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ABSTRAKSI

Anak usia dini adalah anak berumur 0-6 tahun (atbkan di Indonesia,
secara Internasional usia 0-8 tahun). Pada usiataki anak sedang berkembang
dengan pesatnya sebesar 50%. Perkembangan 80%saaidanak berumur 8
tahun, dari perkembangan sempurna (100%) adalah gzt umur 18 tahun. Jadi
porsi perkembangan yang paling pesat adalah petisidedini sehingga sangat
diperlukan rangsangan yang banyak dan juga tepetk Asia dini yang dimaksud
dalam penelitian ini adalah anak yang berumur dkun, adapun penelitian ini
peneliti mengambil dua orang murid dikarenakan duwaid ini yang menonjol
dari kecerdasanya prilaku cara bermain kedua ntergebut yang berlokasi di
TK Mardisiwi Yogyakarta.

Anak dan permainan merupakan dua pengertian yampihdidak dapat
dipisahkan satu sama lain. Oleh karena itu permaimerupakan rangsangan yang
tepat bagi anak-anak. Melalui permainan memungkinkanak-anak
mengembangkan kompetensi dan ketrampilan yang ldkaemya dengan cara
yang menyenangkan. Dan permainan merupakan seting sempurna bagi
latihan struktur-struktur kognisi anak. Dan struktagnisi anak perlu dilatih.

Melalui orang tua atau guru yang mempunyai peraj@ary penting bagi
perkembangan potensi anak khususnya pada aspeksikygn Dan salah satu
peran atau kewajiban orang tua adalah memenuhahak. Hak anak dalam hal
ini adalah hak bermain dalam rangka perkembang#ngiodiri. Dan orang tua
atau guru juga sebagai pemegang kendali dan memgadiarah bagi anak dalam
bermain.

Menurut Al-Ghazali, permainan harus memenuhi duaraty pertama,
harus dengan cara yang sopan dan baik sesuai demyama kesusilaan
masyarakat, sesuai pula dengan nilai keagamaamakatht permainannya harus
disesuaikan dengan perkembangan usia anak, sehdsggdg mengembangkan
daya imajinasi, fantasi, dan kreasi anak.

Atas dasar kondisi itu maka bermain sambil belaj@rupakan prinsip
induk (utama) dalam mengembangkan seluruh potemek aisia dini melalui
simulasi pendidikan. Bermain sambil belajar bukarbarmain liar atau bermain
sesaat. Bermain sambil belajar merupakan suatuisicaktifitas yang dirancang
secara terprogram dan mengandung esensi tujuarjglasg

Melihat fenomena tersebut di atas penulis tertantuk meneliti tentang
pengaruh permainan terhadap kemampuan kognisi ahaRK Mardisiwi
Yogyakarta.
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MOTTO

Bebaskan Imajinasi Murni Anak-Anak
Lalu Gunakanlah Sebagai Bahan Pelajaran.’

"Gordon Dryden, dkk.Revolusi Cara Belajar The Lerning Revolution Bagian 11 Sekolah
Masa Depan, (Bandung: Kaifa, 2003), him. 395.

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



vi

PERSEMBAHAN

Skripsi ini penulis persembahkan kepada:
1. Bapak Ibu tercinta yang selalu memberikan doa daondjan yang bersifat
moril dan materiil pada penulis sehingga skripsdapat terselesaikan.
2. Aang Dani, Teteh, Dede’, serta De’ Aris yang setakmberikan motivasi

dalam penyelesaian skripsi ini.

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



Vii

KATA PENGANTAR

Bismillaahirrohmaanirrohiim

Alhamdulillahirobbil‘alamin

Segala puji bagi Allah, Tuhan semesta alam sangsarbnikmat Allah,

sangat besar kasih sayang-Nya kepada kita semumaikiae pula shalawat dan

salam senantiasa tercurah kepada Rasululah SAWé&rtbekeluarga beliau,

sahabat dan para tabi’in.

Penulis menyadari bahwa terselesainya penulisapsskni tidak terlepas

dari bantuan, bimbingan dan pengarahan dari berlmbak. Oleh karena itu

melalui tulisan ini, penulis menyampaikan terimaikayang sebesar-besarnya

kepada:

16}

Bapak Prof. Dr. H.M. Bahri Ghazali. MA, sebagai RekFakultas
Dakwah UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Bapak Nailul Falah, S.Ag., M.Si., selaku pembimbsigipsi yang telah
membimbing penulis sehinga mampu menyelesaikars takjair ini.

Bapak Prof. Dr. H.M. Bahri Ghazali, MA dan Bapak hin Kalida. MA.
selaku penguiji | dan penguji Il yang telah membamiknasukan dalam
menyelesaikan skripsi ini.

Segenap Dewan Dosen Fakultas Dakwah atas bekalyiimg berguna
dalam menyusun skripsi ini dan untuk masa mendatang

Segenap karyawan fakultas Dakwah yang melayani ligerdalam

prosedur penyusunan skripsi.

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



viii

6. Ibu Siti Rahayu, selaku Kepala Sekolah berikut degaru dan karyawan
TK. Mardisiwi Yogyakarta.
7. Bapak Ibu dan saudara-saudaraku yang telah mermbesgmangat untuk
terus berjuang dan berjuang menyelesaikan tugag yaembebani
pundak. Hanya dengan kasih sayang merekalah, pemsisih bisa
bertahan hidup.
8. Mas Agus yang telah memberi warna dalam hidupku.
9. Semua pihak yang tidak dapat kami sebutkan satsaperyang telah
memberikan bantuan pada penulis hingga skripsiapat terselesaikan.
Penulis menyadari bahwa dalam penulisan skripsimiaisih banyak
kekurangan dan kekhilafan, meskipun sudah berusamaksimal mungkin. Oleh
karena itu penulis sangat mengharapkan saran di# yang membangun dari
berbagai pihak demi perbaikan skripsi ini.

Akhirnya tiada kebenaran yang datangnya bukanAlkh, maka dari itu
apabila terdapat kebaikan dan kebenaran dalam sgkiip, semata-mata
datangnya dari-Nya dan apabila terdapat banyak rkean dan kekhilafan

dalam skripsi ini karena keterbatasan dan ketadaldn penulis sendiri.

Yogyakarta, April 2008

Penulis

Elin Lindawati

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



DAFTARISI
Halaman

HALAMAN JUDUL ..ottt [
ABSTRAKSI .ottt i
NOTA DINAS .t e e e e e e iii
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt immmii e iv
HALAMAN MOTTO ..ottt v
PERSEMBAHAN ... e et e e e e e eees Vi
KATA PENGANTAR e e Vii
D e 7 o 1] iX
BAB . PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul ... ieeimee e 1

B. Latar Belakang Masalah ...............cccooiieeeee i, 2

C. Rumusan Masalah ............ccooooiiiiiiiiii e e 4

D. Tujuan Penelitian .............coouviiiiiiiit e ee e e e 4

E. Manfaat Penelitian .............cccccouummmmmmmmmn e 5

F. Telaah Pustaka .............cccoooiiiiiiiii e 5

G. Kerangka TeOrIK ..........uuiiiiiiiiiiiiiiieeee e 7

H. Metode Penelitian ...........coooiiiiiiiiiiiceeeee e 17
BAB Il. GAMBARAN UMUM TK. MARDISIWI YOGYAKARTA

A. Letak GeografiS .........ooooiiiiiiiuiniiie e 22

B. Sejarah Berdirinya ..........cooouuuuiiiiiiiicmmmnee e 23

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



C. ViSi daN MiSi ....uuuiiiiiiiiiiiiii e 24

D. Struktur OrganiSasi .............eiiieieiiiimeemmmee e 25

E. Keadaan Guru dan Keadaan Siswa ...........ccccceeemeeevvvvnene. 25

F. Kurikulum dan Program Pelaksanaan ........cccccccccvvvveeenne. 27

G. Sarana dan Prasarana .............ccccceeeeeeemeeeneianiieeneeeeneneeenn 29

H. SumberDana ... 32
BAB Ill. ANALISA DAN PEMBAHASAN, PERMAINAN DAN

KEMAMPUAN KOGNISI ANAK

A. Permainan di TK Mardisiwi Yogyakarta .........cccccevvvnennnn.. 33
L. DASAI i e e 33
2. TUJUAN e e e e 33

B. Permainan dan Kemampuan Kognisi Anak di TK Mavdisi
YOOYAKAMA ....iieieiiiiiiiiiie e immmmme e 36
1. Kegiatan Melakukan Permainan serta Fungsinya....... 36
2. Alat Permainan yang Dapat Mempengaruhi Kognisi Anakil
3. Jenis-jenis Permainan .............cc.ooiiicceemmmeeeeviie e, 44
4. Faktor-faktor yang Harus Diperhatikan dalam Memilih

Permainan ANak ..........ccoooooiiiiiiiees e 46

5. Manfaat Melakukan Permainan ................coeeeevvvveeee.. 54

C. Hasil yang Dicapai dalam Melakukan Permainan yaagdD
Mempengaruhi Kognisi Anak Pada Dua Murid TK Marghisi

YOOYAKAMA ....iieieiiiiiiiiiiee et e e 57

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



BAB IV, PENUTUP oottt ettt e
AL PENULUD e e
ST 1 = 1 A Y- 1 - o

DAFTAR PUSTAKA ...

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Xi

65

65

66

66



BAB |

PENDAHUL UAN

A. Penegasan Judul
Untuk menghindari terjadinya kesalahan dalam memahdan
mengartikan judul skripsi “PERMAINAN DAN KEMAMPUANKOGNISI
ANAK (STUDI KASUS TERHADAP DUA MURID TK MARDISIWI
YOGYAKARTA)” maka penulis memandang perlu untuk mnirikan
batasan-batasan istilah yang perlu dijelaskan selbagikut:
1. Permainan
Permainan adalah benda yang digunakan untuk befmain
permainan yang dimaksud dalam penelitian adalatdadeatau alat
permainan yang digunakan seperti balok, playdoh,nggembar,
meronce, melukis, dan menggunting pada anak-anak.
2. Kemampuan Kognisi Anak
Kemampuan adalah kesanggupan, kecakapan, kekuatan
Sedangkan Kognisi adalah pengertian yang luas meandperpikir dan
mengamati tingkah laku - tingkah laku yang meny&hab orang

memperoleh pengetahun.

! Badudu,Kamus Besar Bahasa Indones{dakarta : Pustaka Sinar Harapan, 1994) him
844

2 Anton M Moeliono, Kamus Besar Bahasa Indonesidakarta: Balai Pustaka, 1988)
him 553

? Sudarsonokamus Konseling(Jakarta : Rineka Cipta, 1996) him 122
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Kemampuan kognisi anak yang dimaksud dalam pesmeliini
adalah anak sanggup atau mampu dalam memperolefetpboan
melalui tingkahlaku, pengamatan, dan berfikir logis

3. TK Mardiswi Yogyakarta

Taman Kanak-Kanak adalah salah satu bentuk laypeadidikan
bagi anak yang berfungsi untuk membantu dasar-d&eararah
perkembangan anak. TK yang dimaksud di sini adaléhMardisiwi
Kelurahan Mantrijeron Kecamatan Mantrijeron Yogyd&a

Jadi arti keseluruhan dari judul tersebut adalafejan tentang
permainan yang dapat mempengaruhi kemampuan kogmidd dalam
bertindak dan berfikir logis dalam melakukan pemaai Khusunya dua

murid TK Mardisiwi.

B. Latar Belakang Masalah
Anak usia dini adalah anak berumur 0-6 tahun (intokan di
Indonesia, secara Internasional usia 0-8 tahunjla Resia ini otak anak
sedang berkembang dengan pesatnya sebesar 50%mBarigan 80% pada
saat anak berumur 8 tahun, dari perkembangan sempl®0%) adalah pada
saat umur 18 tahun. Jadi porsi perkembangan yatiggppesat adalah
periode usia dini sehingga sangat diperlukan rarggsa yang banyak dan
juga tepaf. Anak usia dini yang dimaksud dalam penelitianadalah anak

yang berumur 4-6 tahun, adapun penelitian ini pgmaéngambil dua orang

* Fatimah NurjantiBermian Dan AnakMakalah (TPA Amalia, pengurus Forum PAUD
DIY)
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murid dikarenakan dua murid ini yang menonjol deecerdasanya prilaku
cara bermain kedua murid tersebut yang berlokasiTki Mardisiwi
Yogyakarta.

Anak dan permainan merupakan dua pengertian yampihdidak
dapat dipisahkan satu sama lain. Oleh karena itmngiean merupakan
rangsangan yang tepat bagi anak-anak. Melalui ppamamemungkinkan
anak-anak mengembangkan kompetensi dan ketramyatagn diperlukannya
dengan cara yang menyenangkan. Dan permainan nkaruptting yang
sempurna bagi latihan struktur-struktur kognisikan@an struktur kognisi
anak perlu dilatih.

Melalui orang tua atau guru yang mempunyai peraf@rg penting
bagi perkembangan potensi anak khususnya pada &sugghsinya. Dan
salah satu peran atau kewajiban orang tua adalatemei hak anak. Hak
anak dalam hal ini adalah hak bermain dalam rapgkkembangan potensi
diri. Dan orang tua atau guru juga sebagai pemegendali dan menjadi
pengarah bagi anak dalam bermain.

Menurut Al-Ghazali, permainan harus memenuhi dwaypertama,
harus dengan cara yang sopan dan baik sesuai demgara kesusilaan
masyarakat, sesuai pula dengan nilai keagamaaruaKedat permainannya
harus disesuaikan dengan perkembangan usia andinhgge dapat

mengembangkan daya imajinasi, fantasi, dan kremi’a

5 zainudin dkk,Seluk Beluk Pendidikan Dari Al-Ghazaflakarta : Bumi Aksara,1991)
him 130
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Atas dasar kondisi itu maka bermain sambil belegarupakan prinsip
induk (utama) dalam mengembangkan seluruh poteradi asia dini melalui
simulasi pendidikan. Bermain sambil belajar bukantzermain liar atau
bermain sesaat. Bermain sambil belajar merupakatu skondisi aktifitas
yang dirancang secara terprogram dan mengandungi éggian yang jelas.

Melihat fenomena tersebut di atas penulis tertamituk meneliti

tentang pengaruh permainan terhadap kemampuan skognak di TK

Mardisiwi Yogyakarta.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana pelaksanaan permainan di TK Mardisiwiya&grta?
2. Bagaimana kemampuan kognisi anak di TK Mardisiwgyakarta?
3. Adakah pengaruh permainan terhadap kemampuan kagmik di TK

Mardisiwi Yogyakarta?

D. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk:
1. Untuk mengetahui pelaksanaan permainan di TK Mavdiogyakarta
2. Untuk mengetahui kemampuan kognisi anak di TK MawdiYogyakarta
3. Untuk mengetahui pengaruh permainan terhadap keoeamignisi anak

di TK Mardisiwi Yogyakarta
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E. Manfaat Pendlitian
Secara teoritis:

Penelitian ini akan memberikan kontribusi terhagegkembangan
anak khususnya pada aspek kemampuan kognitif.
Secara praktis:

Menjadi bahan pertimbangan bagi TK Mardisiwi Yoggehk untuk
lebih memperhatikan perkembangan anak.

Menjadi bahan dalam mempelajari kondisi psikologisak dalam

bermain dan pengembangan jurusan.

F. Telaah pustaka
Dalam penulisan skripsi ini, penulis telah berusamengumpulkan
data yang berasal dari buku-buku dan tulisan-tultessebut adalah sebagai
berikut :

1. Aspek Hukum Perlindungan Anak Dalam Perspektif Karsr Hak Anak
oleh M Joni SH dan Zulcahina Z Tanamas. Buku innyebutkan dan
menjelaskan hak-hak anak secara keseluruhan dadaneksi hak anak
untuk bermain. Buku ini juga menjelaskan segaleelksgehidupan anak
secara detail menurut undang-undang.

2. Mengembangkan kreatifitas Anak Secara Islami dlietimunah Hasan.
Buku ini membahas tentang dasar-dasar membangatifikas anak yang

dianjurkan secara islami, agar anak mampu menemjaktadirinya dan

®M joni dan Zulchaina Z Tanamadspek Hukum Perlindungan Anak Dalam Perspektif
Konvensi Hak anaKBandung : Citra Aditya Bakti, 1999)
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membiarkan tumbuh dan berkembang sesuai dengamnyaktserta hal-
hal yang dapat memupuk kreatifitas afak.

3. Fungsi Permainan Dalam Meningkatkan Jiwa Keagamadan
megembangkan Kreatifitas Anak di Taman Kanak-kar&/Muslimat
10 Manyar Gresik oleh Muflichah, Skripsi ini mergakan materi
pelajaran dengan metode bermain sambil belajagnkkamelalui bermain
atau permainan merupakan cara yang efektif dalanmyemepaikan
informasi keagamaan dan ilmu pengetahuan lainngamasuk dalam
menyampaikan kreatifitas bagi arfak.

4. Hubungan Antara Pemanfaatan Alat Permainan PuzefdbeKreatifitas
Anak di TK Negeri 2 Yogyakarta Tahun Ajaran 200D20oleh Rina
purwanti, Skripsi ini menjelaskan bahwa dengan jémen puzel
mendorong anak untuk berkreasi, karena permainan dapat
mengembangkan daya fantasi dan kreasi serta tigakoahayakah.

Ada beberapa hal yang menjadikan tulisan ini beabddngan
tulisan-tulisan di atas. Bahwa dalam tulisan ininye berusaha
menguraikan tentang permainan dan kemampuan kognek di TK
Mardisiwi  Yogyakarta. Setiap anak mempunyai hak uknt
mengembangkan potensi dan kreatifitasnya melalyiokan bermain agar

memperoleh pengetahuan.

"Maimunah HasanMengembangkan kreatifitas Anak Secara Isaf¥ogyakarta :
Bintang Cemerlang, 2001)

8Muflichah,”Fungsi Permainan Dalam Meningkatkan JiwKeagamaan dan
Mengembangkan Kreatifitas Anak di Taman Kanak-K#Rak Muslimat 10 Gianyar Gresik”,
SkripsiFakultas Tarbiyah Jurusan PAI IAIN Sunan KaliJaggyakarta, (1999)

° Rina Purwanti,”Hubungan Antara Pemafaatan Alatrfaéman Puzel Dengan Kreatifitas
Anak di TK Negeri 2 YogyakartaSkripsiFakultas Tarbiyah Sunan Kalijaga
Yogyakarta,(2001/2002)
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G. Kerangka Teoritik
1. Tinjauan Tentang Permainan
a. Pengertian Permainan
Istilah permainan dalam bahasa Inggris disebut aiepdpy.

Permainarglay adalah salah satu bentuk aktivitas yang menyem@angk

yang dilakukan semata-mata untuk aktifitas itu ggndukan karena

ingin memperoleh sesuatu yang dihasilkan dariiggitersebut’

Ada beberapa teori tentang permainan, yaitu:

1) Menurut Gross maka permainan harus dipandang seladidean
fungsi-fungsi yang sangat penting dalam kehidupamaga nanti.

2) Menurut Hall maka permainan merupakan sisa-sisaogeer
perkembangan manusia waktu dulu tetapi yang seffapemlu
sebagai stadium transisi dalam perkembangan individ

3) Schaller berpendapat bahwa permainan memberikamdghran
sesudah orang melakukan tugasnya dan sekaligus ungaigsifat
membersihkan. Permainan adalah sebaliknya daripekkrja.

4) Spencer menandaskan bahwa permainan merupakan diemam
penyaluran bagi manusia untuk melepaskan sisa@seai.

5) Seorang ahli psikologi Rusia Ljublinkaja (1961) n@smang
permainan sebagai pencerminan realitas, sebagaukbeawal

memperoleh pengetahugh.

19 DesmitaPsikologi PerkembangaifBandung : PT. Remaja Rosdakarya, 2005) him 269
1 Monks dkk, Psikologi Perkembangar(Yogyakarta : Gajah Mada University Press,
1982) him 132-133
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Dari beberapa pengertian diatas dapat di ambil usuat
kesimpulan bahwa bermain atau permainan adalab kaegtatan yang
menimbulkan keasyikan dan kesenangan untuk melapaskergi
yang dilakukan secara suka rela tanpa paksaan dema r
tanggungjawab, dan tanpa mempertimbangkan hasiir ajding
berfungsi sebagai pengembangan potensi dan krastfhak.

b. Permainan Menurut Pandangan Islam

Jika permainan, hiburan, latihan fisik, dan jugaholraga,
termasuk hal-hal yang harus dilakukan oleh oranglimuyang sudah
dewasa, maka sudah barang tentu hal-hal itu learashdilakukan
oleh seorang anak ketika dia masih kecil. Ini didddan karena dua
alasan penting:

1.) Seorang anak akan lebih mudah menerima pelajasmsamasih
kanak-kanak daripada ketika dia sudah dewasa. Sepepatah

mengatakan:

@ ° @

Z;J\.S\ Ji.;/)cj;&;-\ :;9 r.ﬂ.n.J'" "?\\5 oJ.s{up ;;9 (/,.l:d\ ;.1;5:15.0\ J:.;
AT o LG 5 o5 b Ll g
“Perumpamaan orang yang menuntut ilmu d imasa Keagaikan

ukiran pada batu, dan perumpamaan orang yang menuintu d
imasa (setelah) tua bagaikan orang menulis di aigs"

2.) Karena kebutuhan anak akan sebuah permainan, hjbdean

sesuatu yang dapat membuatnya gembira, saat di& keasak-

2 Muhammad Nashiruddin AI-ALBANIsilsilan Hadist Dhaif dan Maudhu’ jilid 2
(Jakarta : Gema Insani Press, 1997) him 107
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kanak, lebih besar daripada kebutuhannya terhaalalpath tersebut
saat ia sudah dewasa.

Nabi sebagai seorang panutan yang baik dalam sdgdla
sering bermain-main bersama anak-anak para salsaiet selalu
menghibur dan membuat hati mereka gembira. Beliatsuba ria
bersama mereka, bersahabat dengan mereka, dam selaiberikan
dorongan kepada mereka untuk melakukan permainang ya
dibolehkar®

Dari kejadian tersebut di atas dapat disimpulkahwaa Nabi
Muhammad SAW tidak suka menjauhkan anak-anak damiadya,
yaitu dunia bermain.

c. Syarat Permainan

Berdasarkan analisa fenomenologis maka Buytenjikemeikan

ciri-ciri permainan sebagai berikut :

1.) Permainan adalah selalu bermain dengan sesuatu

2.) Dalam permainan selalu ada sifat timbal balik,tsifeeraksi.

3.) Permainan berkembang, tidak statis melainkan digami
merupakan proses dialektik yaitu fase-antese-gEnté&arena
proses yang berputar ini, dapat dicapai suatu kismdan

mulailah prosesnya dari awal lagi.

3 Hassan bin Ahmad Hassan HamrBerilaku Nabi Terhadap Anak-anakBandung :
Dar al-Hadharah, 2006) him 98
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4.) Permainan juga ditandai oleh pergantian yang tadatddiramal
lebih dahulu, setiap kali dipikirkan suatu cara gdain atau
dicoba untuk datang pada suatu klimaks tertentu.

5.) Orang bermain tidak hanya bermain dengan sesuatudengan
orang lain, melainkan yang lain tadi juga bermaeémghn orang
yang bermain itu.

6.) Bermain menuntut ruangan untuk bermain dan menuwttutin-
aturan permainan.

7.) Aturan-aturan permainan dan membatasi bidang peenaya’

d. Jenis Permainan
Studi klasik terhadap aktifitas permainan anak-goralsekolah
dilakukan oleh Mildred Parten. Berdasarkan obsémyasterhadap
anak-anak usia 2 hingga 5 tahun, Parten menemukd&ategori
permainan anak-anak, yaitu:

1.) PermainanUnoccupied Anak memperhatikan dan melihat segala
sesuatu yang menarik perhatiannya dan melakukakaermebas
dalam bentuk tingkah laku yang tidak terkontrol

2.) Permainarsolitary. Aneka dalam sebuah kelompok asyik bermain
sendiri-sendiri dengan bermacam-macam alat permaggningga
tidak terjadi kontak antara satu sama lain darktmkduli terhadap
apapun yang sedang terjadi.

3.) Permainanonloker. Anak melihat dan memperhatikan anak-anak

lain bermain. Anak ikut berbicara dengan anak-aaak itu dan

4 Monks dkk,0Op Cithim 134
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mengajukan pertanyaan-pertanyaan, tetapi ia tidak terlibat
dalam aktifitas permainan tersebut.

4.) Permainarpararel Anak-anak bermain dengan alat-alat permainan
yang sama, tetapi tidak terjadi kontak antara dahgan yang lain
atau tukar menukar alat permainan.

5.) Permainarassosiative Anak bermain bersama-sama saling pinjam
alat permainan, tetapi permainan itu tidak menggratla satu
tujuan, tidak ada pembagian peranan dan pembadatralat
permainan.

6.) Permainan cooperative Anak-anak bermain dalam kelompok
terorganisir, dengan kegiatan-kegiatan konstru#h membuat
sesuatu yang nyata, dimana setiap anak mempunyange
sendiri-sendiri. Kelompok ini dipimpin dan diarankaleh satu

atau dua orang anak sebagai pemimpin kelompok.

2. Tinjauan Kemampuan Kognisi Anak
a. Pengertian Kognisi
Beberapa teori tentang kognisi adalah sebagaiuterik
1) Menurut Myers (1996),“Cognition refers to all the mental
activities associated with thingking, knowing, angse of
knowledge’ ® yang artinya memberikan pengetahuan kepada
perilaku jiwa di sama artikan dengan,berpikir,me¢abei,dan

menggunakan pengetahuan.

15> Desmita. Op Cit him142
16 Desmita. Op Cit him 103
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2) Dalam Dictionary of Psichologykarya Drever, dijelaskan bahwa
“Kognisis adalah istilah umum yang mencakup segemeyulel
pemahaman, yakni persepsi, imajinasi, penangkapaknam
penilaian dan penalardh.

3) DalamDictionary of Psychologkarya Chaplin (2002), dijelaskan
bahwa kognisi adalah konsep umum yang mencakupaesntuk
pengenal, termasuk di dalamnya mengamati, melihat,
memperhatikan, memberikan, menyangka, membayangkan,
memperkirakan, menduga, dan menilai. Secara toadikkognisi
ini dipertentangkan dengan konasi (kemauan) damgatemfeksi
(perasaan®

Dari definisi tersebut di atas dapat ditarik sukésimpulan
bahwa kognisi/kognitif digunakan untuk belajar daremecahkan
masalah, serta untuk berfikir logis.

b. Tahap-Tahap Perkembangan Kognitif

Piaget menjabat sebagai profesor psikologi di Usitas

Genewa dari 1962-1975 dan ia paling terkenal kanermsnyusun

kembali teori perkembangan kognitif ke dalam sekaran tahap

memperluas karya sebelumnya dari James Mark Baldwignjadi
empat tahap perkembangan yang lebih kurang samgademasa

infacy, pra sekolah, Anak-anak, Rem&ja.

1" Kuper Adam, Kuper Jussica dalam Desmita, Op @it h03
18 DesmitaOp Cithlm 103
9 www.Gogle.com Diakses pada tanggal 28 Februari 2007
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Masing-masing tahap ini dicirikan oleh struktur kg umum
yang mempengaruhi semua pemikiran si anak (suahdapgan
strukturalis yang dipengaruhi oleh filsuf Immanu&nt). Masing-
masing tahap mewakili pemahaman sang anak tentaligas pada
masa itu, dan masing-masing kecuali yang terakdalad suatu
perkiraanapproximationtentang realitas yang tidak memadai. Jadi,
perkembangan dari satu tahap ke tahap yang laidisgdabkan oleh
akumulasi kesalahan di dalam pemahaman sang amnatange
lingkungannya, akumulasi ini pada akhirnya meny&balsatu tingkat
ketidakseimbangan kognitif yang perlu ditata ulaolgh struktur
pemikiran.

Keempat tahap perkembangan itu digambarkan dalam te
Piaget sebagai berikut:

a) Tahap Sensorimotor : dari lahir hingga 2 tahun Kamengalami
dunianya melalui gerak dan inderanya serta mengefagrmanensi
objek)

b) Tahap operasional konkrit : dari 2 hinga 7 tahuml@nmemiliki
kecakapan motorik)

c) Tahap operasional konkrit : dari 7 hingga 11 talfanak mulai
berfikir secara logis tentang kejadian konkrit)

d) Tahap operasional formal : setelah usia 11 tahemk@mbangan

penalararff

20 www.gogle.comDiakses pada tanggal 28 Februari 2007
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Dari keempat tahap tersebut di atas anak usiatdmasuk
tahap sensorimotor dari lahir hingga 2 tahun daaggra operasional
(2 hingga 7 tahun). Perkembangan kognitif selamadistn
sensorimotorik ini, intelegensi anak baru nampakarda bentuk
aktifitas motorik sebagai reaksi stimulasi sensqdlda stadium pra-
operasional, dimulai dengan penguasaan bahasa getgmatis,
permainan simbolis, imitasi (tidak langsung), sdsteyangan dalam
mental. Semua proses ini menunjukkan bahwa anaihsathmpu
melakukan tingkah laku simbolis. Anak tidak lagiresksi begitu saja
terhadap stimulus-stimulus melainkan nampak padiéta& internal.
Anak mampu berbuat pura-pura, mampu menirukan @ingé&ku yang
dilihatnya, mampu melakukan antisipasi, mampu mealgan
representasi dunia pada tingkat yang konkrit.

c. Aspek Perkembangan pada Anak

Setidaknya terdapat 6 aspek yang harus diperhatidmait
dengan perkembangan anak itu sendiri:

1) Perkembangan fisik : hal ini terkait dengan perkangan
motorik dan fisik anak seperti berjalan dan kemaampu
mengontrol pergerakan tubuh

2) Perkembangan sensorik : berkaitan dengan kemam punai
menggunakan panca indera dalam mengumpulkan inBarma

3) Perkembangan komunikasi dan bahasa : terkait dengan

kemampuan menangkap rangsangan visual dan suata ser
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meresponnya, terutama berhubungan dengan kemampuan
berbahasa dan mengekspresikan pikiran dan perasaan.

4) Perkembangan kognitif: berkaitan dengan kemampuamgontrol
perasaan dalam situasi dan kondisi tertentu

5) Perkembangan sosial: berkaitan dengan kemampuanahzam
identitas pribadi, relasi dengan orang lain dantustadalam

lingkungan sosiaf*

3. Pengaruh Permainan Terhadap Kemampuan Kognisi Anak
Anak dan permainan merupakan dua pengertian yaa§ tapat
dipisahkan satu sama lain. Kerena permainan mengpuasti yang
sangat penting bagi perkembangan kehidupan andk-&tetherington
dan Parke (1979), menyebutkan tiga fungsi utama pemmainaf’
yaitu:
a. Fungsi Kognitif Permainan
Fungsi kognitif permainan dapat membantu perkeméang
kognitif anak. Melalui permainan anak-anak menpta]
lingkungannya, mempelajari objek-objek di sekitarngan belajar
memecahkan masalah yang dihadapinya.
b. Fungsi Sosial Permainan
Fungsi sosial Permainan dapat meningkatkan perkegam

sosial anak. Khususnya anak belajar memahami deamg

2L www.gogle.conDiakses pada tanggal 28 Februari 2007
22 0p Cit Desmita him 141-142
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c. Fungsi emosi permainan
Fungsi emosi permainan memungkinkan anak untukjarela
memecahkan masalah sebagian dari masalah emosidh®yajar
mengatasi kegelisahan dan konflik batin.
Bermain juga dapat merangsang kecerdasan anaklaindabloid
Nova No 773 /XV dijelaskan bahwa kecerdasan tidadati ber-iQ tinggi.
Tetapi arti kecerdasan meliputi 9 dimensi yang hlisemultiple
Intellegencesyang harus dikembangkan mulai dari bayi baik roélal
pendidikan atau stimulasi lain. Salah satu bentukri dMultiple
Intelegencesadalah bodily kinesthetic inteligencegaitu kemampuan
menggunakan kecekatan anggota tubuh untuk mengagasilatt
Islam memandang umat manusia sebagai makhluk yitatgrian
dalam keadaan kosong tidak berilmu pengetahuanapireTuhan
memberikan potensi yang bersifat jasmaniah untukajdre dan
mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi uk@rkaslahatan
umat manusia itu sendiri. Potensi-potensi tersédnalapat dalam organ—
organ fisiopsikis manusia yang berfungsi sebagat-alht penting untuk
melakukan kegiatan belajar. Adapun ragam alat-fisiéis itu, seperti apa
yang terungkap dalam beberapa firman Tuhan adalzdgsi berikut :
1) Indera penglihatan (mata), yakni alat fisik yangrgo@a untuk

menerima informasi Visual.

2 Elly Risman Musa, Mengembangkan Potensi Andkya (No 773, 22 Desember
2002) him Vil
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2) Indera pendengar (telinga) yakni alat fisik yangrgbea untuk
menerima informasi verbal.

3) Akal yakni potensi kejiwaan manusia berupa sistesikip yang
komplek untuk menyerap, mengolah, menyimpan, dampneduksi
kembali item-item informasi dan pengetahuan (rékagnitif)

Dalam surat ArNahl ayat 78, Allah berfirman :

e

- o J}/‘/ ~_ . z= - 8757 ~ 2 _« }}(‘ }//,, E;aﬁa
« L v - " - . 2 z
oSN Jazs et T 0edsd ¥ Sgal sk o oS> ]

g ¥ ) .
e — shoor AT 2Eee £ s
@ . ,jﬁw(,ﬁw oJ—fQY‘)J‘_«,a.ng

Artinya
“‘Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam
keadaan tidak mengetahui sesuatupun, dan membenu ka
pendengaran, penglihatan dan hati agar kamu bensytk
Dari ayat tersebut jelas bahwa anak mempunyai pbtentuk
mengembangkan diri dengan potensi-potensi yang padia dirinya. Dan

salah satu upaya dari pengembangan diri terselitut iyelalui bermain atau

melakukan permainan.

H. Metode Pendlitian
1. JenisPenéelitian
Penelitian ini merupakan studi kasus, yakni peaelityang
dilakukan untuk mengetahui keadaan sesuatu mengapai dan

bagaimana proses pelaksanaan.

%4 Depag RIAl-quran dan TerjemahannyéSemarang : CV. Alwaah,1996) him 413
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Adapun penelitian ini merupakan penelitian kuéfitdiskriptif
bersifat menggambarkan dan menguraikan sesuatmémalrut apadanya
terhadap obyek penelitian.

Studi kasus atau penelitian kasus (case study)alad&ntang
status subyek penelitian yang berkenaan dengan fasg spesifik atau
khas dari keseluruhan personalitas subyek pemeliligpat saja individu,
keluarga, lembaga atau masyard&Rat.

Penulis mengambil dua murid TK Mardisiwi Yogyakastang
dijadikan subyek penelitian dengan asumsi untukihatlsejauhmana
permainan dapat mempengaruhi kemampuan kognisi. asgdd&njutnya

penulis akan melakukan eksplorasi terhadap duadntensebut.

2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian adalah subjek yang dituju untiteliti oleh
penulis®® Subjek dalam penelitian ini adalah :

a. Subjek penelitian ini bisa berarti orang atau ap@ yang menjadi
suber penelitian. Dalam penelitian ini yang mengabdjek penelitian
ini adalah Dua murid TK Mardisiwi Yogyakarta yangrbama lis Siti
Sofiyah (lis) yang berasal dari Tasikmalaya lals@dg tanggal 17 Mei
2002, dan Ramdani (Dani) yang berasal dari Cildahip pada tanggal

20 November 2002. Karena kedua murid tersebut lebénonjol

25 Moh Nazir, Metode PenelitiaffJakarta : Haira Indonesia, 1998) him 66
26 syharsimi ArikuntoProsedur Penelitian : Suatu Pendekatan Prakettisi Revisi V,
(Jakarta : Rineka Cipta, 2002) him 108
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dalam hal bersosialisasinya, lebih aktif atau aatudalam melakukan
permainan, cerdas dan mandiri.

b. Orang tua dari kedua murid tersebut.

C. Guru kelas di TK Mardisiwi Yogyakarta

d. Kepala Sekolah TK Mardisiwi

3. Objek Pendlitian
Objek penelitian adalah objek yang layak digunakatuk diteliti,
objek penelitian umumnya dibedakan melalui obserdas penelitian
tindakan?’Objek dalam penelitian ini adalah permainan yangatla

mempengaruhi kemampuan kognisi anak di TK Mardi¥iagyakarta.

4. Teknik Pengumpulan Data
Dalam penelitian ini data dikumpulkan melalui tigatode, yaitu:
a. Metode Observasi
Metode observasi adalah suatu metode untuk mendkampu

data dengan jalan pengamatan dan pencatatan tprliadamena-
fenomena yang akan ditefti Dalam hal ini penulis melakukan
observasi atau pengamatan dari dekat terhadapahathu gejala-
gejala yang ada hubungannya dengan permasalahantgdandung

dalam judul ini.

*"bid him 121
28 sutrisno Hadi,Metodologi Research(Yogyakarta : Yayasan Penerbitan Fakultas
Psikologi Universitas Gajah Mada, 1980) him 136
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b. Metode Dokumentasi
Metode dokumentasi adalah suatu metode ilmiah dalam
pengumpulan data dengan cara mengumpulakan daddaiktitu data
primer maupun data pendukung. Sumber utama memdelalah dari
objek penelitiarf? Dalam hal ini peneliti dapat melengkapi data
seperti,permaianan,data siswa, letak geografisglamiguru,untuk
memenui kebutuhan penelitian.
c. Metode Wawancara
Metode wawancara yaitu metode yang digunakan untuk
melengkapi data-data yang diperoleh dari subjekilif! Dalam hal
ini dua murid, orang tua, Guru dan Kepala Sekolkagyberada di TK
Mardisiwi Yogyakarta. Wawancara dilakukan dengaftedgertanyaan

berstruktur dengan maksud mendapatkan data sel@mgka

5. Analisa Data
Analisa data adalah proses penyederhanaan datal&®a thentuk
yang lebih mudah dibaca dan diinterpretasﬁ%an.
Proses analisa untuk data kualitatif dilakukan dengnetode
deskripsi kualitatif, yaitu mengelompokkan dataadatang telah ada
dikumpulkan sesuai dengan kerangka analisa, untelanjsitnya

dideskripsikan menurut bahasa peneliti dan kemudkagkah terakhir

29 Sutrisno HadiMetode ResearclfYogyakarta : Andi Offset, 1989) him 138

*bid, him 146

3 Masri Singarimbun dan Sofian EffendMetode Penelitian Survay(Jakarta :
LP3ES,1989) him 263
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dilakukan interpretasi. Penelitian ini memerlukarecérmatan dan
ketelitian, serta memberi penjelasan terhadap diia-tersebut sesuai
dengan kenyataan yang terjadi di lapangan, sehimggajadi bentuk

laporan yang baik.

6. Keabsahan Data

Trianggulasi data adalah teknik pemeriksaan kearsdata yang
memanfaatkan sesuatu yang lain di luar data itwkuriteperluan
pengecekan atau sebagai pemandang terhadap dataeknik trianggulasi
yang banyak digunakan ialah pemeriksaan melalubsutain.

Ada empat macam trianggulasi sebagai teknik pemsesik yaitu
dengan memanfaatkan penggunaan sumber, metodedigesgn teori?
Keuntungan menggunakan trianggulasi adalah dapampewinggi
validitas, memberi kedalaman hasil penelitian, gabpaelengkap apabila

data dari sumber pertama masih ada kekurafigan.

%2 Masri Singarimbun dan Sofian Effendletode Penelitan Survay(Jakarta:
LP3ES,1985) him 177
% bid., him 178
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BAB IV

PENUTUP

Pada bagian penutup dari penulisan skripsi ini perlu dikemukakan tentang
kesimpulan yang diambil dari penelitian ini, saran-saran yang dirasa perlu dan
kata penutup.

A. Kesimpulan

1. Dalam jenis permainan dua murid yang ada di Tk Mardisiwi Y ogyakarta
dikelompokkan menjadi duayaitu :

a Permainan di dalam ruangan, seperti : permainan macam-macam
bentuk balok, miniset, meronce, lego, menggambar, melukis dan
permainan puzzle.

b. Permainan di luar ruangan, seperti : permainan ayunan dobel, Tangga
tali dan tangga besi, Luncuran, kuda goyang dan jungkat-jungkit.

2. Melalui permainan seperti permainan balok anak sudah bisa membedakan
bulat, segitiga, segiempat. Ukuran volume, warna. Dan melalui permainan
lego anak bisa membuat pesawat terbang, kereta, robot, mobil-mobilan
dan dari hasil yang mereka buat, mereka berpura-pura naik kendaraan
tersebut.

3. Kemampuan kognisi anak memang perlu dilatih. Latihan dengan
Bimbingan dan arahan yang baik maka akan mendapatkan hasil ayang

baik pula.

65
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B. Saran-saran
Berdasarkan kesimpulan diatas maka ada beberapa saran yang penulis
anggap dapat membangun dan penting untuk dilakukan yaitu sebagai berikut :

1. Taman Kanak-Kanak Mardisiwi Yogyakarta lebih melengkapi fasilitas
bermain atau alat permainan untuk dapat mendukung hasil proses belgjar
dan mengajar.

2. Taman Kanak-Kanak Mardisiwi Y ogyakarta lebih melengkapi dokumen-
dokumen seperti brosur-brosur tentang Tk Mardisiwi Y ogyakarta, agar
lebig dikenal oleh masyarakat.

3. Taman Kanak-Kanak Mardisiwi Y ogyakarta sebaiknya lebih memperlebar

ruang perpustakaan serta ruang bermain.
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PEDOMAN WAWANCARA

A. Kepala Sekolah

1.

2.

3.

4.

Bagaimana sgjarah berdirinya TK. Mardisiwi Y ogyakarta?
Bagaimana struktur organisasi TK Mardisiwi Y ogyakarta?
Apavisi dan misi berdirinya TK Mardisiwi Y ogyakarta?

Bagaimana sarana dan prasana yang ada di TK. Mardisiwi Y ogyakarta?

B. Guru

1.

2.

Permainan apa sgjayang adadi TK. Mardisiwi Y ogyakarta?

Apasgatujuan permainan di TK Mardisiwi Y ogyakarta?

Dari permainan tersebut mana yang paling disukal oleh kedua anak tersebut?
Faktor apa yang saja yang harus diperhatikan dalam memilih permainan?
Meskipun sudah memilih permainan adakah kendalanya?

Bagaimana hasil permainan yang dapat mempengaruhi kemampuan kognisi anak

pada kedua murid tersebut?

C. Murid

1.

2.

Permainan apa yang adik sukai?
Apakah adik bisa melakukan permainan itu?

D. Orang Tua

1. Permainan apayang paling disukai oleh anak Ibu?

2. Bisakah anak Ibu melakukan permainan yang dia sukai?
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Dasar

Mengingat

Lokasi/Responden
Waktu

Lampiran

Dengan Ketentuan

Tanda tangan

BTN T miNILadIVNY

« JI. Kenari No. 56 Yogyakarta 55165 Telepon 514448, 515865, 515866, 562682

EMAIL : perizinan@jogja.go.id EMAIL INTRANET : perizinan@intra.jogja.go.id

_— S

NOMOR :

. Surat izin / Rekomendasi dari Gubernur Kepala Daerah Istimewa Yogyakarta

Nomor : 070/1802 Tanggal :03/04/2008

. 1. Peraturan Daerah Kota Yogyakarta Nomor 17 Tahun 2005 tentang Pembentukan Susunan

Organisasi dan Tata Kerja Dinas Perizinan Kota Yogyakarta ;

2. Peraturan Walikota Yogyekarta Nomor 187 Tahun 2005 tentang Penjabaran Fungsi dan
Tugas Dinas Perizinan Kota Yagyakarta;

3. Peraturan Walikota Yogyakarta Nomor 09 Tahun 2007 tentang Pelayanan Perizinan
pada Pemerintah Kota Yogyakarla;

4. Peraturan Walikota Yogyakarta Nomor 14 Tahun 2007 tentang Perubahan Peraturan
Walikota Yogyakarta Nomor 187 tahun 2005 tentang Penjabaran Fungsi dan Tugas Dinas
Perizinan Kota Yogyakarta;

5. Peraturan Walikota Yogyakarta Nomor 29 Tahun 2007 tentang Pemberian Izin Penelitian,
Praktek Kerja Lapangan dan Kuliah Kerja Nyata di Wilayah Kota Yogyakarta;

6. Keputusan Gubernur Daerah Istimewa Yogyakarta Nomor: 38/1.2/2004 tentang Pemberian
izin/fRekomendasi Penelitian/Pendataan/Survei/lKKN/PKL di Daerah Istimewa Yogyakarta.

. Nama . ELIN LINDAWAT! NO MHS / NiM 103220067
Pekerjaan - Mahasiswa Fak. Dakwah - UIN "SUKA Yk
Alamat . JI. Marsda Adisucipto, Yogyakarta
Penanggungjawab : Nailul Falah S.Ag., M.Si
Keperluan : Melakukan Penelitian dengan judul Proposal : PERMAINAN DAN

KEMAMPUAN KOGNISI ANAK (STUDI KASUS TERHADAP DUA MURID
TK MARDISIW! YOGYAKARTA)

. Kota Yogyakarta

" 03/04/2008 Sampai 03/07/20C8 )

: Proposal dan Daftar Pertanyaan G
. 1. Wajib Memberi Laporan hacsil Penelitian kepada Walikota Yogyakarta

(Cq. Dinas Perizinan Kota Yogyakarta)
2. Wajib Menjaga Tata tertib dan mentaati ketentuan-ketentuan yang berlaku setempat
3. Izin ini tidak disalahgunakan untuk tujuan tertentu yang dapat mengganggu kestabilan
Pemerintah dan hanya diperlukan untuk keperiuan ilmiah
4. Surat izin ini sewaktu-waktu dapat dibatalkan apabila tidak dipenuhinya
ketentuan -ketentuan tersebut diatas .
Kemudian diharap para Pejabat Pemerintah setempat dapat memberi
bantuan seperlunya

ikeluarkan di : Yogyakarta
Faaranggal : 05-04~2008

Pemegang Izin : Rla Dinas Perizinan

S

ELIN LINDAWATI

Tembusan Kepada :

Yth. 1. Walikota Yogyakarta(sebagai laporan)
2. Ka. BAPEDA Prop. DIY

3. Ka. Dinas Pendidikan Kota Yogyakarta
4. Kepala TK Mardisiwi Kota Yogyakarta

5. Ybs.

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



L iaellogpallagly, _
LSS o2 AgagSall dadlul) LSaulls (g daaly
alpladily slelll 3L ya

RN

2008/ 01 / pbba-uin /759
/

ut.l u\sli’ﬂ‘j u..sb.m JSJa a<\.\\ gl
Elm Lmda\qat! pdl
“="l985 A2 §: Dl s
Lol clang 20})30.\“)..1 mga ;';'Ja.llau.m ius,\.u;o‘,q S HLS o8

7.1 Esomall pgd
15.4‘- z.,ghﬂ’ u‘ ,)J-;\'JU w (TP
8.47 . s

© 2008 Perpustakaan Digital UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta



DEPARTEMEN AGAMA
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA

PUSAT BAHASA, BUDAYA & AGAMA

IL. Marsda Adisucipto Yogyakarta 55281, Telp./ Fax. (0274) 550820, Email: pbbuin-suka.ac.id

TEST OF ENGLISH COMPENTENCE CERTIRCATE
No.: UIN.02/PBBA/KS.02/0666/2008
Herewith the undersigned certifies that: A
Name : Elin Lindawati eSS

o Sex :Female
Date of Birth  : January 28, 1985 - %N

NS
took Test of English Competence (T OEC) held pn 4 April 2008 by Center of Language, Culture &
Religion of Sunan Kalijaga State: l?lamic UnlversitZ Yogyakarta a r got the following result:

PV SRS

CONVERTED SCORE /]
Lxster@\g Comprehension: | 750
Structure & Written Expréssion |’/ 50
ReadmLomprehenslon :

51
Total Scox: m
: o‘%\ '

NINGS NIR %
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CURRICULUM VITAE

Nama : Elin Lindawati

Tempat, Tanggal Lahir : Tasikmalaya, 28 Januari 1985

Fakultas : Dakwah
Jurusan : Bimbingan dan Penyuluhan Islam
Alamat Asal :Gombong, Desa Sinagar, Kecamatan Indihiang

Kabupaten Taskmalaya, Jawa Barat
Alamat Yogyakarta  : Mangkuyudan, MJ111/189 Y ogyakarta 55143
Riwayat Pendidikan
1. Lulus SD Muhammadiyah Danunegaran Y ogyakarta, Tahun 1996/1997
2. Lulus SMP Muhammadiyah IX Y ogyakarta, Tahun 1999/2000

3. Lulus MAN Sabdodadi Bantul, Tahun 2002/2003
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