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ABSTRAK  
Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan fokus belajar anak usia 5–
6 tahun melalui penggunaan media flash card berbasis belajar sambil 
bermain di Kober Daarussalaam Jatigede Sumedang. Penelitian 
menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) model Kurt 
Lewin yang terdiri atas tahap perencanaan, tindakan, observasi, dan 
refleksi dalam dua siklus. Subjek penelitian berjumlah 15 anak 
kelompok B yang terdiri atas 8 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. 
Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, dokumentasi, dan 
catatan lapangan. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan 
kualitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa fokus belajar anak 
meningkat secara bertahap, yaitu dari 53,00% pada pra-siklus menjadi 
72,08% pada Siklus I dan meningkat menjadi 89,17% pada Siklus II. 
Peningkatan terjadi karena media flash card dikemas dalam aktivitas 
bermain yang menarik sehingga mampu mempertahankan perhatian, 
meningkatkan konsentrasi, dan melibatkan anak secara aktif dalam 
pembelajaran. Dengan demikian, media flash card berbasis belajar sambil 
bermain efektif meningkatkan fokus belajar anak usia 5–6 tahun. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian-penelitian yang menunjukkan 
bahwa penggunaan flashcard dapat meningkatkan motivasi, 
keterlibatan, dan kemampuan kognitif anak usia dini.  
Kata Kunci: Fokus Belajar, Flash Card, Belajar Sambil Bermain, Anak Usia 
Dini. 

ABSTRACT  
This study aims to increase the learning focus of children aged 5–6 years 
through the use of learning while play-based flash card media at Kober 
Daarussalaam Jatigede Sumedang. The research uses the Kurt Lewin model of 
Class Action Research (PTK) which consists of planning, action, observation, 
and reflection stages in two cycles. The research subjects amounted to 15 
children of group B consisting of 8 boys and 7 girls. Data collection techniques 
use observation, documentation, and field notes. Data were analyzed 
descriptively, quantitatively, and qualitatively. The results showed that 
children's learning focus increased gradually, from 53.00% in the pre-cycle to 
72.08% in Cycle I and increased to 89.17% in Cycle II. The increase occurred 
because flash card media is packed in interesting play activities so that it is able 
to maintain attention, increase concentration, and actively involve children in 
learning. Thus, flash card media based on learning while playing effectively 
increases the learning focus of children aged 5–6 years. These findings are in 
line with studies showing that flashcard use can improve motivation, 
engagement, and cognitive abilities in early childhood.  
Keywords: Focus on Learning, Flash Cards, Learning While Playing, Early 
Childhood. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan Anak Usia Dini merupakan jenjang pendidikan yang berperan penting 
dalam mengoptimalkan seluruh aspek perkembangan anak. Salah satu kemampuan yang 
harus distimulasi sejak dini adalah fokus belajar atau kemampuan anak memusatkan 
perhatian terhadap kegiatan pembelajaran. Fokus belajar merupakan kemampuan anak 
untuk memusatkan perhatian terhadap suatu aktivitas dalam jangka waktu tertentu tanpa 
mudah teralihkan. Kemampuan ini sangat berpengaruh terhadap keberhasilan belajar, karena 
anak yang mampu berkonsentrasi akan lebih mudah menerima informasi, memahami 
instruksi guru, dan menyelesaikan tugas pembelajaran. 

Hasil observasi awal di Kober Daarussalaam Jatigede Sumedang menunjukkan bahwa 
sebagian besar anak kelompok B masih mengalami kesulitan mempertahankan perhatian saat 
kegiatan belajar berlangsung. Anak sering berbicara dengan teman, berpindah tempat, 
bermain sendiri, serta kurang memperhatikan penjelasan guru. Kondisi tersebut dipengaruhi 
oleh penggunaan metode pembelajaran yang kurang bervariasi sehingga anak cepat merasa 
bosan. Salah satu media yang dapat meningkatkan perhatian anak adalah flash card. Flash 
card merupakan media visual berupa kartu bergambar yang dirancang menarik sehingga 
mampu merangsang perhatian, daya ingat, dan keterlibatan aktif anak. Apabila dipadukan 
dengan pendekatan belajar sambil bermain, kegiatan pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan sehingga anak lebih mudah mempertahankan fokus selama proses belajar 
berlangsung. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media flashcard dapat meningkatkan 
motivasi belajar, kemampuan kognitif, penguasaan kosakata, dan keterlibatan aktif anak usia 
dini.  

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan meningkatkan fokus belajar 
anak usia 5–6 tahun melalui media flash card berbasis belajar sambil bermain di Kober 
Daarussalaam Jatigede Sumedang. 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK). Menurut Suharsimi Arikunto (2021), Penelitian Tindakan Kelas merupakan 
penelitian yang dilakukan oleh guru atau peneliti di dalam kelas melalui tindakan tertentu 
dengan tujuan memperbaiki dan meningkatkan kualitas proses pembelajaran secara 
berkelanjutan. Metode PTK dipilih karena penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
konsentrasi dan fokus belajar anak usia 5–6 tahun melalui penerapan strategi belajar sambil 
bermain menggunakan media flash card. PTK memungkinkan peneliti melakukan tindakan 
secara langsung, mengamati perubahan yang terjadi, kemudian melakukan refleksi untuk 
perbaikan pada siklus berikutnya. Menurut Kemmis dan McTaggart (dalam Arikunto, 2021), 
PTK dilakukan melalui empat tahapan, yaitu: (1) perencanaan (planning), (2) pelaksanaan 
tindakan (acting), (3) observasi (observing), dan (4) refleksi (reflecting). 

Penelitian ini dilakukan secara bersiklus, setiap siklus terdiri atas satu rangkaian 
kegiatan pembelajaran menggunakan alat peraga edukatif tangram modifikasi untuk 
meningkatkan kemampuan pengenalan angka dan bentuk geometri anak usia 5-6 tahun. 
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Gambar 1. Rancangan PTK menurut Kemis Dan Mc Tagart 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pembahasan Kondisi Awal (Pra-Siklus) 

Berdasarkan hasil observasi pada kondisi awal (pra-siklus), kemampuan fokus belajar 
anak usia 5–6 tahun di KOBER Daarussalaam Jatigede Sumedang masih tergolong rendah 
dengan rata-rata persentase 53,00%. Sebagian besar anak belum mampu memusatkan 
perhatian saat guru menjelaskan, kurang aktif mengikuti instruksi, belum menyelesaikan 
tugas hingga tuntas, serta masih mudah teralihkan oleh lingkungan sekitar. 

Pembahasan Siklus I 

Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan flash card berbasis belajar sambil 
bermain pada Siklus I, kemampuan fokus belajar anak meningkat menjadi 72,08%, atau 
mengalami peningkatan sebesar 19,08% dibandingkan kondisi pra-siklus. Anak mulai 
mampu memusatkan perhatian saat guru menjelaskan, lebih aktif mengikuti instruksi, lebih 
antusias mengikuti kegiatan, dan lebih mampu menyelesaikan tugas yang diberikan. Hal ini 
menunjukkan bahwa penggunaan media visual yang menarik dapat meningkatkan perhatian 
dan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran. 

Pembahasan Siklus II 

Setelah dilakukan perbaikan berdasarkan hasil refleksi Siklus I, kemampuan fokus 
belajar anak pada Siklus II meningkat menjadi 89,17%, atau mengalami peningkatan sebesar 
17,09% dari Siklus I. Hampir seluruh anak mampu memusatkan perhatian selama 
pembelajaran, mengikuti instruksi guru, menyelesaikan tugas dengan baik, serta tidak 
mudah terganggu oleh lingkungan sekitar. Anak juga terlihat lebih percaya diri, aktif, dan 
antusias mengikuti seluruh kegiatan pembelajaran. 

Tabel 1. Perbandingan Hasil Pra-Siklus, Siklus I, Siklus II 

Tahap Persentase Keberhasilan Peningkatan 

Pra-Siklus 53,00%. - 

Siklus I 72,08%, 19,08% 

Siklus II 89,17%, 17,09% 
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Berdasarkan Tabel 1 terlihat bahwa kemampuan fokus belajar anak mengalami 
peningkatan pada setiap siklus pembelajaran. Pada kondisi pra-siklus, rata-rata persentase 
keberhasilan mencapai 53,00%. Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan flash card 
berbasis belajar sambil bermain pada Siklus I, persentase meningkat menjadi 72,08%, atau 
mengalami peningkatan sebesar 19,08% dibandingkan kondisi awal. Meskipun mengalami 
peningkatan, hasil tersebut belum mencapai indikator keberhasilan penelitian yang telah 
ditetapkan. Selanjutnya, setelah dilakukan perbaikan pada Siklus II berdasarkan hasil refleksi 
Siklus I, persentase keberhasilan kembali meningkat menjadi 89,17%, atau bertambah sebesar 
17,09% dari Siklus I. Hasil tersebut telah melampaui indikator keberhasilan penelitian, yaitu 
minimal 85%, sehingga tindakan yang diberikan dinyatakan berhasil. Secara keseluruhan, 
kemampuan fokus belajar anak meningkat sebesar 36,17%, yaitu dari 53,00% pada pra-siklus 
menjadi 89,17% pada Siklus II. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penerapan flash 
card berbasis belajar sambil bermain efektif dalam meningkatkan fokus belajar anak usia 5–6 
tahun di KOBER Daarussalaam Jatigede Sumedang. 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media flash card berbasis belajar 
sambil bermain mampu meningkatkan fokus belajar anak usia 5–6 tahun di Kober 
Daarussalaam Jatigede Sumedang. Peningkatan terlihat secara bertahap dari kondisi pra-
siklus sebesar 53,00%, meningkat menjadi 72,08% pada Siklus I, dan mencapai 89,17% pada 
Siklus II. Dengan demikian, terjadi peningkatan keseluruhan sebesar 36,17 poin persentase 
dari kondisi awal sampai akhir tindakan. Capaian Siklus II juga telah melampaui indikator 
keberhasilan penelitian sebesar 85%, sehingga tindakan dinyatakan berhasil. Pada kondisi 
pra-siklus, rendahnya fokus belajar terlihat dari perilaku anak yang masih mudah teralihkan, 
berbicara dengan teman, berpindah tempat, bermain sendiri, kurang memperhatikan 
penjelasan guru, dan belum mampu menyelesaikan tugas secara optimal. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa proses pembelajaran sebelumnya belum sepenuhnya mampu 
mempertahankan perhatian anak. Penggunaan metode yang kurang bervariasi juga 
berpotensi menimbulkan kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran. 4. DRAF  

Penerapan flash card pada Siklus I menghasilkan peningkatan fokus belajar sebesar 
19,08 poin persentase. Anak mulai menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam 
memperhatikan guru, mengikuti instruksi, dan menyelesaikan tugas. Peningkatan ini 
menunjukkan bahwa karakteristik visual flash card mampu memberikan stimulus yang lebih 
menarik bagi anak. Kartu bergambar dapat menjadi titik perhatian yang membantu anak 
memusatkan aktivitas mental dan perilakunya pada materi pembelajaran. Temuan tersebut 
sejalan dengan penelitian mengenai pemanfaatan flash card pada anak usia dini yang 
menunjukkan manfaat media tersebut terhadap motivasi, keterlibatan, dan berbagai 
kemampuan perkembangan anak. Meskipun demikian, hasil Siklus I sebesar 72,08% belum 
mencapai indikator keberhasilan 85%. Kondisi tersebut menjadi dasar untuk melakukan 
refleksi dan perbaikan tindakan pada Siklus II. Proses ini memperlihatkan bahwa 
keberhasilan PTK tidak hanya ditentukan oleh penggunaan suatu media, tetapi juga oleh 
proses evaluasi dan penyempurnaan strategi pembelajaran secara berkelanjutan. Pada Siklus 
II, setelah tindakan diperbaiki, fokus belajar meningkat menjadi 89,17%. Hampir seluruh anak 
mampu mempertahankan perhatian, mengikuti instruksi, menyelesaikan tugas, serta 
menunjukkan keaktifan dan antusiasme dalam pembelajaran.  

Peningkatan tersebut dapat dijelaskan melalui integrasi antara media flash card dan 
pendekatan belajar sambil bermain. Flash card menyediakan stimulus visual yang konkret, 
sedangkan aktivitas bermain memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan 

https://doi.org/10.61492/bageur.v2i2.559


Bageur: Jurnal Ekonomi, Sosial, dan Pendidikan 
Published by: Alahyan Publisher Sukabumi 

e-ISSN: 3110-5491 

DOI: https://doi.org/10.61492/bageur.v2i2.559  
Volume: 2 Nomor: 2 (Oktober: 2026) hal: 119-125 

 

123 
 

memungkinkan anak berpartisipasi secara aktif. Kombinasi keduanya menjadikan anak tidak 
sekadar mendengarkan penjelasan guru, tetapi juga terlibat dalam aktivitas mengamati, 
merespons, dan menyelesaikan tugas melalui permainan. Hal tersebut sejalan dengan 
karakteristik pembelajaran anak usia dini yang menempatkan bermain sebagai bagian 
penting dalam proses stimulasi perkembangan. Temuan penelitian juga memperkuat hasil 
penelitian sebelumnya mengenai pemanfaatan flash card pada pendidikan anak usia dini. 
Arifah et al. (2024) membahas penggunaan flash card dalam stimulasi keaksaraan anak usia 
5–6 tahun, sedangkan Lestari et al. (2023) menunjukkan pemanfaatan flash card untuk 
mendukung keterampilan berbicara anak. Penelitian Sari et al. (2023) juga mengkaji 
pemanfaatan flash card dalam kaitannya dengan motivasi belajar dan penguasaan kosakata 
anak. Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat argumentasi bahwa flash card dapat 
menjadi media pembelajaran yang fleksibel untuk mendukung berbagai aspek 
perkembangan anak usia dini. Namun, kontribusi utama penelitian ini berada pada aspek 
fokus belajar. Berbeda dari beberapa penelitian terdahulu yang lebih menitikberatkan pada 
kemampuan bahasa, membaca, kosakata, atau kognitif, penelitian ini menunjukkan bahwa 
flash card yang dikemas dalam aktivitas belajar sambil bermain juga dapat digunakan untuk 
meningkatkan perhatian dan konsentrasi anak selama proses pembelajaran. Dengan 
demikian, flash card tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga 
sebagai sarana untuk menciptakan kondisi pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 
mampu mempertahankan keterlibatan anak. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media flash card 
berbasis belajar sambil bermain efektif meningkatkan fokus belajar anak usia 5–6 tahun di 
Kober Daarussalaam Jatigede Sumedang. Fokus belajar mengalami peningkatan secara 
bertahap, yaitu dari 53,00% pada pra-siklus menjadi 72,08% pada Siklus I dan meningkat 
menjadi 89,17% pada Siklus II, sehingga terjadi peningkatan sebesar 36,17 poin persentase 
dan telah melampaui indikator keberhasilan penelitian sebesar 85%. Peningkatan tersebut 
terlihat dari kemampuan anak dalam memusatkan perhatian, mengikuti instruksi guru, 
menyelesaikan tugas, serta menunjukkan keaktifan dan antusiasme selama pembelajaran. 
Secara teoritis, temuan ini memberikan dukungan bahwa media visual yang dikombinasikan 
dengan aktivitas bermain dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan sesuai 
dengan karakteristik perkembangan anak usia dini. Secara praktis, guru dapat memanfaatkan 
flash card sebagai media alternatif dengan mengembangkan variasi permainan, 
menyesuaikan materi dengan kebutuhan anak, memberikan instruksi yang jelas, serta 
melakukan refleksi untuk memperbaiki proses pembelajaran. Bagi lembaga PAUD, hasil 
penelitian dapat menjadi pertimbangan dalam pengembangan dan penyediaan media 
pembelajaran yang interaktif, sederhana, dan sesuai dengan karakteristik anak. Penelitian 
selanjutnya disarankan melibatkan jumlah dan karakteristik subjek yang lebih beragam serta 
beberapa lembaga PAUD, menggunakan kelompok pembanding dan periode penelitian yang 
lebih panjang, serta membandingkan flash card dengan media pembelajaran lainnya. 
Penelitian berikutnya juga dapat mengkaji pengaruh flash card terhadap kemampuan bahasa, 
literasi awal, memori, motivasi, kognitif, dan sosial-emosional anak.  
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