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 Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan permainan 

pesan rahasia terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak usia 5 

– 6 tahun  di TK Katolik Wignya Mandala Tumpang. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 

yang dilaksanakan dalam 2 siklus. Subyek penelitian yang digunakan 

yaitu Cluster Sampling, dan subjek penelitiannya yaitu anak usia 5-6 

tahun TK Katolik Wignya Mandala Tumpang berjumlah 15 anak. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan pesan rahasia 

terhadap kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Katolik Wignya 

Mandala Tumpang dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak. Hal 

ini dapat dibuktikan dari hasil penelitian yang menunjukkan bahwa 

siklus I pertemuan pertama 59%, pertemuan kedua meningkat menjadi 

63,98%, siklus ke II pertemuan pertama meningkat menjadi 71%. 

Pertemuan kedua meningkat menjadi 90,32%, maka terjadi peningkatan 

persentase kemampuan kognitif dalam penerapan permainan pesan 

rahasia pada setiap siklus. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa 

penerapan permainan pesan rahasia dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif. 

Kata-kata kunci: 
Permainan Pesan Rahasia, 

Kemampuan Kognitif 

 

  ABSTRACT 
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 Application of Secret Message Games to the Cognitive Abilities of 

Children Aged 5-6 Years at The Catholic Kindergarten Wignya 

Mandala Ride. The purpose of this study is to find out the application of 

secret message games to the development of cognitive abilities of 

children aged 5-6 years at Wignya Mandala Tumpang Catholic 

Kindergarten. The method used in this study is Class Action Research 

(PTK) which is carried out in 2 cycles. The research subjects used are 

Cluster Sampling, and the research subjects are children aged 5-6 years 

wignya Mandala Tumpang Catholic kindergarten numbering 15 

children. The results showed that the application of secret message 

games to the cognitive abilities of children aged 5-6 years at Wignya 

Mandala Tumpang Catholic Kindergarten can improve children's 

cognitive abilities. This can be proven from the results of research that 

shows that the first cycle of the first meeting is 59%, the second meeting 

increases to 63.98%, the second cycle of the first meeting increases to 

71%. The second meeting increased to 90.32%, hence an increase in the 

percentage of cognitive ability in the application of secret message 

games on each cycle. The conclusion of this study is that the application 

of secret message games can improve cognitive abilities. 
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Pendahuluan 

Anak usia dini sejak lahir sampai 6 tahun merupakan masa keemasan (the golden age), dimana 

6 aspek perkembangan anak berkembang pesat. Jika perkembangan kognitif anak berkembang tepat 

dan sesuai usia maka anak dapat lebih banyak berekspresi, dapat memecahkan suatu masalah, berpikir 

cepat dan tepat, dan aktif. Tingkat pencapaian perkembangan kognitif anak di TK Katolik Wignya 

Mandala Tumpang kurang berkembang karena kegiatan belajar mengajar masih sering menggunakan 

cara belajar menulis, cara ini sulit diterima untuk anak, karena setiap anak berbeda-beda dalam 

menerima rangsangan.  

Saat ini anak usia 5-6 tahun di TK Katolik Wignya Mandala Tumpang belajar huruf besar dan 

mereka merasa kesulitan. Seringnya menggunakan media buku tulis, buku paket dan LKS membuat 

mereka menjadi bosan dan tidak bersemangat untuk belajar dan membuat anak menjadi malas ke 

sekolah dan ingin cepat pulang. Permainan Pesan Rahasia yaitu permainan menyimpan dan 

menyampaikan pesan rahasia itu kepada orang tertentu atau orang yang tepat sehingga pesan rahasia 

dapat tersampaikan dengan rahasia dan anak belajar mengingat pesan rahasia dan dapat menyusun huruf 

besar sesuai pesan rahasia yang didapat.  

Rumusan permasalahannya adalah sebagai berikut, bagaimana penerapan permainan pesan 

rahasia terhadap perkembangan kemampuan kognitif anak usia 5 – 6 tahun di TK Katolik Wignya 

Mandala Tumpang? Manfaat secara teoritis penelitian ini memiliki manfaat yaitu meningkatkan 

perkembangan kognitif dalam model permainan pesan rahasia. Manfaat secara Praktis (1) Manfaat bagi 

siswa, Anak mendapatkan dan menambah perbendaharaan kata benda atau huruf, meningkatkan daya 

ingat anak, memperkuat konsep huruf besar anak, dan meningkatkan inisiatif anak untuk belajar 

mengingat kata/huruf besar melalui kegiatan bermain sambil belajar. (2) Manfaat bagi guru, Membantu 

guru dalam pembelajaran di kelas, khususnya perkembangan kognitif anak dalam permainan pesan 

rahasia, menumbuhkan kreativitas pada guru untuk mengolah kegiatan atau media dalam kelas, menjadi 

referensi atau panduan guru dalam permainan pesan rahasia dalam pembelajaran yang menarik. Batasan 

masalah dalam penelitian ini adalah (a) Permainan pesan rahasia, (b) Peningkatan kemampuan kognitif, 

(c)Anak usia 5-6 tahun, (d) Bertempat di TK Katolik Wignya Mandala Tumpang, (e) Gambar yang 

digunakan gambar hewan, (f) Permainan setiap kelompok dilakukan maksimal 5 anak. 

Metode 

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK).  Penelitian 

Tindakan Kelas ini dilaksanakan di TK Katolik Wignya Mandala Tumpang. Subyek penelitian ini 

adalah anak kelompok B sejumlah 15 dengan jumlah anak laki-laki 9 anak laki-laki dan 6 anak 

perempuan. Rentang usia 5-6 tahun. Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada semester II tahun 

pelajaran 2019-2020, dengan tema binatang sub tema nama binatang dan sub sub tema huruf besar. 

Penelitian dilaksanakan selama 1 minggu dengan 4 kali pertemuan. Definisi operasional dalam 

penelitian ini yaitu Kemampuan Kognitif adalah kemampuan untuk mengerti dan menyebutkan nama 

hewan, membisikkan dengan percaya diri, mencari huruf besar, menyusun huruf besar dan menulis 

huruf besar sesuai dengan pesan rahasia yang didapat, sedangkan Permainan Pesan Rahasia yaitu 

permainan menyimpan dan menyampaikan pesan rahasia itu kepada orang tertentu atau orang yang 

tepat sehingga pesan rahasia dapat tersampaikan dengan rahasia dan anak belajar mengingat pesan 

rahasia dan dapat menyusun huruf besar sesuai pesan rahasia yang di dapat. Pengumpulan data yang 

akan digunakan untuk mendapatkan data yaitu: observasi dan dokumentasi. Instrumen penelitian yang 

digunakan yaitu lembar observasi untuk mengamati proses kegiatan dan teknik pengumpulan data. 

Teknik analisis data yang dipergunakan untuk mengolah data yang dihasilkan dari penelitian 

perkembangan kognitif huruf besar anak dalam permainan pesan rahasia melalui  Contextual learning 

dengan rumus sebagai berikut (Iqbal Hasan, 2003). 
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil penelitian berupa paparan data siklus I. Pertama, perencanaan. Pada tahap ini kegiatan 

yang dilakukan oleh peneliti adalah: menyiapkan Rancangan Pelaksanaan Pembelajaran Harian 

(RPPH), menyiapkan lembar observasi dan menyiapkan media pembelajaran yaitu gambar hewan, kartu 

huruf besar, kertas untuk menempel huruf, lem, papan tulis, kapur untuk menulis di papan, kotak huruf 

untuk tempat kartu huruf, dan meja. 

Tabel Rencana Pelaksanaan Siklus I 

 
Pertemuan 

ke/tanggal 
Tema 

Sub 

tema 
Kegiatan 

Media 

 

1/14 Januari 

2020 
Binatang 

5 Nama 

hewan 

1. Melihat gambar hewan yang 

tunjukkan oleh guru 

2. Membisikkan pesan rahasia 

3. Mencari huruf besar 

4. Menyusun kata dalam huruf 

besar 

5. Menulis huruf besar di papan 

tulis 

Kartu huruf besar, 5 

gambar hewan, lem, 

kertas untuk menempel 

huruf, papan tulis, 

kapur tulis, kotak 

huruf, meja 

1/15 Januari 

2020 
Binatang 

5 Nama 

hewan 

1. Melihat gambar hewan yang 

tunjukkan oleh guru 

2. Membisikkan pesan rahasia 

3. Mencari huruf besar 

4. Menyusun kata dalam huruf 

besar 

5. Menulis huruf besar di papan 

tulis 

Kartu huruf besar, 5 

gambar hewan, lem, 

kertas untuk menempel 

huruf, papan tulis, 

kapur tulis, kotak 

huruf, meja 

 

Kedua, pelaksanaan. Pada setiap siklus I terdiri dari 2 pertemuan yaitu pada tanggal 14 

Januari 2020 dan 15 Januari 2020 di paparkan dengan 2 RPPH. Penjelasan  pertama, pertemuan ke 

1 Siklus I. Pertemuan ke 1 dilaksanakan pada hari Selasa, tanggal 14 Januari 2020 dengan alokasi 

waktu 2,5 jam pelajaran yaitu pukul 07.30-10.00 WIB. Pada tahap ini peneliti juga mengajar sebagai 

guru kelas. Hasil belajar pertemuan 1 siklus 1 jumlah persentase anak yang tuntas belajar yaitu 59%. 

Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak masih kurang dan proses belajar 

dikategorikan belum mencapai ketuntasan sebesar 75%. Penjelasan  kedua, pertemuan ke-2 siklus I 

Pertemuan ke 2 dilaksanakan pada hari Rabu, tanggal 15 Januari 2020 dengan alokasi waktu 2,5 jam 

pelajaran yaitu pukul 07.30-10.00 WIB. Pada tahap ini peneliti juga mengajar sebagai guru kelas. 

Hasil belajar pertemuan 2 siklus 1 jumlah persentase anak yang tuntas belajar yaitu 63,98%. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak masih kurang dan proses belajar dikategorikan 

belum mencapai ketuntasan sebesar 75%. 

Ketiga, pengamatan. Pengamatan dalam penelitian tindakan kelas ini mengamati dan 

mengevaluasi tentang hasil penerapan permainan pesan rahasia terhadap kemampuan kognitif anak, 

seberapa besar ketuntasan yang diperoleh masing-masing anak dalam pelaksanaan penilaian proses 

pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini adalah pengamatan langsung terhadap 

peningkatan kemampuan kognitf anak melalu permainan pesan rahasia. 

Keempat, refleksi. Analisis yang dilakukan guru kelas dan peneliti terhadap hasil dari siklus 

1, dapat direfleksikan hasil yang kurang memuaskan, terlihat dari data yang masih banyak 

kekurangan. Data siklus I pertemuan 1, anak masih belum mampu mengerti dan menyebutkan nama 

hewan atau masih ada yang salah menyebutkan nama hewan, anak masih belum mampu 

membisikkan pesan rahasia dengan percaya diri atau masih banyak yang berteriak dan lupa nama 

hewannya, anak masih belum mampu mencari huruf besar secara mandiri atau masih sering bertanya 

kepada guru dan guru masih banyak membantu untuk menyebutkan huruf apa saja yang dibutuhkan, 

anak belum mampu menyusun huruf besar dengan mandiri seperti menyusun dengan terbalik atau 
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bertanya kepada guru betul atau tidak menyusunnya, dan anak belum mampu menulis huruf besar 

di papan tulis dengan mandiri.  

Penerapan permainan pesan rahasia terhadap perkembangan kemampuan kognitif yang 

belum mencapai target penelitian yaitu prosentase yang diharapkan mencapai 75%. Maka peneliti 

menghendaki adanya siklus II yang akan membantu memperbaiki kekurangan-kekurangan yang 

terjadi pada siklus I. Kekurangan tersebut disebabkan karena mereka belum mengerti dan memahami 

beberapa nama hewan, beberapa huruf besar, untuk mencapai ketuntasan di kegiatan pembelajaran 

maka akan diadakan siklus II. 

Paparan Data Siklus II. Pertama, perencanaan. Berdasarkan hasil paparan penelitian pada 

siklus I ditemukan rata-rata yang diperoleh adalah pada pertemuan pertama rata-ratanya 59% dan 

rata-rata pada pertemuan kedua yaitu 63,98%, maka dibutuhkan perbaikan pada siklus II. 

Perencanaan siklus II masih sama dengan yang ada pada siklus I. 

 

Tabel Rencana Pelaksanaan Siklus II 
Pertemuan 

ke/tanggal 

Tema Sub 

tema 

Kegiatan Media 

 

1/16 Januari 

2020 
Binatang 

5 Nama 

hewan  

1. Melihat gambar hewan yang 

tunjukkan oleh guru 

2. Membisikkan pesan rahasia 

3. Mencari huruf besar 

4. Menyusun kata dalam huruf besar 

5. Menulis huruf besar di papan tulis 

Kartu huruf besar, 5 

gambar hewan, lem, 

kertas untuk menempel 

huruf, papan tulis, 

kapur tulis, kotak 

huruf, meja 

1/17 Januari 

2020 
Binatang 

5 Nama 

hewan  

1. Melihat gambar hewan yang 

tunjukkan oleh guru 

2. Membisikkan pesan rahasia 

3. Mencari huruf besar 

4. Menyusun kata dalam huruf besar 

5. Menulis huruf besar di papan tulis 

Kartu huruf besar, 5 

gambar hewan, lem, 

kertas untuk menempel 

huruf, papan tulis, 

kapur tulis, kotak 

huruf, meja 

 

Kedua, pelaksanaan. Pada setiap siklus II terdiri dari 2 pertemuan yaitu pada tanggal 16 Januari 

2020 dan 17 Januari 2020 dipaparkan dengan 2 RPPH.  Penjelasan pertama, pertemuan ke 1 Siklus II. 

Pertemuan ke 1 dilaksanakan pada hari Kamis, tanggal 16 Januari 2020 dengan alokasi waktu 2,5 jam 

pelajaran yaitu pukul 07.30-10.00 WIB. Pada tahap ini peneliti juga mengajar sebagai guru kelas. Hasil 

belajar pertemuan 1 siklus II jumlah persentase anak yang tuntas belajar yaitu 71%. Hal ini 

menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak masih kurang dan proses belajar dikategorikan belum 

mencapai ketuntasan sebesar 75%. Penjelasan kedua, pertemuan ke 2 Siklus II. Pertemuan ke 2 

dilaksanakan pada hari Jumat, tanggal 17 Januari 2020 dengan alokasi waktu 2,5 jam pelajaran yaitu 

pukul 07.30-10.00 WIB. Pada tahap ini peneliti juga mengajar sebagai guru kelas. Hasil belajar 

pertemuan 1 siklus II jumlah persentase anak yang tuntas belajar yaitu 90,32%.  

Ketiga, pengamatan. Hasil pengamatan pada siklus II dapat diketahui bahwa perkembangan 

kemampuan kognitif anak pada siklus II mencapai 90,32% dan proses belajar dikategorikan sudah 

mencapai ketuntasan sebesar 75% pada siklus II pertemuan kedua. 

Keempat, refleksi. Pada tahap refleksi ditemukan beberapa hal tentang pelaksanaan proses 

pembelajaran yaitu sebagai berikut: (1) anak-anak mampu mengerti dan menyebutkan nama hewan, 

mampu membisikkan pesan rahasia dengan percaya diri, mampu mencari huruf besar, mampu 

menyusun huruf besar, mampu menulis huruf besar, (2) media yang digunakan sangat menarik anak, 

(3) semua anak sangat antusias bermain permainan pesan rahasia. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti di TK Katolik Wignya Mandala 

Tumpang yang dilakukan selama 4 hari dalam siklus I dan siklus II, menunjukkan bahwa kemampuan 

kognitif anak mengalami peningkatan. Berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh pada siklus I yaitu 

pada pertemuan pertama 59% dan pertemuan kedua 63,98%, sehingga dilakukan siklus II. Hasil 
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persentase siklus II pada pertemuan pertama yaitu 71% dan pada pertemuan kedua meningkat menjadi 

90,32%.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permainan pesan rahasia terhadap kemampuan 

kognitif anak usia 5-6 tahun dapat meningkatkan kemampuan kognitif terutama huruf besar di TK 

Katolik Wignya Mandala Tumpang. Hasil pengamatan kemampuan kognitif anak yang diperoleh 

peneliti sebelum dilakukan tindakan dan sesudah tindakan pada siklus I terjadi peningkatan, tetapi 

peningkatan tersebut belum mencapai indikator keberhasilan yang dilakukan oleh peneliti sehingga 

masih perlu dilakukan tindakan penelitian siklus II. Hal ini dikarenakan pada pelaksanaan tindakan 

siklus I terdapat beberapa kendala, sehingga perlu adanya tindakan perbaikan pada siklus II agar 

mencapai indikator keberhasilan yang telah ditentukan peneliti. Berdasarkan hasil penelitian siklus I 

penerapan permainan pesan rahasia untuk meningkatkan kemampuan kognitif sudah terlaksana dengan 

baik dan ditemukan beberapa hal dalam pelaksanaan siklus I yaitu pada saat menyebutkan nama hewan, 

anak masih ada yang salah dan bingung, saat anak membisikkan pesan rahasia anak masih lupa atau 

masih terik-terik menyampaikannya, saat anak mencari huruf besar sesuai pesan rahasia, menyusun 

huruf besar dan menulis pesan.  

Hal ini disebabkan karena mereka belum memahami dapat membedakan babi dan sapi, anak 

belum memahami beberapa huruf besar dan penyusunannya. Penerapan permainan pesan rahasia untuk 

membantu pemahaman anak tentang huruf besar berkembang saat memasuki siklus II. Anak-anak 

merasa tidak belajar, mereka merasa senang bermain pesan rahasia dan mereka mulai memahami nama 

hewan dan mengenal huruf besar karena permainan yang mereka sukai. Proses pelaksanaan siklus II 

membuat anak tidak lagi merasa kesulitan untuk mencari dan memahami huruf besar. Pencarian huruf 

di kotak huruf membuat mereka sering melihat huruf-huruf besar dan membuat daya ingat mereka 

meningkat hingga hasil dari siklus II sudah mencapai kriteria ketuntasan.  

Jadi penerapan permainan pesan rahasia terhadap kemampuan kognitif untuk kelompok B 

dengan usia 5-6 tahun di TK Katolik Wignya Mandala Tumpang dapat meningkatkan kemampuan 

kognitif anak sesuai dengan teori menurut Chaplin (2002) yang menjelaskan bahwa kognitif adalah 

konsep umum yang mencakup semua bentuk pengenal, termasuk di dalamnya mengamati, melihat, 

memperhatikan, memberikan, menyangka, membayangkan, memperkirakan, menduga, dan menilai. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah dilakukan melalui beberapa tindakan, yaitu dari 

siklus I dan siklus II serta berdasarkan hasil seluruh pembahasan dapat disimpulkan bahwa penerapan 

permainan pesan rahasia terhadap kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Katolik Wignya 

Mandala Tumpang dapat meningkatkan perkembangan kognitif  khususnya nama-nama hewan, 

penyampaian pesan rahasia yang percaya diri dan benar, mencari huruf besar, menyusun huruf besar, 

menulis huruf besar. Anak merasa tertarik dan merasa senang dengan belajar nama hewan dan huruf 

besar sambil bermain. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil penelitian yang menunjukkan bahwa siklus I 

pertemuan pertama 59%, pertemuan kedua 63,98%, siklus ke II pertemuan pertama 71% dan pertemuan 

kedua meningkat menjadi 90,32%, maka terjadi peningkatan persentase kemampuan kognitif dalam 

penerapan permainan pesan rahasia pada setiap siklus. Saran untuk guru dapat menerapkan permainan 

pesan rahasia di dalam atau di luar kelas dan guru dapat mengembangkan tema-tema yang akan 

digunakan pada permainan pesan rahasia, guru lebih ekstra menangani anak dan peraturan permainan 

pesan rahasia lebih diperkuat supaya anak dapat menaati peraturan yang kuat dari guru dan untuk 

peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengkaji ulang model penelitian seperti ini, agar dapat 

dihubungkan dengan variabel-variabel lain dan dapat pula menambah atau mengganti populasi dengan 

harapan akan mendapatkan hasil yang lebih beragam dan mendalam. Peneliti selanjutnya juga perlu 

memperhatikan  dan menambah variabel lain yang dapat dilihat dari aspek-aspek lain yang dapat 
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mempengaruhi masing-masing aspek. Aspek yang dapat digunakan pada permainan pesan rahasia ini 

yaitu aspek bahasa, fisik motorik, dan sosial emosional. 
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