahami sesuatu melalui bahasa, simbol, dan lambang yang 

ada di lingkungan sekitarnya. Anak juga memahami lingkungan melalui fungsi 

simbolik dengan pola pikir yang masih bersifat intuitif. Oleh sebab itu, permainan 

matching card sesuai dengan karakteristik perkembangan anak karena kegiatan 

mencocokkan kartu membantu anak mengenali gambar dan memahami hubungan 

antarobjek secara langsung (Saputra et al., 2023). Melalui aktivitas tersebut, anak dapat 

belajar secara konkret sesuai tahap perkembangannya. 

Selain itu, teori belajar Jerome Bruner menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih 

efektif apabila anak memahami konsep dan struktur materi secara aktif. Materi yang 

tersusun secara sistematis lebih mudah dipahami dan diingat oleh anak selama 

pembelajaran berlangsung. Keterlibatan aktif anak dalam permainan membantu 

mereka menemukan pola dan membangun pengetahuan secara mandiri (Iswara et al., 

n.d.). Bruner juga menjelaskan bahwa proses belajar berlangsung melalui tahap enaktif 

dan ikonik yang berkaitan dengan tindakan dan simbol visual. Pada tahap ikonik, anak 

memahami sesuatu melalui gambar atau simbol visual seperti yang terdapat pada 

permainan matching card (Tohari & Rahman, 2024). 

Pada tahap praoperasional yang terjadi pada usia 2–7 tahun, perkembangan kognitif 

anak mengalami peningkatan terutama dalam kemampuan berpikir simbolik dan 

representatif. Meskipun anak mulai mampu membentuk konsep dan menunjukkan 

kemampuan bernalar sederhana, proses berpikir pada tahap ini masih terbatas. 

Kemampuan konsentrasi anak juga belum berkembang secara stabil karena perhatian 

anak mudah teralihkan oleh lingkungan sekitar. Sifat egosentris dan keterbatasan 

dalam penalaran logis menyebabkan anak lebih mudah terdistraksi oleh berbagai 

rangsangan yang ada (Istiqomah, 2021). Pemikiran anak usia 4–7 tahun berkembang 

secara bertahap menuju kemampuan konseptual yang lebih matang walaupun 

kemampuan penalaran logisnya belum berkembang secara konsisten (Fatmawati, n.d.) 

Pada dimensi psikomotorik, anak mampu menggerakkan anggota tubuh sesuai 

instruksi guru selama kegiatan berlangsung. Anak juga dapat menunjukkan ekspresi 

wajah dan gerakan tubuh yang sesuai dengan arahan yang diberikan. Selain itu, anak 
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mampu menyelesaikan tugas pembelajaran seperti menulis, menyalin, dan 

mengerjakan aktivitas dengan baik. Hal tersebut menunjukkan bahwa konsentrasi anak 

juga tercermin melalui keterlibatan fisik selama proses pembelajaran. Dengan 

demikian, aktivitas bermain membantu anak lebih aktif dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

Pada dimensi perasaan senang, anak terlihat antusias dan menikmati kegiatan 

pembelajaran melalui permainan matching card. Anak mengikuti kegiatan tanpa 

merasa terpaksa sehingga suasana belajar menjadi lebih nyaman dan menyenangkan. 

Kondisi tersebut membuat anak lebih mudah memusatkan perhatian selama kegiatan 

berlangsung. Anak juga terlihat lebih bersemangat dan tidak cepat merasa bosan ketika 

mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu, suasana belajar yang menyenangkan dapat 

membantu meningkatkan konsentrasi anak. 

Pada dimensi keterlibatan, anak mampu berpartisipasi aktif baik dalam kegiatan 

individu maupun kelompok. Anak tidak hanya mendengarkan penjelasan guru, tetapi 

juga ikut terlibat langsung dalam aktivitas pembelajaran. Keaktifan tersebut membantu 

terbentuknya konsentrasi selama proses belajar berlangsung. Anak terlihat lebih aktif 

dalam mengikuti permainan serta berinteraksi dengan teman dan guru selama kegiatan 

berlangsung. Dengan demikian, keterlibatan anak dalam pembelajaran membantu 

meningkatkan fokus dan perhatian anak. 

Pada dimensi perhatian dan konsentrasi, anak mampu memusatkan perhatian pada 

kegiatan pembelajaran yang sedang berlangsung. Anak juga tetap fokus meskipun 

terdapat gangguan di lingkungan sekitarnya selama kegiatan berlangsung. Selain itu, 

anak mampu mengikuti kegiatan hingga selesai tanpa kehilangan perhatian. Dimensi 

ini menjadi aspek yang paling dominan dalam penelitian karena permainan matching 

card menuntut anak untuk terus fokus dalam mengingat posisi kartu dan menemukan 

pasangan yang sesuai. Oleh sebab itu, dimensi perhatian memberikan kontribusi paling 

besar dibandingkan dimensi lainnya. 

Pada dimensi ketertarikan, anak menunjukkan minat yang tinggi terhadap kegiatan 

pembelajaran yang diberikan guru. Ketertarikan tersebut membuat anak lebih fokus 

dan aktif selama mengikuti proses pembelajaran berlangsung. Anak juga menunjukkan 

rasa ingin tahu yang tinggi terhadap permainan yang dilakukan bersama teman-

temannya. Minat belajar yang muncul pada diri anak membantu mereka lebih mudah 

berkonsentrasi selama kegiatan berlangsung. Dengan demikian, ketertarikan anak 

menjadi salah satu faktor penting yang mendukung konsentrasi belajar. 

Jika dibandingkan antar dimensi, perhatian dan konsentrasi menjadi aspek yang paling 

dominan dalam meningkatkan konsentrasi belajar anak. Dimensi kognitif berada pada 

posisi berikutnya karena berkaitan dengan proses berpikir seperti mengingat dan 

mencocokkan gambar. Sementara itu, dimensi afektif seperti perasaan senang dan 

ketertarikan berperan sebagai faktor pendukung agar anak tetap fokus selama 

pembelajaran. Adapun dimensi psikomotorik memberikan kontribusi yang lebih kecil 

karena lebih berkaitan dengan aktivitas fisik anak selama kegiatan berlangsung. 

Dengan demikian, seluruh dimensi saling berkaitan, namun perhatian menjadi pusat 

utama yang memengaruhi dimensi lainnya. 
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Hasil penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

penggunaan permainan dalam pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan anak. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Fatimah, 2021).menunjukkan bahwa permainan 

matching card efektif dalam meningkatkan perkembangan kognitif dan sosial 

emosional anak. Penelitian lain oleh  (Tsana et al., 2022) juga menunjukkan bahwa 

permainan matching card mampu meningkatkan konsentrasi belajar anak. Dalam 

proses pembelajaran tersebut, guru berperan sebagai fasilitator yang membantu anak 

membangun interaksi sosial selama kegiatan berlangsung. Oleh karena itu, permainan 

matching card dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung 

perkembangan anak usia dini. 

Berdasarkan berbagai hasil penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran melalui aktivitas bermain memberikan dampak positif terhadap 

perkembangan anak. Penggunaan permainan matching card yang menarik dapat 

meningkatkan minat belajar anak dan membuat anak lebih aktif selama pembelajaran 

berlangsung. Permainan ini juga mendorong keterlibatan langsung anak dalam setiap 

kegiatan yang dilakukan di kelas. Melalui kegiatan bermain yang menyenangkan, anak 

dapat belajar tanpa merasa tertekan dan memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

konkret serta bermakna. Dengan demikian, permainan matching card dapat membantu 

meningkatkan konsentrasi sekaligus mendukung perkembangan anak secara optimal. 

Hasil analisis lebih lanjut menunjukkan bahwa dimensi perhatian merupakan aspek 

yang paling dominan dalam meningkatkan konsentrasi anak. Hal ini diperkuat oleh 

hasil perbandingan nilai pretest dan posttest yang menunjukkan adanya peningkatan 

pada seluruh indikator konsentrasi. Peningkatan tersebut terutama terlihat pada 

kemampuan memusatkan perhatian dan tidak mudah terdistraksi oleh lingkungan 

sekitar. Anak mampu tetap fokus selama kegiatan berlangsung serta dapat 

menyelesaikan tugas hingga selesai dengan baik. Kondisi tersebut menunjukkan 

bahwa permainan matching card memberikan pengaruh terbesar terhadap dimensi 

perhatian sebagai inti dari konsentrasi belajar. 

Cara belajar anak melalui permainan matching card termasuk pembelajaran aktif 

berbasis pengalaman atau learning by doing. Melalui permainan kreatif, anak dapat 

mengembangkan sekaligus mengintegrasikan berbagai kemampuan yang dimiliki. 

Anak memperoleh pengalaman belajar secara langsung melalui eksplorasi terhadap 

objek dan pengalaman di sekitarnya sehingga mampu membangun pengetahuan secara 

mandiri. Kegiatan ini membuat anak tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi 

juga aktif membentuk pemahamannya sendiri selama pembelajaran berlangsung. Oleh 

karena itu, pembelajaran menjadi lebih bermakna karena anak terlibat langsung dalam 

setiap kegiatan (Holis, 2016). 

Kelebihan penelitian ini terlihat dari meningkatnya konsentrasi belajar anak setelah 

penggunaan permainan matching card pada kelas eksperimen. Anak menjadi lebih 

fokus, aktif, dan tertarik selama pembelajaran berlangsung dibandingkan sebelum 

diberikan perlakuan. Hasil penelitian juga diperkuat melalui perbandingan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol yang menunjukkan perbedaan hasil belajar anak. Selain 

itu, permainan ini sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang masih berada pada 

tahap bermain sehingga mudah diterapkan dalam pembelajaran. Pembelajaran juga 

menjadi lebih menyenangkan dan interaktif sehingga anak tidak mudah merasa bosan 

selama kegiatan berlangsung. 

Namun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan yang perlu 

diperhatikan. Penggunaan lembar observasi masih berpotensi menimbulkan 

subjektivitas dalam penilaian yang dilakukan peneliti. Waktu penelitian yang relatif 

singkat menyebabkan hasil penelitian hanya menggambarkan kondisi dalam jangka 
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pendek. Selain itu, faktor eksternal seperti kondisi kelas dan emosi anak belum 

sepenuhnya dapat dikendalikan selama penelitian berlangsung. Penelitian ini juga 

hanya dilakukan pada satu lembaga sehingga hasil penelitian belum dapat 

digeneralisasikan secara luas. Meskipun demikian, hasil penelitian tetap menunjukkan 

bahwa permainan matching card lebih efektif dalam meningkatkan konsentrasi belajar 

anak dibandingkan pembelajaran biasa. 

 

5. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa 

permainan matching card memberikan pengaruh terhadap konsentrasi anak usia 5–6 

tahun. Hal tersebut terlihat dari adanya perbedaan hasil antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol setelah diberikan perlakuan pembelajaran. 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 adanya perbedaan yang signifikan antara kedua kelompok 

penelitian tersebut. Dengan demikian, permainan matching card dinyatakan 

berpengaruh dalam meningkatkan konsentrasi anak usia 5–6 tahun karena mampu 

membantu anak memusatkan perhatian dan membuat anak lebih aktif selama proses 

pembelajaran berlangsung. 
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