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ABSTRAK

Rina Yuni Lestari. 2012. Peningkatan Kognitif Anak Melaui Permainan
Kolam Pancing Di TK Restu Ibu Ketinggian KecamatanGuguak Kabupaten
Lima Puluh Kota. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia
Dini. Fakultas IiImu Pendidikan. Universitas NegeriPadang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh belum menirgka kognitf anak dalam
mengenal konsep bilangan dan konsep warna padaefgaran di TK dalam
mengenal bilangan dan lambang bilangan, macam-maceamna dan
mengelompokan benda menurut warna. Penelitian @rtujman untuk : 1)
meningkatkan pengenalan kosep bilangan pada anekgenal bilangan dan
lambang bilangan. 2) meningkatkan pengenalan konsema pada anak,
membedakan macam-macam warna dan mengelompokkda bemurut warna.

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan K€RTK). Subjek penelitian

ini anak kelompok B1 TK Restu Ibu Ketinggian KecéamaGuguak Kabupaten
Lima Puluh Kota, yang berjumlah 10 orang terdirii daorang laki-laki dan 5

orang perempuan. Data diperoleh melalui observwasiyancara dan dokumentasi.
Data ini dianalisis dengan teknik persentase. Rereini dilakukan dalam dua
siklus yaitu siklus | dan siklus II. Setiap sikld&ali pertemuan.

Hasil tindakan menunjukkan bahwa kemampuan kogratiek mengalami
peningkatan dari siklus I, untuk setiap aspek kitffggampai siklus 1. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa permainan kolamncipg dapat
meningkatkan perkembangan kognitif anak di TK Re#bu Ketinggian
Kecamatan Guguak Kabupaten Lima Puluh Kota.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Bermain adalah dunia anak dan sekaligus sarangabdlagi anak.
Melalui bermain tujuan pendidikan nasional umumdga tujuan pendidikan
prasekolah khusus nya akan dapat tercapai. Bermhialmman Kanak-kanak
(TK) tidak hanya dapat mengembangkan kemampuanitfogsaja tetapi
juga kesiapan mental, sosial dan emosional, olelenka itu dalam
pelaksanaan nya harus di lakukan secara menarikodevariasi. Bermain
juga merupakan tuntutan dan kebutuhan yang esdéragialanak TK melalui
bermain anak dapat memuaskan tuntutan dan kebutpbdtembangan
dimensi motorik, kognitif, kreatifitas, bahasa, emaosial, nilai dan sikap
hidup, melalui bermain anak dapat melakukan koasli otot kasar,
bermacam cara dan teknik dapat di gunakan dalamtkegoermain ini.

Pendidikan di Taman Kanak-Kanak merupakan investasg sangat
besar bagi keluarga dan bagi bangsa. Anak-analaladgnerasi penerus
keluarga dan sekaligus penerus bangsa. Betapaibayj@agrang tua melihat
anak—anak nya berhasil, baik dalam bidang pendidikeluarga, masyarakat
maupun dalam karir. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUinat penting bagi
keluarga untuk menciptakan generasi penerus keluangg baik dan berhasil
seperti yang tercantum dalam Undang-undang Repuibilknesia No. 20

tahun 2003 tentang PAUD BAB | pasal 1 ayat 14 mtakgn pendidikan



anak usia dini adalah suatu upaya pembinaan yaogilkhn kepada anak
sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yanku#den melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhanpeéskembangan
jasmani dan rohani agar anak memilki kesiapaandahemasuki pendidikan
lebih lanjut.

Program pendidikan TK bertujuan untuk membantu arfdik
mengembangkan berbagai potensi baik fisik maugsikispyang meliputi
moral dan nilai-nilai agama, sosial emosional, ktigitahasa, fisik/motorik,
kemandirian dan seni untuk siap memasuki pendidikasar. Untuk dapat
mencapai tujuan tersebut maka anak didik di TamanakK-kanak mulai
diberikan pendidikan secara berencana dan sisteragér pendidikan yang
diberikan lebih bearti dan bermakna pada anak diti@mun demikian
Taman Kanak-kanak tetap merupakan tempat yang enangkan, dapat
memberikan rasa aman, nyaman, dan menarik bagi aidik serta
mendorong keberanian dan merangsang untuk bere&splatau mencari
pengalaman yang baru untuk perkembangan diriny@aeptimal.

Menurut Undang-Undang RI Nomor 20 tahun 2003ateqgt: Sistem
Pendidikan Nasional Bab 1l Pasal (3) menyatakandigén nasional
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak perndapatan
bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskadufan bangsa,
bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta digik menjadi manusia
yang berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadarga negara yang

demokratis dan bertanggung jawab.



Agar tujuan tersebut dapat di capai maka di butmderbagai sumber
daya manusia berupa guru yang propesional dantifkremru yang
propesional dan kreatif mampu mengembangkan idedate keterampilan
dalam mengajar dan mengembangkan sarana pendukefggarb ini
merupakan hal yang sangat penting dalam prosegbeiangajar. Di Taman
Kanak-Kanak sarana pendukung belajar ini beruggoalaga/alat permainan
tanpa adanya alat peraga/alat permainan tersedkd iraman Kanak-kanak
tidak dapat berfungsi sebagai lembaga pendidikauy yeik karena prinsip
belajar di Taman Kanak-kanak adalah bermain sabdddjar dan belajar
seraya bermain.

Oleh karena itu anak akan mengenal segala sesaatueliplui kegiatan
bermain dan pada waktu itulah anak belajar dan ligelsa mengenali,
mencoba dan memahami apa yang ada dilingkungatasela. Pada saat
bermainlah anak dapat mengenal dan memahami bertkagsep. Kegiatan
bermain yang diberikan kepada anak dapat diterirmagah baik serta
bermakna dan dengan cepat anak dapat memahami eilagembangkan
kemampuan dasar dan aspek perkembangan anak.

Anak usia dini sedang dalam tahap pertumbuhan éakembangan,
baik fisik maupun mental. Pertumbuhan dan perkegdartelah dimulai
sejakprenatal, yaitu sejak dalam kandungan. Pembentukan sebfsptalk,
sebagai modal pembentukan kecerdasan, terjadasakitdalam kandungan.
Terutama dari aspek kognitif seperti: mengenal wamengenal bilangan

dan lambang bilangan, mengenal bentuk/geometri,gerel pengukuran,



mengenal penjumlahan dan pengurangan, mencocokanbamdingkan dan

mengelompokan hal ini dapat ditingkatkan dengamabaer.

Melalui bermain di harapkan anak didik dapat mekaku berbagai
kegiatan yang merangsang dan mendorong perkemb&egaibadian nya,
baik yang mendukung aspek keterampilan, kecerddssmasa, emosi,
maupun sosialnya, kemudian anak juga mengenal datimai lingkungan
nya serta dapat menambah wawasan dan pengertiaaadgr lingkungan nya

tersebut.

Untuk pengembangan kemampuan kognitif dapat dilakudengan
berbagai media dan metoda yang menarik bagi amaioltnya melalui alat
peraga yang lengkap dan tepat, bercerita sesuaa, td@arya wisata,
demonstrasi, bercakap-cakap atau tanya jawab yapatdmenumbuh

kembangkan semua aspek perkembangan anak.

Namun belum semua TK mempunyai fasilitas yang dapat
mengembangkan potensi anak tersebut. Hal demikidihat bahwa dalam
melakukan kegiatan pembelajaran sebagian TK beluemihki alat
permainan/alat peraga yang lengkap. Hal terselart alembuat anak merasa

bosan dan malas.

Sesuai dengan kenyataan tersebut maka pengamatgnditakukan
peneliti, adanya masalah perkembangan kognitif gyaering terjadi di
Taman Kanak-kanak adalah anak belum mampu mengenakp bilangan

dan konsep warna sehingga banyak anak hanya dapghiadal angka secara



berurutan dalam bentuk abstrak, tetapi anak tidakigenal bilangan dan
lambang bilangan tersebut, anak bisa menyebutkaramama warna tetapi
anak tidak tau dengan warna tersebut, hal ini diskdin oleh media yang
digunakan guru kurang sesuai bagi anak serta girgd®g digunakan guru

kurang tepat.

Banyak hal yang bisa di kembangkan dalagiakan bermain, salah
satu nya adalah pengembangan konsep, diantarapkgasg ingin peneliti
kembangkan dalam pembuatan skripsi ini adalah pebgegan konsep

bilangan dan konsep warna.

Dalam rangka mengembangkan berbagai konsep pa#al&naangat
banyak media yang digunakan guru dalam proses pajatzen , akan tetapi
untuk mengembangkan berbagai konsep melalui mextig geneliti rancang
ini masih sangat kurang, karena itulah penelittatde untuk merancang
media ini yang berjudul , "Peningkatan Perkembargagnitif Anak Melalui

Permainan Kolam Pancing di TK Restu Ibu Ketingdf@tamatan Guguak”.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang di kemukakan dé akapat di
identifikasi beberapa masalah yang di hadapi dglarmainan meningkatkan
perkembangan kognitif anak melalui Kolam Pancimy TK Restu Ibu

Ketinggian Kecamatan Guguak sebagai berikut:

1. Anak belum mampu mengenal konsep bilangan dan komama.



2. Alat permainan untuk perkembangan kognitif kurarsgdiakan, sehingga
perkembangan kognitif anak tidak termotivasi.
3. Kurang tepatnya perencanaan guru dalam proses pmarha untuk

mengembangkan kognitif anak.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka pemakmbatasi
masalah yang akan di teliti yaitu: anak belum mampengenal konsep
bilangan dan konsep warna
Oleh karena itu diharapkan melalui alat permainalark pancing ini
dapat meningkatkan  perkembangan kognitif anak #i Restu Ibu

Ketinggian Kecamatan Guguak Kabupaten Lima PulutaKo

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah yang telah diurdikatas, maka
dapat dirumuskan permasalahan nya yaitu : “Bagaanmaelalui permainan
kolam pancing dapat meningkatkan perkembangan itkioganak dalam
mengenal konsep bilangan dan konsep warna di TKuRbs Ketinggian

Kecamatan Guguak?”.



E. Rancangan Pemecahan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah dalam penelitian ialaldterlihat
kurang mampu nya anak dalam mengetahui konsepghitadan konsep
warna. Untuk pemecahan masalah tersebut maka, rpeacgan kognitif
anak dapat ditingkatkan melalui alat permainan rkopmncing di TK Restu

Ibu Ketinggian Kecamatan Guguak.

F. Tujuan Penelitian
Melalui permainan kolam pancing dapat meningkatikemgenalan
bilangan dan lambing bilangan, macam-macam warnantengelompokan
benda menurut warna di TK Restu lbu Ketinggian Keatan Guguak
Kabupaten Lima Puluh Kota, sehingga tujuan pemaedaj dapat tercapai

dengan optimal.

G. Manfaat Penelitian

Berdasarkan tujuan penelitian nantinya diharapkasil [penelitian ini

dapat bermanfaat:

1. Bagi anak
a. Meningkatkan perkembangan kognitif anak dalam ngamal konsep
angka dan konsep warna.
b. Untuk meningkatkan motivasi dan minat anak dalanoses

pembelajaran kognitif.



2. Bagi Guru
a. Untuk memperbaiki metode/cara guru dalam prosedpkjan
b. Supaya dapat melakukan pembelajaran yang tepatsesmai
dalam meningkatkan perkembangan kognitif anak.
3. Bagi sekolah
Dapat meningkatkan  kualitas kemampuan dalam pexjaioah
perkembangan kognitif tentang konsep bilangan lkdarsep warna
serta menambah wawasan tentang jenis-jenis atatagean yang
cocok untuk anak TK.
4. Bagi peneliti lanjut
Sebagai masukan/pedoman bagi penelitian yang sejeni
5. Bagi dinas pendidikan
Agar dapat menjadi perhatian dalam kurikulum pegrgbean dan
memberikan penyuluhan kepada guru-guru TK untuk etagrkan
cara pembelajaran perkembangan kognitif.
6. Bagi masyarakat
Menambah wawasan tentang jenis-jenis alat permayaag cocok

untuk anak TK

H. Definisi Operasional
Berdasarkan uraian pendapat di atas dapat disimpadkwa kognitif
adalah bagaimana cara individu bertindak, yaituiatépmbatnya individu di

dalam memecahkan masalah yang dihadapinya, dapghabekemampuan



untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkaesuatu.
Kemampuan kognitif anak dapat berkembang hanyadilderi rangsangan
untuk berkembang dan tidak diharapkan dengan seyaiberkembang.
Untuk itu pada penelitian ini diharapkan anak dapembilang/menyebutkan
urutan bilangan dari 1 sampai 20, anak dapat médngigkan dan
memasangkan lambang bilangan dengan benda-bengaisiin(anak tidak
disuruh menulis) dan anak dapat mengelompokan barigan berbagai cara
menurut cirri-ciri tertentu, misal: menurut warrentuk, ukuran, jenis, dan
lain-lain

Alat permainan kolam pancing pada penelitian imbuat dari kayu
ringan dan biji salak yang dibentuk menjadi tamngkancing, kolam ikan,
ikan dan makanan ikan. Permainan kolam pancing pa&an permainan
menghubungkan/memasangkan lambang bilangan/angkg wala pada
badan ikan dengan benda-benda yang harus diaaihil lyiji salak sebagai
makanan ikan sesuai dengan warna ikan hasil paatiagak.

Alat permainan ini bisa dimainkan secara individandsecara
kelompok. Dalam memainkan secara kelompok maksuhrakinkan oleh

lima orang anak.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA

A. Landasan Teori
1. Hakekat Anak Usia Dini
a. Pengertian Anak Usia Dini
Definisi yang dikemukakan oleh NAEYCN&tion Association
Education for Young Chlidren) dalam Hartati (2007 : 10) mengemukakan
bahwa anak usia dini adalah sekelompok individugy&aerada pada
rentang usia antara 0-8 tahun, menurut definisi anak usia dini
merupakan sekelompok manusia yang berada dalaresppestumbuhan
dan perkembangan secara terus menerus. Hal ini gaerzarkan anak
usia dini adalafa unique person (individu yang unik) dimana ia memiliki
pola pertumbuhan dan perkembangan dalam aspek Kkisganitif, sosial
emosional, kreativitas, bahasa dan komunikasi ydnugus sesuai dengan
tahapan yang sedang dilalui oleh anak tersebutiaBarkan pertumbuhan
dan perkembangannya anak usia dini dikelompokamandaB tipe
kelompok sebagai berikut :
1. Kelompok bayi usia 0 — 12 bulan.
2. Kelompok bermain usia 1- 3 tahun.
3. Kelompok pra sekolah usia 4 — 5 tahun.

4. Kelompok usia sekolah usia 6 — 8 tahun.

11
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Maka tugas dan kewajiban kitalah sebagai pendidik arang tua
untuk membentuk pribadi anak-anak usia dini secdwd. Sebagai
pendidik dan orang tua anak-anak usia dini hentdaki@ngarahkan
pertumbuhan dan perkembangan fisik, kognitif, sesmmsional,
kreativitas dan bahasa mereka secara seimbang.

b. Karakteristik Anak Usia Dini

Anak usia dini adalah sosok individu yangassegdmengalami suatu
proses perkembangan dengan sangat pesat dan fundaniegi
kehidupan selanjutnya. la memiliki dunia dan kasaktik sendiri yang
jauh berbeda dengan orang dewasa. Anak selalu, aktibmis dan
antusias dan mempunyai rasa ingin tahu yang titeypadap apa yang
dilihat juga didengar nya seolah-olah tak pernathdigi belajar. Anak
juga bersifat egosentris, memiliki rasa ingin takoara ilmiah, merupakan
makhluk sosial, unik, kaya dengan fantasi, daydgi@&an yang pendek
dan merupakan masa yang paling potensial untulabela

Bermain merupakan pendekatan dalam melaksanakaiatdeg

pembelajaran di Taman Kanak-kanak. Upaya-upaya ig&ad yang
diberikan oleh pendidik hendak nya dilakukan dalatuasi yang
menyenangkan. Menggunakan strategi, metode, nietleah, media yang
menarik, serta mudah diikuti anak, melalui barmanak diajak
bereksplorasi, menemukan dan memanfaatkan objelkoypng dekat

dengannya.
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Menurut pandangan psikolog, anak usia dini memkédakteristik
yang khas dan berbeda dengan anak lain yang bdiatda usia 8 tahun.
Karakteristik anak usia dini yang khas tersebuegegang dikemukakan
oleh Richard D. Kellough dalam Hartati (2007: 1&Jalah sebagai
berikut:

1. Egosentris

Egosentris bermakna egois, umum nya anak usiaréimiliki sifat
ini. la cendrung melihat dan memahami sesuatu siatut pandang dan
kepentingan nya sendiri. Anak usia dini masih sgnaremperebutkan
mainan dan masih sering menangis bila keinginantiokak terpenuhi dan
senang melakukan sesuatu.

2. Memiliki curiosity yang tinggi

Anak meniru dunia ini dengan penuh hal-hal yang arikndan
menakjubkan. Bagi anak, apapun yang dijumpai adiskmewa dalam
persepsinya, rasa keingintahuan anak yang tinggnlolilkan dari hal
yang menarik perhatian nya.

Keuntungan yang dapat diambil dari rasa ingintahakaadalah
menggunakan fenomena/kejadian yang tidak biasa,g yatapat
menimbulkan ketidak cocokan kognitif, sehingga dapaemancing
keinginan anak untuk tekun memecahkan permasalaiam ketidak

cocokan tersebut.
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3. Makhluk sosial

Anak senang diterima dan berada bersama dengam teetmya
nya, mereka saling bekerja sama dalam membuat rrancdan
menyelesaikan pekerjaan nya, mereka saling menseenangat sesama
teman nya. Anak yang membangun konsep diri meiataraksi sosial di
lingkungan nya. Contoh ketika kecil di beri kepgaan menjadi ketua
atau diberi kesempatan untuk bekerja sama dengantaya.
4. The Unique Person

Setiap anak berbeda seperti bawaan, minat, kepaibbathan latar
belakang kehidupan yang sangat berbeda satu samayk penanganan
pada setiap anak berbeda pula cara nya, meskipdaptd pola urutan
umum dalam perkembangan anak yang sangat diprediksiun pola
perkembangan dan belajar nya tetap memiliki pedoredatu sama lain.
5. Kaya dengan fantasi

Pada umum nya anak kaya dengan fantasi karena anseglang
dengan hal-hal yang bersifat imajinatif. Anak dapatcerita melebihi
pengalaman —pengalaman aktualnya atau kadang yertamtang hal-hal
yang gaib sekalipun. Ini disebabkan karena imajimmak berkembang
melebihi apa yang dilihat nya, contoh ketika anailmat sebuah gambar
robot, maka imajinasinya berkembang bagaimana ritbdberjalan dan

bertempur dan seterus nya.
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6. Daya kosentrasi yang pendek

Anak-anak usia dini sulit untuk berkosentrasi padatu kegiatan
dalam jangka waktu yang lama. la selalu cepat nigtkga perhatian nya
pada kegiatan lain, kecuali kegiatan tersebut memedisukai dan
menyenangkan bagi mereka, bervariasi dan tidak rosamiixan.
7. Masa usia dini merupakan masa belajar yang potensia

Masa usia dini disebut magalden age ataumagic years. Apapun
yang diajarkan pada usia ini akan mudah ditirudipelajarinya walaupun
mereka mengungkapkannya dengan baik, tetapi apampaneka pelajari
lebih dari apa yang mereka ucapkan. Ini disebakkagna selama rentang
waktu wusia dini anak mengalami berbagai partumbuhardan

perkembangan yang sangat cepat dan pesat padgdieabpek.

. Pengembangan Kognitif
a. Pengertian Kognitif
Pengembangan kognitif adalah suatu proses berpiiupa
kemampuan untuk menghubungkan, menilai dan mempmtigkan
sesuatu. Dapat juga diartikan sebagai kemampuark unémecahkan
masalah . Kognitif merupakan aspek yang berkembdang masa
kanak-kanak.
Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kesardaatau
yang mencirikan seseorang dengan berbagai meratatna ditujukan

kepada ide-ide dan belajar. Witherington dalamddgji(2006: 1.176)
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mengemukakan bahwa kognitif adalah pikiran kognikiécerdasan
pikiran), melalui pikiran dapat digunakan dengapatalan tepat untuk
mengatasi suatu situasi untuk pemecahan masalah.

Kognitif sering kali diartikan sebagai kecerdasaerfikir.
Kognitif adalah pengetian yang luas mengenai bierdian mengamati,
jadi merupakan tingkah laku yang mengakibatkan gnawemperoleh
pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk menggurm@getahuan.

Menurut Terman dalam Sujiono (2005: 12) mendetaisi
bahwa kognitif adalah kemampuan untuk berpikir secabstrak.
Selanjutnya Colvin dalam Sujiono (2005: 12) memusikan bahwa
kognitif adalah kemampuan untuk menyesuaikan digngan
lingkungan.

Perkembangan kognitif menunjukan perkembangan eaawek
berfikir. Kemampuan anak untuk mengkoordinasikambé&gai cara
berfikir untuk menyelesaikan berbagai masalah dajjergunakan
sebagaia tolak ukur pertumbuhan kecerdasan anak.

Adapaun pengertian kognitif menurut Henman dalanjoSol
(2005: 12) adalah intelektual ditambah dengan pehgan. Sedangkan
Hunt dalam Sujiono (2005: 12) mendefinisikan balegnitif adalah

teknik untuk memproses informasi yang disediakah atdra.

Faktor kognitif mempunyai peranan yang penting ibag
keberhasilan anak dalam belajar, karena sebagsar bé&tivitas dalam

belajar anak selalu berhubungan dengan masalah imgahgdan
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berpikir. Kedua hal ini merupakan akitvitas kogniftang perlu

dikembangkan.

Cattel dan Horhn dalam Sujiono (2005: 14) Menyirkpal
bahwa hubungan intelegensi itu meliputi kemampuamma yang
memegang tugas-tugas kognitif dan sejumlah kemamphusus,
seperti memecahkan masalah, serta mempertimbangkesoalan.
Selanjutnya Babley dalam Sujiono (2005: 15) merkatakognitif
merupakan urutan fungsi-fungsi yang berkembang aendjnamis,
dimana fungsi yang lebih maju dan kompleks dalararkii bergantung
pada kematangan fungsi yang lebih sederhana. Kbgnérupakan
gabungan dari fungsi-fungsi yang berkembang pad&tuwvgang

berbeda.

Jadi dapat disimpulkan bahwa kognitif adalah suptases
berfikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubkizig, menilai dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa, puada
perkembangan kognitif dapat menggambarkan bagaimiiran anak
berkembang dan berfungsi sehingga dapat terjadingaes berfikir.
Proses berfikir tersebut erat kaitan nya pada kiesan yang mana
dapat mencirikan seseorang dengan berbagai mindanga ditujukan

pad aide-ide kreatif disaat belajar.
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b. Teori Pengembangan Kognitif

Dalam rangka mengoptimalkan pengembangan potergiitiko
pada anak melalui alat permainan kolam pancing npaka ahli telah

mengemukakan berbagai teori-teori yaitu :

1) Teori “Two Factor”

Teori ini dikemukakan oleh Charles Spearman dalanioso,
(2005; 15). Dia berpendapat bahwa kognitif melipukemampuan
umum yang diberi kode “g’géeneral factor) dan kemampuan khusus
yang diberi kode “s” gpecific factor). Setiap individu memiliki kedua
kemampuan ini yang keduanya menentukan penampiiéan peerilaku
mental nya.

2) Teori “ Primary Mental Abilities’

Teori ini dikemukakan oleh Thurstone dalam Sujio(2005 :
15). Dia berpendapat bahwa kognitif merupakan peaj@n dari
kemampuan primer yaitu kemampuan :

a) Berbahasa

b) Mengingat

c) Nalar atau berfikir logis
d) Pemahaman ruang

e) Bilangan

f) Menggunakan kata-kata

g) Mengamati dengan cepat dan cermat
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Perkembangan kognitif mengacu kepada otak dantbagai cara
otak bekerja. Ini terkait dengan bagaimana anakikier bagaimana
anak melihat dunia mereka sebagai anak dan bagaimagreka
menggunakan pikirannya untuk belajar. Proses kibgmianyak
berhubungan dengan berbagai konsep yang telahildiraitak dan
berkenaan dengan bagaimana anak menggunakan kearampu
berfikirnya untuk memecahkan suatu persoalan.

3) Teori “ Multiple Intelligence’

Tori ini dikemukakan oleh Guilford dan Howard Gaedn
Guilford dalam Sujiono. (2005: 15). berpendapatvizlkognitif dapat
dilihat dari tingkat kategori dasar atadrates of intellet” yaitu operasi
mental , content dan produk. Menurut Guilford Ked#tan antara ketiga
kategori berfikir atau kemampuan intelektual tetdéetelah melahirkan
180 kombinasi kemampuan. Model struktur intelektGaiilfford ini
telah mengembangkan wawasan tentang hakikat kbgndengan
menambah faktor-faktor sepertscial jugdgment” (evaluasi terhadap
orang lain ) dan kreatifitas (berfikir “devergen”)

Sedangkan Gardner dalam Sujiono, (2005: 15) menkmamiitif
kedalam tujuh jenis yaitu
a) Kecerdasan logika matematika
b) Kecerdasan bahasa
c) Kecerdasan music

d) Kecerdasan visual spasial
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e) Kecerdasan kinestetik
f) Kecerdasan interpersonal
g) Kecerdasan antarpersonal

Kecerdasan yang ada pada manusia akan menjadispgtamg
dapat berfungsi secara maksimal, sehingga menfgaasibentuk
kecerdasan yang sempurna dalam memanfaatkan swayagpdbadi.
Setiap orang memiliki kecerdasan, akan tetapi kiesan bekerja
secara berbeda-beda dan berfungsi secara khas dalaseseorang,
dan setiap orang mempunyai kapasitas untuk mengegkaa
kecerdasan hingga tingkat yang tinggi asalkan meogie dukungan,
fasilitas yang menunjang, bimbingan yang intenp#ngayaan dan
pembelajaran yang tepat dan pas. Perkembangandkseeer juga
dipengaruhi oleh faktor biologis, sejarah hidupbadi, latar belakang
cultural dan historis.

4) Teori “ Triachic Of Intelligence”

Teori ini di kemukakan oleh Stenberg dalam Sujiq2005: 15)
teori ini merupakan proses pendekatan kognitif kintnemahami
kognitif. Stemberrg dalam Sujiono, dkk mengartikgamisebagai suatu
“deskripsi tiga bagian kemampuan mental” (prosasilr, mengatasi
pengalaman atau masalah baru, dan penyesuaiadaprsauasi yang
dihadapi) yang menunjukkan tingkah laku kognitierigan kata lain,
tingkah laku kognitif itu merupakan produk (hastlari penerapan

strategi berfikir, mengatasi masalah-masalah beaara kreatif dan
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cepat, dan penyesuaian terhadap konteks dengan elaksiy dan
beradaptasi dengan lingkungan.

Dari pengertian keempat teori-teori yang diuraikihatas maka
penulis dapat menyimpulkan bahwa perkembangan itdogmak
melalui alat permainan kolam pancing anak dapatgetahui konsep
bilangan dan konsep warna karena anak bisa betsgagelompokan
atau menyortir yang merupakan keterampilan awdkematika yang
menunjukan urutan pada dunia anak. Hal ini merapakproses,
bagaimanapun juga membutuhkan waktu dan pengalaikarena
pengelompokan abstrak merupakan hal yang rumiigkdasifikasian
bagi anak dini usia sebaiknya berdasarkan benddalfesik yang dapat
dilihat seperti warna, ukuran atau bentuk. Kegiapgmmainan ini
mendorong pengklasifikasian warna dan menghubundkarbang
bilangan dengan benda-benda dengan menggunakategstoerfikir

dalam melaksanakan permainan tersebut.

3. Konsep Bilangan
Konsep bilangan adalah pengenalan pemahaman lgmb#dangan
sejak kecil harus yang mudah dimengerti oleh araeria belajar yang
baik untuk membantu anak didik dalam menemukan erapy konsep-
konsep dasar matematika adalah melalui pengamattu yanak

mengobservasi langsung peristiwa dan benda-benugkkit
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Anak dapat membilang/menyebutkan urutan bilangan daampai
20, anak dapat menghubungkan/memasangkan lambkmgdn dengan
benda-benda sampai 10 (anak tidak disuruh merd&) anak dapat
mengelompokan benda dengan berbagai cara menumgiricitertentu,
missal: menurut warna, bentuk, ukuran, jenis, danlhin.

Menurut Piaget dalam Sujiono (2005 : 161) tujuampelajaran
untuk anak usia dini adalah sebagai logica — madkieal learning atau
belajar berfikir logi dan matematis dengan cara yeeangkan dan tidak
rumit. Jadi tujuannya bukan agar anak dapat méanghisampai seratus
atau seribu, tetapi memahami bahasa matematigeteygunaannya untuk
berfikir.

Belajar bilangan dari objek nyata perlu diberikabedum anak belajar
angka. Angka adalah symbol dari suatu bilanganel&@etangka benar-
benar bisa baru dilatih menghubungkan antara belmman symbol
bilangan.

Burns dalam Sujiono (2000 : 22) juga mengatakarwhakelompok
matematika yang sudah dapat diperkenalkan muldiudsa tiga tahun
adalah kelompok bilangan (aritmatika, berhitung)apdan fungsinya,
gometri, ukuran-ukuran grafik,estimasi, dan pemanahasalah.

Permainan kolam pancing yang penulis buat ini datg@at untuk
mengenalkan konsep bilangan pada anak, karenarnagayekonsep dasar
matematika dilakukan melalui observasi langsunpaiap benda-benda

kongkrit.
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4. Konsep Warna

Dalam kegiatan sehari-hari warna memiliki peranangy sangat
penting. Peranan warna tersebut terutama adalakk unempengaruhi
mata serta gerakannya menerobos sehingga membamgldmosi serta
menumbuhkan kesan atau suasana tertentu, dengataikatvarna dapat
mempengaruhi perasaan. Kadang-kadang warna digakai sebagai
symbol-simbol tertentu, misalnya merah untuk syhiederanian, putih
untuk symbol kesucian dan sebagainya.

Menurut Depdiknas (2007 : 6) perkembangan kogndifiak
berhubungan dengan penglihatan, pengamatan, @erhé&inggapan dan
persepsi anak terhadap lingkungan sekitar. Kemampuang
dikembangkan, antara lain, mengenali benda-bendaarideari,
membandingkan benda-benda dari yang sederhana umkeayjang lebih
kompleks, mengetahui benda dari ukuran, bentuk, dda warnanya.

Pengenalan warna melalui kegiatan bermain ini hextu agar
penanaman konsep warna lebih mudah bagi anak,dEtumgermainan
ini adalah cara yang efektif, sesuai dengan pendsgpa ahli yang sudah
penulis sampaikan diatas.

Hal yang sama juga dinyatakan oleh Sujiono, dkkK$202.14) bahwa
salah satu klasifikasi pengembangan kognitif y&&ngembangan Visual
(PV) diantaranya mengetahui benda dari ukuran, ulberdtau dari
warnanya. Kemampuan ini berhubungan dengan petgtiihpengamatan,

perhatian, tanggapan dan persepsi anak terhadgquiigan sekitarnya.
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Dari pendapat diatas jelaslah bahwa alat permaaagat dibutuhkan

oleh anak terutama untuk mengenal lingkungan gekidga Karena

lingkungan sekitar anak penuh warna-warni maka lpemuembuat alat

permainan ini sebagai media untuk mengenalkan komsena kepada

anak.

. Bermain

a. Pengertian Bermain

Menurut Hurlock dalam Musfiroh (2005 : 2) bermaidakh
kegiatan yang dilakukan atas dasar suatu kesenadgan tanpa
mempertimbangkan hasil akhir. Kegiatan tersebuakdikan secara
suka rela, tanpa ada paksaan atau tekanan dakilpdra

Melalui bermain anak belajar mengendalikan diri déen
memahami kehidupan, memahami dunia, jadi bermaimupa&an
cermin perkembangan anak. Bermain  merupakan amtutan
kebutuhan yang esensial bagi anak TK. Melalui bernamak akan
dapat memuaskan tuntutan dan kebutuhan perkembadigpaensi
motorik, kognitif, kreativitas, bahasa, emosi, aticnhilai dan sikap
hidup. Hal inilah yang menjadi dasar dari inti petalparan pada anak
usia dini.Bermain adalah aktifitas yang langsung dpontan yang
dilakukan seseorang anak bersama orang lain atnggunakan
benda-benda disekitarnya dengan senang, sukare&inatif, serta
dengan menggunakan perasaannya atau dengan sehmgdota

tubuhnya.
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Hal ini sesuai dengan pendapat Caplan and Caplamdgujiono
(2005: 98) bahwa :*Bermain merupakan cara yangngalbaik
menggembangkan kemampuan anak. Melalui bermairrassetamiah
anak menemukan lingkungan, orang lain dan diringadsi. Dalam
bermain anak-anak dapat menghargai perasaan oraimg dan
merasakan kepercayaan diri mereka dalam prosesdyaaiqis, hal-hal

yang terpenting untuk dirinya dan pengalaman beryang positif.”

Motivasi anak-anak muncul dari dalam diri merekandse,
mereka bermain untuk menikmati aktivitas merekapkimerasakan
bahwa mereka mampu dan untuk menyempurnakan agpgasaj telah
didapat baik yang telah mereka ketahui sebelumngapom hal-hal

yang baru. Singer dalam Sujiono (2005 : 39) berppatibahwa :

Bermain memberikan suatu cara bagi anak untuk meémaj
kecepatan masuk nya rangsangan (stimulasi), bailddaia luar
maupun dari dalam, yaitu aktifitas otak yang sedapastan

memainkan kembali dan merekam pengalaman-pengalaman

Melalui bermain, anak dapat mengoptimalkan lajmsltasi dari

luar dan dari dalam karena itu mengalami emosi yang

menyenagkan. Tidak menjadikan anak “bengong” katerlalu
banyak stimulasi atau bosan karena kurangnya sisnul

Dalam kehidupan anak, bermain mempunyai arti yasggat
penting. Dapat dikatakan bahwa setiap anak yangatssklalu
mempunyai dorongan untuk bermain sehingga dapastikan bahwa
anak yang tidak bermain-main pada umumnya dalanddeea sakit,

jasmaniah ataupun rohaniah.
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Salah satu pendekatan yang dilakukan dalam pejatsia
Ditaman Kanak-Kanak adalah belajar sambil berman termain
sambil belajar. Melalui bermain anak diajak untu&rdiksplorasi,
menemukan dan memanfaatkan objek-objek yang dekajath anak
sehingga pembelajaran menjadi bermakna.Dworetakymd&ujiono

(2004 : 24) berpendapat bahwa:

Bermain merupakan yang memberikan kepuasan bagiedhidiri.
Melalui bermain anak dapat memperoleh pembatasam da
memahami kehidupan.Bermain merupakan kegiatan yang
memberikan kesenangan dan dilaksanakan untuk kegiit
sendiri, yang lebih ditekankan pada caranya datapgwasil yang
diperoleh dari kegiatan itu.

Anak adalah makluk yang aktif dan dinamis. Kebuhiha
kebutuhan jasmaniah dan rohaniahnya anak yang rs@ndabagian
besar dipenuhi melalui bermain, baik bermain sentupun bersama-
sama dengan teman (kelompok). Jadi, bermain igrupakan
kebutuhan anak. Bermain adalah suatu kegiatan gidaigikan dengan
atau tanpa menggunakan alat yang menghasilkan pemgeatau
memberikan informasi, memberi kesenangan maupumengmangkan

imajinasi pada anak.

Menurut Sugeng (2005 : 47) menyatakan : Bermaatahdsalah
satu kegiatan atau tingkah laku yang dilakukan aseadara sendirian
atau berkelompok dengan menggunakan alat atau tigkak mencapai
tujuan tertentu, jadi bermain ada yang dapat didakusendiri dan ada

pula yang dapat dilakukan secara berkelompok.
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Melalui keingintahuan anak-anak cara berfikir ydmgatif dan
kemampuan memecahkan masalah akan berkembang delamah
ikim yang mendorong anak-anak untuk menggali kéakt
mengembangkan ide-ide dan mengembangkan berbagaiukbe
pengekspresian diri.

Jadi dapat disimpulkan bahwa bermain adalah suagiatan
yang dilakukan anak, baik disengaja ataupun tidakgdn tanpa
menggunakan alat, yang dilakukan dalam suasanarmjengenangkan
dan dapat mengembangkan potensi yang ada padandki sehingga
anak memiliki pengalaman hidup. Kegiatan bermaipatiailakukan
sendiri-sendiri ataupun secara berkelompok dan otantpkan cara
bermain dari pada hasil yang diperoleh.

. Tujuan Bermain

Bermain memungkinkan anak melatih kompetensinya dan
menguasai keterampilan dengan cara menyenangkiam #e dengan
bermain juga akan memungkinkan anak meneliti limgjen,
mempelajari segala sesuatu dan memecahkan masataly vy
dihadapinya.

Hal yang sama juga dikemukakan oleh Frend dan @&ridalam
Sujiono (2005 : 53) bahwa : Tujuan bermain adakitagai salah satu
bentuk penyesuain ,diri , membantu anak menguasankasan dan
konflik-konflinya. Permainan mampu meredakan ketgga sehingga

anak dapat melakukan penyesuain diri dengan pelahasa
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permasalahan hidupnya. Bermain memungkinkan anakyahekan

energi fisiknya dan meredakan ketegangan.

Tujuan bermain adalah membantu meletakkan dasaratkea
perkembangan sikap, pengetahuan, keterampilandalga cipta yang
diperlukan oleh anak didik dalam menyesuaikan diengan
lingkungannya dan untuk pertumbuhan serta perkegaran
selanjutnya.Belajar dengan bermain memberikan kestn pada
anak memanipulasi, mengulang-ulang, menemukan rgendi
bereksplorasi, memperaktekkan bermacam-macam konsepa

pengetahuan yang tak terkira.

Tujuan bermain menurut Ky Mirna Sari BA dalam bukenis
Kegiatan Permainan di TK/RA dan teknis pelaksangar{i986 : 11)
adalah :Untuk membantu perkembangan keseluruh degaibadian
anak didik, diantaranya aspek intelektual, keterknp jasmaniah,

emosi anak dan sosia.

Melalui bermain anak memperoleh kesempatan untuk
mengembangkan potensi-potensi yang ada padanyak Askan
menemukan  dirinya, vyaitu kekuatan dan kelemahannya,
kemampuannya, serta juga minat dan kebutuhannyemd® juga
memberikan peluang bagi anak untuk berkembang lseydl baik

fisik, intelektual, bahasa dan prilaku.dengan bémmraaak akan terbiasa
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menggunakan seluruh aspek panca inderanya sehdwyust terlatih

dengan baik.

Adapun tujuan bermain menurut Diknas (2003 : 5@)Jad:

1. Dapat mengembangkan daya pikir (kognitif). Agar kana
mampu menghubungkan pengetahuan yang sudah diketahu
dengan pengetahuan yang diperolehnya.

2. Melatih  kemampuan berbahasa agar anak mampu
berkomunikasi dengan lingkungan.

3. Melatih keterampilan supaya anak dapat mengenaang
keterampilan motorik halus dan berolah tugas.

4. Mengembangkan jasmani agar anak dapat mengembangkan
keterampilan motorik kasar anak dalam berolah tultuk
pertumbuhan tubuh dan kesehatan .

5. Mengembangkan cipta supaya anak lebih kreatif yaraar,
fleksible dan orisinil.

6. Meningkatkan kepekaan emosi anak dengan cara malkgan
macam-macam perasaan dan menumbuhkan kepercagiaan di

7. Mengembangkan kemampuan sosial anak seperti membina
hubungan dengan anak lain, bertingkah laku dengaturian
masyarakat, menyesuaikan diri dengan teman sebaya.

Jadi dapat disimpulkan bahwa tujuan bermain &dalapat
mengembangkan semua potensi atau kemampuan yanigidoteh
anak sehingga nantinya anak bisa berkembang sedptmangkin.
Dengan bermain anak akan menemukan dirinya, yatwaan dan
kelemahannya, kemampuannya, serta minat dan kebutya.
Bermain memberikan peluang bagi anak untuk berkamisautuhnya
baik fisik, intelektual, bahasa dan prilaku. Dengh@ermain anak
terbiasa menggunakan seluruh aspek panca indesahyagga terlatih
dengan baik dan secara alamiah memotivasi anakk unangetahui

sesuatu lebih mendalam lagi.
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c. Karakteristik Bermain

Bagi anak-anak bermain adalah sarana untuk mendudalatan

potensial didalam dirinya menjadi berbagai kemampilen kecakapan.

Selain itu bermain juga dapat menjadi sarana paramlenergi yang

sangat bagi anak.

Dalam menciptakan alat permainan harus diperhatikaan dan

manfaat yang diperoleh dalam memainkan alat peandersebut. Alat

permainan yang diciptakan harus aman dan mudahirdiara oleh

anak.

Menurut Solehuddin (2000 : 87-88) bahwa kraktdcigtermain

itu ada 7 macam sebagai berikut :

1.

Bermain bersifat kesukarelaan, anak bermain katemaginan
dan kemauan nya sendiri tanpa ada paksaan.

2. Bermain bersifat spontan tanpa ada perencanaaluseha.
3.

Kegiatan bermain terarah pada proses, bukan hgailg
menjadi sasaran dari kegiatan bermain adalah leegiat
bermain itu sendiri bukan hasilnya.

Kegiatan bermain memiliki intrinsic rewads, anaknga
bermain akan senang dan bahagia disaat ia dapakukah
apa yang ingin ia lakukan.

. Menyenangkan (enjoiyable) kegiatan bermain memasrik

suasana afeksi yang menyenangkan selama orang
melakukannya.

. Keterlibatan aktif, dalam kegiatan bermain anakliat secara

aktif.

. Bersifat fleksibel, anak bebas memilih kegiatanntan apa

saja yang diinginkan nya.

Pada hakikatnya anak-anak selalu termotivasi urtekmain.

Bermain secara alamiah member kepuasan pada aredgduhMbermain

bersama dalam kelompok atau sendiri tanpa orangdaak mengalami

kesenangan yang lalu memberikan kepuasan baginya.
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Hal yang sama juga dinyatakan oleh B.E.F Montolallk
adalah sebagai berikut :

1. Bermain Adalah Sukarela.

Dikatakan sukarela karena kegiatan ini didorong ateotivasi
dari dalam diri seseorang sehingga akan dilakukatmanak apabila hal
itu memang betul-betul memuaskan dirinya, bukaerhaiming-iming
hadiah atau kerena diperintah oleh orang lain.

2. Bermain Adalah Pilihan Anak

Anak-anak memilih secara bebas sehingga apabilarsg@nak
dipaksa untuk bermain, sekalipun mungkin dilakudtangan cara yang
halus maka aktivitas itu sudah bukan lagi merupastktivitas dan
bukan lagi merupakan kegiatan bermai.

3. Bermain Adalah Kegiatan Yang Menyenangkan

Anak-anak merasa gembira dan bahagia dalam melakuka
aktivitas bermain tersebut bukan menjadi tegaregstrBermain yang
menyenangkan merupakan syarat mutlak dalam melakkdgiatan di
Taman Kanak-Kanak , disamping perasaan aman dategkuhgan
bermainnya.

4. Bermain Adalah Simbolik

Bermain tidak harus menggambarkan hal yang sebgmarn
khususnya pada anak usia prasekolah dikaitkan defaggasi atau
imajinasi mereka. Melalui kegiatan bermain anak nakaampu

menghubungkan pengalaman mereka dengan kenyatdamarsg
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misalnya dengan berpura-pura menjadi orang laimk-amak akan
bertingkah laku seperti yang diperankannya.
5. Bermain Adalah Aktif Melakukan Kegiatan

Dalam bermain anak-anak bereksplorasi, bereksperime
menyelidiki dan bertanya tentang manusia, bendddekejadian atau
peristiwa.

Jadi dapat disimpulkan bahwa karakteristik/cirirbain adalah
seseorang yang melakukan tingkah laku/kegiatanatdoman yang
jelas dalam pikirannya, kegiatan berpura-pura, reeaggkan bagi
dirinya sendiri, dan melakukan kegiatan tersebutyhauntuk bergiat
maka dapat dikatakan ia sedang bermain.

. Manfaat Bermain

Dengan mengetahui manfaat bermain diharapkan bisa
memunculkan gagasan-gagasan untuk dapat melakukeer-cara
memanfaatkan kegiatan bermain untuk mengembangkamaocam-
macam aspek perkembangan anak, yaitu aspek fiskorik, sosial,
emosi, ketajaman penginderaan, keterampilan, ajatadan jasmani.

Nakita (2005 : 55) merinci beberapa manfaat bermang
meliputi tiga ranah yaitu :

1. Fisik — motorik, anak akan tertarik motorik kasandalusnya.
Dengan bergerak, ia akan memiliki oto-otot tubuhlngya
terbentuk secara baik dan lebih sehat secara fisik.

2. Sosial — emosional,. Anak merasa senang karenaeaakan
bermainnya. Ditahun-tahun pertama kehidupan, orargy
merupakan teman bermain yang utama bagi anak. Ini

membuatnya merasa disayang dan ada kelekatan dengan
orangtua. Selain itu anak juga belajar berkomuiittaa arah.
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3. Kognisi. Anak belajar mengenal atau mempunyai planggzn
kasar halus, rasa asam, manis dan asin. la punabela
perbendaharaan kata, bahasa dan berkomunikasi thalda

Anak memerlukan waktu yang cukup banyak untuk

mengembangkan dirinya melalui bermain. Bermain bagak-anak
mempunyai arti yang sangat penting karena melaumnhin anak dapat
menyalurkan segala keinginan dan kepuasan, kregtividan
imajinasinya. Melalui bermain anak dapat melakukagiatan-kegiatan
fisik, belajar bergaul dengan teman sebaya, membikap hidup

positif, mengembangkan peran sesuai jenis kelammgnambah

perbendaharaan kata, dan menyalurkan perasadaterte

Adapun manfaat bermain menurut pedoman sarana lmerma

diknas (2001 : 128) adalah sebagai berikut :

Meningkatkan keterampilan, kemampuan anak.

Mengaktifkan semua panca indara anak.

Meningkatkan kemandirian pada anak.

Memenuhi keingintahuan anak.

Memberikan kesempatan kepada anak melatih memeatahka
masalah.

Memberikan motivasi dan merancang anak untuk bpletasi
(menjelajah) dan bereksperimen.

7. Memberikan kegembiraan dan kesenangan pada anak.

agkrwnhE

o

Jelaslah bahwa selain bermanfaat untuk perkembafigeqn
kognitif, social, emosinal dan moral bermain juganmpunyai manfaat

yang besar bagi perkembangan anak secara keseluruha
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6. Alat Permainan
Alat permainan tidak dapat dipisahkan dari kebatuanak. Disaat
anak bermain dengan alat permainan anak dapat penoasukan bahan
mutlak untuk mengembangkan dirinya yang mencakupruge aspek
perkembngannya, seperti halnya alat permainan nkgancing yang
penulis buat ini.
a. Pengertian Alat Permaian

Alat permainan adalah alat-alat yang dapat digumakeak yang
ada di dalam maupun diluar ruangan kelas. Alat peram dapat
dipertunjukan dalam kegiatan belajar mengajar ssh@@mbantu untuk
memperjelas konsep.

Prinsip belajar anak adalah bermain, dengan demikia
bermainnya anak merupakan kegiatan belajar. Aggratan bermain
ini bisa memberikan rasa senang dan kegembiraan dvads, maka
harus dilengkapi dan fasilitasi dengan tersediabgsiagam jenis
permainan.

Menurut Anggani (1995 : 7) “Alat permainan adalabmua alat
bermain yang digunakan anak untuk memenuhi nagrmhbinnya. Alat
permainan merupakan kegiatan pilihan bermain ayeky paling
mudah ke yang sedang baru ke yang sulit.

Semua kegiatan bermain dapat menggunakamlatapermainan
tertentu sesuai dengan kebutuhan anak yang pentdatam

pelaksanaannya harus menyenangkan dan menarik amékksehingga
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melakukannya dengan minat dan perasaan senang tadpa
keterpaksaan (Sugianto dalam Sofia 2005 : 97)

Jadi dapat disimpulkan bahwa alat permainan inatapelihat
kemampuan dan kepropesionalan seorang guru dalamgems
kemampuan anak didiknya dalam satu hasil prosemgiean itu
sekaligus juga ada kaitan nya dalam mengatasi analk-

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis berpentiapata alat
permainan kolam pancing adalah salah satu permayaag tepat
digunakan dalam meningkatkan perkembangan kogmék.

. Tujuan Alat Permainan

Adapun alat permainan yang digunakan anak tentwa saj
mempunyai tujuan tertentu. Menurut Schiyo TanakkemdaAnggani
Sudono (1995 : 8) menyatakan bahwa tujuan alatgieen adalah :

1. Untuk mengembangkan seluruh kemampuan yang dimilik
oleh anak.

Membantu anak memahami tentang lingkungan sekitar.
Untuk memberi rangsangan pada anak dalam bermain.
Memberi kesenangan dan kepuasan pada anak.

Mengembangkan sosialisasi anak.
Mengembangkan kreatifitas anak.

S

Dengan adanya alat permainan anak akan mengenahtkek
maupun kelemahan dirinya dengan alat permainanan@k akan
melakukan kegiatan yang jelas dan menggunakan sepauea
inderanya secara aktif. Kegiatan yang aktif danyeeangkan ini akan

meningkatkan aktifitas sel otak anak yang juga ipakan masukan
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pengamatan maupun ingatan yang selanjutnya akaryuimerkan

proses pembelajaran.

Adapun menurut Depdikbud (1996 : 32) tujuan alatr@enan di

TK adalah :

1. Untuk menciptakan situasi belajar, bermain yang
menyenagkan bagi anak untuk melakukan berbagaateeqi
yang menyenangkan.

2. Membantu anak melakukan berbagai jenis kegiatamyg ya
sesuai dengan minat, bakat dan taraf perkembangan n

3. Membantu guru dalam menggunakan berbagai jenisistekn
yang efektif bagi anak didik.

4. Membantu anak dalam kaitannya dengan pembentullakipr
dan perkembangan kemapuan dasar anak TK.

Selain itu alat permainan juga bertujuan untuk dap@muaskan
anak dalam mengembangkan dirinya yang berhubungagad seluruh

aspek perkembangannya.

Menurut Sari dalam Lestari (2007 : 18) bahwa anjualat
permainan itu adalah :

1. Untuk melengkapi atau memperjelas proses hubungdrale
balik didalam pelaksanaan kegiatan pendidikan yhsagjikan
kepada anak didik.

2. Alat permainan sebagai arah atau pembangkit visk aidik
dalam penyelenggaraan program pembelajaran di Taman
Kanak-Kanak.

3. Alat permainan sangat diperlukan dalam rangka usaha
pencapaian hasil pendidikan yang optimal.

Jadi berdasarkan pendapat diatas dapat disimpbidana tujuan

alat permainan adalah sebagai pelengkap dalamsypesebelajaran
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dan juga untuk mengenal lingkungan dan sebagainsantuk
mengembangkan semua aspek yang ada pada diri Reagan alat
permainan anak akan melakukan kegiatan yang jalasménggunakan

panca inderanya secara aktif.

. Manfaat Alat Permainan

Menurut Depdikbud (1996 : 32) manfaat alat peraaidi TK
adalah :

1. Untuk menciptakan situasi belajar bermain yang
menyenangkan bagi anak untuk melakukan berbagaatkeg
yang menyenangkan.

2. Membantu anak melakukan berbagai jenis kegiatamg ya
sesuai dengan minat, bakat dan taraf perkembanganny

3. Membantu guru dalam menggunakan berbagai jenisistekn
pelaksaan kegiatan pendidikan yang lebih sesuaiarikedan
efektif bagi anak didik.

4. Membantu anak dalam kaitannya dengan pembentullakur
dan perkembangan kemampuan dasar anak TK.

Jadi dapat disimpulkan bahwa permainan bermanfaaiiku
mendukung pertumbuhan dan perkembangan anak yaitintuk
perkembangan kognitif, untuk perkembangan sosial eanosional,
untuk perkembangan bahasa, untuk perkembangan(jisitnani) dan
untuk perkembangan pengenalan huruf (literasi)

. Karakteristik Alat Permainan
Sesuai dengan bukun petunjuk penggunaan sarangeiaga

Taman Kanak-Kanak (1998 : 4-5 ) menyatakan bahwsypetan alat

permainan di Taman Kanak-Kanak adalah :
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. Sesuai dengan kebutuhan anak.
. Sesuai dengan kesanggupan anak, tidak terlalu slakatidak
terlalu berbahaya.
3. Alat permainan hendaknya menarik bagi anak menkurtan,
bentuk dan warna.
4. Alat permainan harus tahan lama.

N =

Sangat banyak sekali alat permainan yang dapanhalgun oleh
anak akan tetapi dalam pendidikan anak usia diai pkrmainan
dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidik@erti dapat
digunakan dalam beberapa cara, maksudnya dapatfdiatican dengan
bermacam-macam tujuan dan menjadi bermacam-macamukbe
Ditujukan terutama pada anak-anak usia pra sekotim berfungsi
mengembangkan berbagai perkembangan, kecerdagéa, nsetorik
anak. Segi keamanan sangat diperhatikan bailkbdatuk, penggunaan

cat maupaun pemilihan bahannya. Membuat anak deddxara aktif .

Alat permainan yang penulis buat, persyargtarsangat cocok
dengan persyaratan yang tersebut diatas, dimamgpateainan ini
sesuai kebutuhan dan kesanggupan anak, menarilahalgiserta tahan
lama. Berdasarkan pendapat para ahli diatas, maalip mengambil
kesimpulan bahwa bermain adalah hal yang penting Harus
dilakukan anak, karena sebagian besar aktifitaarsbhri anak dilalui

bermain.
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7. Bermain Untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak

Bermain untuk peningkatan kognitif menurut Tedpagea (2001 :
42) diartikan sebagai pengetahuan yang luas, dala, kretifitas (daya
cipta), kemampuan berbahasa, serta daya ingat.aBakgnsep dasar
yang perlu dipelajari oleh anak usia dini melalwerrbain seperti
menguasai berbagai konsep warna, angka, bentuknéambaca sebagai
landasan untuk belajar menulis, berbahasa, matanatian ilmu
pengetahuan lain.

Perkembangan kognitif menunjukan perkembangan earak
berfikir. Kemampuan anak untuk mengkoordinasikanerblgai cara
berfikir untuk menyelesaikan berbagai masalah daggergunakan
sebagai tolak ukur pertumbuhan kecerdasan.

Menurut Elida Prayitno (1998 : 2) tentang berfiknak adalah
perkembangan berfikir pada anak TK masih sangdtreana. Mereka
mulai berfikir dengan mempergunakan mental walaupara kerjanya
tidak sempurna, berfikir anak belum logis sangauasai oleh khayalan
dan imajinasi, mereka belum dapat membedakan aakégryataan dengan

khayalannya.

Pertumbuhan serabut syaraf yang halus akan tetbgka anak
sering menggunakannya. Rangsangan yang menyenanghkam
mempercepat proses peningkatan jaringan otak. Ped®&5) juga
mengatakan bahwa perkembangan kognitif anak usiaekolah masih

sederhana, berfikir anak belum logis bahkan sasigatisai oleh khayalan
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atau imajinasi dan intuisi mereka, pada periodelisebut dengan berpikir
pra operasional (dimana anak belum dapat membedakatara khayalan

dengan kenyataan).

Dalam permainan yang penulis buat ini dapat mengegian
kognitif anak tentangl konsep warna dan konsepnbda dimana anak
dapat mengambil benda-benda sesuai dengan angka igardapat.
Pengetahuan ini lebih mudah di peroleh anak melkagiatan bermain.
Anak usia dini mempunyai rentang perhatian yambatas dan masih
diatur atau masih sulit belajar dengan serius. piebdla pengenalan
konsep-konsep tersebut dilakukan sambil bermaikamaak akan merasa

tanpa ia sadari ternyata ia sudah banyak belajar.

Berdasarkan uraian diatas dapat dikemukakan balemagkatan
kognitif anak perlu ditingkatkan karena akan banyekmanfaat untuk
anak kelak. Dengan demikian sudah seharusnya $eRdamenyadari

dan melaksanakan peningkatan kognitif anak megpetmainan.

. Permainan Kolam Pancing

Alat permainan kolam pancing adalah sebuah alabh@ean yang
berbentuk kolam yang terbuat dari kayu ringanedibk dan diberi warna
sedemikian rupa seperti kolam ikan sehingga mendalgi anak.
Sedangkan pancing yang digunakan juga terbuatjelais kayu ringan

yang di bentuk seperti tangkai pancing di beri bgfalon dan pada
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ujung benang/nilon tersebut diikatkan magnet beagurtuk menarik ikan

keatas.

Alat permainan kolam pancing juga dilengkapi dengeaan-ikan
yang bewarna-warni juga terbuat dari jenis kayigan yang berjumlah
10 ekor dan pada badan ikan terdapat tulisan abxjiéa Pada mulut ikan
diberi paku sekrup agar ikan bisa melekat padaipgngang digunakan
anak. Disini penulis juga menggunakan biji salakgyadiberi warna
sebagai makanan ikan. Anak-anak akan mengambil maak&kan/biji
salak sesuai dengan angka dan warna yang ada ata yang
dipancingnya.Penulis sengaja merancang bahan pésnbalat permainan
ini dari kayu ringan agar mudah dibentuk, tidakbladvaya bagi anak pada
saat memainkannya dan tahan lama. Hal ini sesugatesesuai dengan
buku petunjuk penggunaan sarana alat peraga Tamaakkkanak (1998 :
4-5) menyatakan bahwa persyaratan alat permainahanian Kanak-
Kanak adalah :

1. Sesuai dengan kebutuhan anak.

2. Sesuai dengan kesanggupan anak, tidak terlalu dakatidak

berbahaya.

3. Alat permainan hendaknya menarik bagi anak menkurtan,

bentuk dan warna.

4. Alat permainan harus tahan lama.

Cara permainan kolam pancing adalah : kolam yamtalsiberisi
ikan diletakkan didepan anak, masing-masing anbkeridl tangkai

pancing, kemudian anak memancing ikan, ikan akatekat pada

magnet yang ada di ujung benang tangkai panciniy anak menarik ikan
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keatas dan membuka mulut ikan dari magnet tangkatipg anak, anak
akan melihat angka yang ada pada badan ikan dagamdxil makanan

ikan yaitu biji salak sesuai dengan warna dan arygka ada pada badan
ikan hasil pancingan anak.

Alat permainan kolam pancing yang penulis buasesuai dengan
buku Permainan Berhitung Di Taman Kanak-Kanak (20062) bahwa
belajar mengelompokkan atau menyortir merupakaer&etpilan awal
matematika yang menunjukkan urutan pada dunia drefuyjuan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengiaggka/lambang
bilangan dan warna sehingga perbendaharaan katadda kemampuan
kognitif anak bisa dilatih dan ditingkatkan sejedta dini.

Hal ini merupakan proses, bagaimanapun juga merhkatuwaktu
dan pengalaman. Karena pengelompokan abstrak mewmerketelitian,
pengklasifikasian bagi anak dini usia sebaiknyal&sasirkan benda-benda
fisik yang dapat dilihat seperti warna, ukuran abemtuk. Kegiatan ini
mendorong pengklasifikasian warna dan menghubungkanbang
bilangan dengan benda-benda saat anak-anak mempkegu imajinasi
mereka untuk menangkap ikan angka bewarna.

Kolam pancing diberikan kepada anak sebagai selalah
permainan untuk mengenalkan konsep bilangan/angkadnsep warna.
Memancing di kolam dan mendapatkan ikan yang beavasmrni
kemudian mengambil makanan ikan sangat menarikldaikai oleh anak

sehingga anak-anak diajak bergembira, bermain @tajap melalui alat
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permainan ini. Anak dapat berkembang dan belajaandaemponya
sendiri dan mengikuti kematangan fungsi-fungsi oyakmasing-masing

sebab setiap anak berbeda.

B. Penelitian Yang Relevan

1. Sri Wahyuni 2011 judulnya “Upaya Meningkatkan Pengangan
Kognitif Anak Melalui Permainan Kartu Kata BergamiRada Papan
Planel Di TK Negeri Pembina Kota Pariaman”. Hasdnelitiannya
mengatakan bahwa perkembangan kognitif anak dagaitnigkat melalui
permainan kartu kata bergambar pada papan plamgligdh demikian
penelitian diatas dapat dijadikan masukan selaygutnuntuk
meningkatkan perkembangan konsep angka dan wadaagnak.

2. Ernita 2011 judulnya “Upaya Meningkatkan Kecerdashogika
Matematika Melalui Permainan Dadu Di TK Aisyiyaha@iang Bunyi
Kecamatan Guguak Kabupaten Lima Puluh Kota’. Hpsihelitiannya
mengatakan bahwa kecerdasan logika matematika t@mé&kng konsep
angka, lambang bilangan, bentuk dan warna dapainglaat melalui
permainan dadu. Dengan demikian penelitian diatagatd dijadikan
masukan selanjutnya untuk meningkatkan perkembark@msep angka
dan warna pada anak .

Adapun perbedaan penelitian tersebut diatas depgaglitian yang
akan penulis lakukan yaitu dalam permainan yangn alléerikan.

Sedangkan persamaan penelitian tersebut diatasamgrenelitian yang
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akan penulis lakukan yaitu sama-sama menggunakaglifien tindakan
kelas dan sama-sama bertujuan untuk meningkatkakermpbangan

kognitif anak.

C. Kerangka Konseptual

Bimbingan dari guru sangat penting dalam meranggankembangan
kognitif anak, sesuatu yang menarik dari guru akembuat anak tertarik
untuk mengikuti kegiatan tersebut. Kolam pancing erupakan alat
permainan yang menarik bagi anak, dengan mempiidihakan angka yang
bewarna-warni , guru dapat memotivasi anak dalarffakakan permainan
kolam pancing tersebut karena dengan bermain kganting anak akan
tertarik untuk melihat, mengetahui angka dan wamargy terdapat pada ikan
tersebut serta mengambil makanan ikan/biji salaki@edengan warna dan
angka yang didapat anak pada ikan hasil pancinganny

Hal ini dapat mengembangkan daya pikir anak berllasaapa yang ia
lihat dan ia dengar sehingga anak akan memiliki gsg&gman yang utuh .
Oleh sebab itu kesempatan bermain sangat pentiagndaengoptimalkan
perkembangan otak anak. Dengan bermain kolam pandiharapkan anak
dapat mengembangkan kognitifnya sehingga pembatajgang diberikan
menarik dan bermakna serta menghangatkan bagi selikgga tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Adapun kerangka konseptual dalam penelitian iniatadihat seperti

bagan berikut :
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Peningkatan
Kemampuan
Kognitif Anak

l

Mengenal Konsep
Bilangan

|

Mengenal Konsep
Warna

l

Permainan Kolam
Pancing

l

Kemampuan Kognitif
Anak Meningkat

Bagan 1 : Kerangka Konseptual

Berdasarkan kerangka konseptudhsljadiduga dengan menggunakan
alat permainan kolam pancing diharapkan dapat rgkatkan kemampuan

kognitif anak usia dini dalam mengenal konseprigigan dan konsep warna.

D. Hipotesis Tindakan
Perkembangan kognitif melalui kegiatan permaikalam pancing
yang dilakukan anak dapat meningkatkan perkembakganitif anak yang

sesuai dengan perkembangan Anak Usia Dini.
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yang nilainya sangat tinggi 80%, kemampuan anakndamnengelompokan
benda menurut warna yang nilainya sangat tinggi.98Pberarti secara umum
peningkatan kognitif anak telah mencapai Kritelatuntasan Minimum

(KKM).

BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data yang diperolehndgtenelitian ini
dapat diambil kesimpulan tentang peningkatan kdgrginak melalui
permainan kolam pancing sebagai berikut :

1. Pelaksanaan permainan kolam pancing dapat menkagkaerkembangan
kognitif anak terutama dalam hal membilang/menyeduturutan bilangan,
menghubungkan/memasangkan lambang bilangan dengadaibenda
sampai 10 dan mengelompokan benda dengan berbagamenurut ciri-
ciri tertentu, misal: menurut warna, bentuk, ukyjanis dan lain-lain.

2. Agar tujuan peningkatan kognitif anak dapat tercapaara optimal maka
diperlukan strategi dan pendekatan yang sesuai aderigrakteristik
pembelajaran di TK, yaitu melalui bermain dengamggeinakan metode

pembelajaran yang tepat untuk peningkatan perkegaakognitif anak
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serta melibatkan anak dalam kegiatan yang dapatberdkan berbagai
pengalaman bagi anak.

3. Melalui permainan kolam pancing dapat memberi pargaang nyata
untuk meningkatkan hasil belajar anak, dengan aapgningkatan
persentase dari siklus | ke siklus 1.

4. Penggunaan alat permainan kolam pancing dalam tkeg@@embelajaran
kepada anak kelompok Bl TK Restu Ibu Ketinggian afeatan Guguak

Kabupaten Lima Puluh Kota dapat meningkatkan sgagitif anak.

B. Implikasi 134

Berdasarkan hasil peneliti an kajiamitis maka implikasi

penelitian ini adalah :

1. Selama ini permaina icing hanya dimaindatam
lingkungan keluarga setelah penelittilgmukan
bahwa permainan kolam pancing dapat di modifikaginjadi
permainan yang dapat meningkatkan perkembangantik@grak.

2. Aplikasi permainan kolam pancing ini dapat memudahlguru

dalam meningkatkan kegiatan pembelajaran anak &aren
permainannya sangat menarik bagi anak dan memudagieu
dalam upaya peningkatan perkembangan kognitif anak

3. Melalui permainan kolam pancing dapat meningkatkamangat

dan motivasi anak dalam pembelajaran kognitif tampt&konsep
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angka dan konsep warna sehingga anak tidak mé@san dan

malas.

C. Saran
Berdasarkan hasil temuan peneliti , maka penelémimerikan saran
sebagai berikut :
1. Bagi Anak.

a. Dapat menggunakan permainan kolam pancing untuk
meningkatkan perkembangan kognitif anak pada masg gkan
datang.

2. Bagi Pendidik.

a. Hendaknya guru dapat menerapkan dan menggunakaraipen

kolam pancing secara langsung dalam kegiatan pejabah.

b. Sehubungan dengan permainan kolam pancing dapat
meningkatkan perkembangan kognitif anak, diharagkan yang
mengajar di TK Restu lbu Ketinggian dapat memahami
kebutuhan belajar anak, yaitu belajar sambil bemrdan bermain

seraya belajar.
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c. Kepada pihak TK Restu Ibu Ketinggian hendaknya tlapa
melengkapi media/alat permainan untuk meningkatkan
perkembangan kognitif anak seperti permainan kglancing.

d. Untuk merangsang dan meningkatkan perkembanganitiéogn
anak dalam pembelajaran, guru hendaknya dapat ptekan
suasana kelas yang aktif, kreatif dan menyenangkan.

e. Agar pembelajaran lebih kondusif dan menarik bagaka
sebaiknya guru lebih kreatif dalam merancang kagiat
pembelajaran yang disajikan dalam bentuk permayaag dapat
merangsang anak agar lebih tertarik dengan angkavdena.

f. Hendaknya permainan kolam pancing pada penelitiamapat
menjadi suatu cara yang digunakan pendidik dalam
meningkatkan perkembangan kognitif anak.

. Bagi peneliti disarankan agar mempersiapkan dan gossai

permainan yang dilakukan untuk meningkatkan perlamgan

kognitif anak dalam proses pembelajaran disekolah.

. Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan sknpsebagai

sumber ilmu pengetahuan guna menambah wawasan.

. Bagi Peneliti Selanjutnya.

Penelitian ini hanya sebatas pada pegembangantikagmak dan

permainan kolam pancing, untuk kemajuan anak, umén&mpil

melakukan permainan dalam meningkatkan kemampuamitifo

anak. Sedangkan masih banyak lagi metode sertaantedi yang
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dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak. Glkebab itu
diharapkan dalam penelitian berikutnya untuk metakupenelitian

yang lebih bervariasi.
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