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Abstract 

Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan daya ingat 
anak melalui permainan tebak gambar anak kelompok B di PAUD Negeri 
pembina 1 Kota Bengkulu. Penilitian ini menggunakan jenis penelitian 
tindakan kelas. Adapun hasil penelitian diketahui bahwa dari hasil 
penelitian tindakan kelas dan pembahasan seperti telah diuraikan 
diperoleh kesimpulan terhadap hasil penelitian ini yaitu, dengan 
permainan tebak gambar dapat meningkatkan kemampuan daya ingat 
anak usia 5-6 tauun di PAUD Negeri Pembina 1 Kota Bengkulu, Hal ini dapat 
dilihat dari adanya peningkatan daya ingat anak pada setiap siklusnya.  

 

Keyword: Daya Ingat Anak, Permainan Tebak Gambar Berbasis Adobe 
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Pendahuluan 

Dalam upaya mewujudkan cita-cita pendiri bangsa Indonesia untuk mencerdaskan kehidupan 
bangsa, pemerintah selaku pelaksana amanat undang-undang  dan  amanat  rakyat  membentuk  
berbagai  jenjang  atau  satuan  pendidikan. Jenjang atau satuan pendidikan yang sudah ada di 
Indonesia diantaranya yaitu pendidikan tinggi, pendidikan menengah, dan pendidikan dasar. Selain itu, 
pendidikan  juga  bahkan  dimulai  sejak  dini  untuk  menanamkan  karakter  yang  baik bagi anak usia 
dini sebagai calon-calon penerus bangsa yang dikenal dengan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). 
Menurut Sukarno (2015: 70) pendidikan anak usia dini adalah jenjang pendidikan sebelum  jenjang  
pendidikan  dasar  yang  merupakan  suatu  upaya  pembinaan  yang ditujukan  bagi  anak  sejak lahir  
sampai  dengan  usia  enam  tahun  yang  dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk 
membantu pertumbuhan dan perkembangan  jasmani  dan  rohani  agar  anak  memiliki  kesiapan  
dalam  memasuki pendidikan lebih lanjut.  Permainan merupakan sesuatu yang sangat di senangi oleh 
anak, termasuk juga dalam  proses  belajar  anak  akan  merasa  bosan  jika  pembelajaran  di  lakukan  
dengan media  yang  monoton.  Menurut  Rohmah  (2016: 29)  bermain  adalah  tempat  untuk  anak 
mengekspresikan  dirinya  tanpa  adanya  paksaan.   

Bermain  bagi  anak  usia  dini  dapat mengembangkan  aspek  sosialnya. Menurut Vitianingsih 
(2016: 25-32) permainan  yang bisa di gunakan yaitu permainan edukasi agar anak bisa belajar sambil 
bermain. Permainan edukasi lebih baik dari pembelajaran konvensional dalam berbagai aspek. Karena 
adanya animasi yang dapat meningkatan daya ingat pada anak usia dini. Adapun  permainan  yang  
akan  di  gunakan  pada  penelitian  ini  yaitu  permainan tebak gambar profesi. Menurut Karli Dkk (2015: 
73) banyak permainan yang di gunakan pada jaman modern ini tetapi masih kurang pembelajaran yang 
di dapat dari permainan tersebut. Permainan tebak gambar yaitu di mainkan dalam bentuk visualisasi  
dengan  gambar  tidak  bergerak.  Menurut  Ningsih  dan  Salwiah  (2018: 38) permainan  tebak gambar  
yaitu aktivitas  yang disukai oleh  anak  menggunakan  media gambar berupa tiruan barang (orang, 
binatang, tumbuhan, dan lain-lain). Yang tertuang diatas kertas dengan cara di tebak. 

Menurut Savitri (2018: 30) sudah banyak terdapat media yang menggunakan komputer  bisa  
dalam  bentuk  permainan  ataupun  audiovisual.Media  pembelajaran  komputer  menggunakan  
software  yang  dapat  mempermudah  proses pembuatan  media  berbasis  komputer.  Software  yang  
digunakan  yaitu  Adobe  Flash. Apikasi  ini  bisa  membuat  berbagai  macam  games  animasi.  Menurut  
Hidayahtullah (2017: 10-15) Adobe Flashyaitu program grafis dan multimedia animasi yang bisa 
membuat aplikasi interaktif yang menarik. Lutfiyatun (2015: 60)  Adobe Flash merupakan program 
animasi  grafis  yang  banyak  di  gunakan  oleh  desainer  dalam  mengahasilkan  karya animasi.  

Menurut  Sella  (2016: 70)  semua  anak  pasti  memiliki  kercerdasan  yang  ada  dalam 
dirinya.  hanya  saja  tingkat  kecerdasannya  berbeda,  hal  ini  sangat  di  pengaruhi  oleh stimulasi 
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dari sejak dini.  Disini peneliti menggunakan kecerdasan daya ingat. kecerdasan  daya ingat  yaitu  
kecerdasan  kognitif  yang  dimiliki  individu  sehingga dapat memecahkan suatu masalah yang di alami.  

Fenomena  permasalahan  yang  terdapat  pada  objek  penelitian  yaitu  Paud Negeri Pembina 
1 Kota Bengkulu  yaitu  masih  banyak  anak  yang  belum paham  dengan  pembelajaran  yang monoton  
menggunakan  media tebak gambar berbasis Adobe Flash.  Berdasarkan    observasi  yang dilakukan 
kepada kepala Paud Negeri Pembina 1 Kota Bengkulu terhadap kecerdasan daya ingat  anak  kelompok  
B  yaitu  masih  kurang  meningkat,  karena  masih  banyak yang kurang paham. Dari  hasil  observasi  
di  atas  timbul  pertanyaan  bagaimana  media  yang  tepat digunakan untuk membuat anak tertarik 
dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan  kecerdasan  daya ingat.  Maka  dari  itu  penulis  
merasa  tertarik  untuk dapat membahas masalah ini dengan mengangkat judul “ Upaya Meningkatkan 
l daya ingat anak melalui permainan tebak gambar menggunakan media Adobe Flash di Paud Negeri 
Pembina 1 Kota Bengkulu Tahun Ajaran 2020/2021”. 

 
MetodePenelitian 
Menurut Arikunto (2011:109) subjek penelitian merupakan sesuatu yang kedudukannya sentral karena 
subjek penelitian data tentang variabel yang teliti dan diamati oleh peneliti. Subjek peneliti ini diperlukan 
untuk memperoleh keterangan mengenai data dan informasi apa saja yang menjadi sasaran penelitian 
dalam bentuk perkataan maupun perbuatan yang sedang diamati. Subjek penelitian ini adalah anak 
pada kelompok  B 8 (5-6 Tahun) yang masing-masing berjumlah 15 orang anak di PAUD NEGERI 
PEMBINA 1 Kota Bengkulu. 

 
Hasil Penelitian 
Penyajian Data Hasil Penelitian 
Berikut ini merupakan data hasil observasi meningkatkan motorik halus melaluikegiatan melukis bebas 
menggunakan media benang berwarna di PAUD PEMBINA Negeri I Kota Bengkulu dapat disajikan 
sebagai berikut: 
a. Tindakan Siklus I Pertemuan ke II 

 Dilaksanakan pada tanggal, 21 maret 2022. Adapun tahap-tahap tindakannya sebagi berikut: 
1)Tahap Perencanaan 

-  MembuatRPPM dan RPPH 
-  Menentukan tema dan sub tema sesuai yang dirancang dalam RPPH 
-  Menyiapkan media pembelajaran yang sudah dipersiapkan sebelumnya berupa laptop 

-  Menyiapkan instrumen penilaian berupa lembar observasi 
2)  Tahap pelaksanaan 

-  Guru meminta anak agar dapat berbaris dilapangan dan salah satu anak diminta untuk memimpin 
berbarisan sebelum masuk kelas sambil menghitung, kemudian anak dipersilakan masuk sambil 
bersalaman dengan guru. 

-  Salah satu anak diminta untuk memimpin memberikan salam dan membacakan doa sebelum 
kegiatan dimulai. 

-  Guru mengajak anak bergembira sambil bernyanyi bersama 
 Guru menyampaikan tema dan sub tema kegiatan kemudian menjelaskannya secara rinci fungsi 

media pembelajaran menggunakan media adobe flash 
- Guru mengajak anak untuk dapat tertarik pada kegiatan permainan, semangat, mempunyai rasa 

ingin tahu yang besar, percaya diri dan mandiri, tekun dan tidak mudah bosan dalam kegiatan 
bermain. 

3)  Tahap Observasi/pengamatan 

Dilaksanakan selama kegiatan berlangsusng dari awal hingga akhir dengan berpedoman pada lembar 
observasi mengacu pada aspek yang dinilai berdasarkan indikator-indikator penelitian. 

 
Pembahasan 

Setelah melakukan observasi dan penelitian pada siklus I dan dapat kita ketahui adanya 
peningkatan kemampuan daya ingat anak melalui kegiatan tebak gambar antara siklus I dan siklus II 
pertemuan ke 1 masih terdapat banyak anak yang mendapatkan kriteria MB nilai yang di peroleh 30,4% 
dan 42,9%  mungkin karena faktor belum paham dengan permainan tebak gambar berbasis adobe 
flash, siklus 1 dan II pertemuan ke 2 anak telah mulai memahami  cara  permainan tebak gambar yang 
besrbasis adobe flash dengan kriteria BSB nilai yang diperoleh 80%dan 89,2% .  Sebagian besar anak 
sudah mampu mencapai empat aspek yang diamati yaitu: 1. Mulai aktif  mencari jawaban 2.mengenali 
perbedaan gambar 3. Menirukan gerakam hewan 4. Menyebutkan rasa-rasa buah . Adanya hasil 
peningakatan kemampuan anak berdasarkan observasi  

Dari hasil penelitian menunjukkan bahwa melalui kegiatan permainan tebak gambar dapat 
meningkatkan kemampuan daya ingat anak pada usi 5-6 tahun. Peningkatan kemampuan daya ingat 
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anak dari siklus 1 menunjukkan bahwa permainan tebak gambar telah memberikan dampak positif 
tehadap kemampuan daya ingat anak usia 5-6 tahun. Anak berhasil dalam belajar melakukan tindakan 
kelas adapun hasil dari pengamatan tersebut guru mampu dan berhasil melakukan tindakan kelas ini 
dengan baik sehingga pembelajaran dapat tercapai. 

Peningkatan nilai persentase setiap siklus disebabkan karena kesenangan anak dalam 
permainan tebak gambar. Kegiatan ini merupakan aktivitas yang membutuhkan keterampilan dan 
konsentrasi anak saaat kegiatan permainan. Dengan kegiatan tebak gambar dapat memperkuat daya 
ingat anak sekaligus melatih konsentrasi anak. Kegiatan permainan tebak gambar merupakan aktivitas 
yang berulang-ulang dengan permainan tebak gambar maka kemampuan daya ingat anak juga akan 
semakin meningkat. Media gambar buah dan binatang merupakan media belajar yang menarik dan 
menyenangkan bagi anak. 
 

Kesimpulan 
Dari hasil penelitian tindakan kelas dan pembahasan seperti telah diuraikan diperoleh 

kesimpulan terhadap hasil penelitian ini yaitu, dengan permainan tebak gambar yang dapat 
meningkatkan kemampuan daya ingat anak usia dini 5-6 tahun di Paud Pembina 1 Kota Bengkulu. Hal 
ini dapat dilihat dari adanya peningkatan kemampuan daya ingat anak pada setiap siklunya. Pada siklus 
I pertemuan 1 diperoleh nilai 30.4% dengan kriteria mulai berkembang.  
Setelah dilakukan perbaikan siklus  I pertemuan 2 diperoleh nilai sebesar 42,9% dengan kriteria 
MB(Mulai Berkembang), siklus II pertemuan 1 diperoleh nilai 80,8% dan pada siklus II pertemuan 2 
diperoleh nilai 59,38% dengan kriteria BSH(Berkembang Sesuai Harapan). Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa permainan tebak gambar dapat meningkatkan kemampuan daya ingat anak usia 
dini. 
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