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ABSTRAK

OSRIYENTI 2013. Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak melalui
Permainan Benda Realia di Kelompok Bermain Bina Insani Kota
Payakumbuh. Skripsi. Jurusan Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia
Dini. Fakultas llmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kemampuan kognitif anak dalam hal
ini menunjukkan angka dan pengelompokan benda sesuai warnanya masih rendah
(dibawah KKM yang ditetapkan). Tujuan penelitian tindakan kelas ini adalah
untuk meningkatkan kemampuan anak dalam berhitung melalui belajar sambil
bermain dan bermain seraya belajar dengan benda realia. Subjek penelitian ini
adalah anak-anak kelompok bermain Bina Insani Kota Payakumbubh.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (classroom Action
Reseach) yang dilakukan oleh guru didalam kelasnya melalui refleksi, dengan
tujuan untuk melakukan perbaikan kinerjanya sebagai guru, sehingga hasil belajar
siswa meningkat. Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah
pengumpulan data berupa observasi dan dokumentasi, data diolah menggunakan
teknik persentasi. Penelitian tindakan kelas ini dilakukan dengan 2 siklus di mana
satu siklus dilakukan dengan tiga kali pertemuan.

Hasil penelitian dari setiap siklus telah menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan kognitif anak dari siklus 1 yang pada umumnya masih rendah setelah
dilakukan siklus Il maka terjadi peningkatan. Berdasarkan hasil tindakan yang
telah dilakukan dapat di nyatakan bahwa terjadi peningkatan kemampuan kognitif
anak melalui permainan benda realia.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Masa usia dini merupakan periode emas (golden age) bagi perkembangan
anak untuk memperoleh proses pendidikan. Periode ini adalah tahun-tahun
berharga bagi seorang anak untuk mengenali berbagai macam fakta
dilingkunganya sebagai stimulans terhadap perkembangan kepribadian,
psikomotor, kognitif maupun sosialnya.

Pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah suatu pembinaan yang ditujukan
bagi anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut.

Menurut Permendiknas No.58 tahun 2009 Taman Kanak-kanak (TK)
adalah salah satu bentuk satuan pendidikan anak usia dini pada pendidikan formal
yang menyelenggarakan program pendidikan bagi anak usia 4 — 6 tahun. Agar
program pendidikan di TK tercapai, maka perlu adanya perencanaan agar
mencapai hasil yang optimal, guru harus lebih kreatif dalam menyediakan media
atau sumber belajar dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan.

Prinsip dasar belajar ditaman kanak-kanak (TK) adalah belajar melalui

bermain dan bermain seraya belajar. Masa kanak-kanak adalah waktu yang tepat



untuk mempelajari keterampilan tertentu, anak-anak senang mengulang-ulang
sehingga mereka cepat terampil.

Bermain merupakan media yang sangat diperlukan untuk proses berfikir
karena menunjang perkembangan intelektual melalui pengalaman yang dapat
menambah dan memperkaya cara berfikir anak. Perkembangan kognitif pada anak
usia dini menunjukkan bahwa ia berada pada taraf praoperasional, dimana ciri-
ciri tahap perkembanganya ditandai dengan perkembangan bahasa dan
kemampuan berfikir.

Pengetahuan bukan hanya diperolen anak melalui belajar saja, tetapi
melalui bermain anak juga dapat memperoleh pengetahuan. Banyak konsep dasar
yang dapat diperoleh anak melalui bermain seperti angka, bilangan, ukuran,
warna. Konsep angka melibatkan pemikiran tentang berapa jumlahnya atau
banyaknya, termasuk menghitung dan menjumlahkan. Perkembangan kognitif
dinyatakan dengan pertumbuhan kemampuan merancang, mengingat, dan mencari
penyelesaian masalah.

Perkembangan kognitif dapat dilakukan dengan menggunakan metode
pembelajaran seperti pemberian tugas, praktek langsung, bercakap-cakap, dan
tanya jawab. Pembelajaran yang dilakukan melalui berbagai metode dan media
yang bervariasi akan memberikan rangsangan pada anak untuk beraktifitas dan
berkreatifitas dan akan memberikan pengalaman kepada anak untuk berinteraksi
langsung dengan objek, dan sumber belajar yang dilingkungnya, membangkitkan

motivasi anak.



Berdasarkan pengamatan yang peneliti amati dikelompok bermain Paud
Bina Insani kota Payakumbuh bahwa anak dalam mengklasifikasikan benda
kedalam kelompok yang sama atau kelompok sejenis, menghitung banyak benda
satu sampai sepuluh, mengenal konsep bilangan, begitupun dengan pengenalan
warna dan pengelompokkan benda sesuai warnanya, banyak anak-anak yang
hafal dengan angka 1 - 10, tetapi untuk memahami konsep angka 1-10 sebagian
anak masih belum mengetahuinya.

Kenyataan yang selama ini terjadi dikelompok bermain Paud Bina Insani
guru dalam mengenalkan angka masih menggunakan jari dan balok angka, dan
untuk mengenalkan warna guru menggunakan balok yang berwarna. Sehingga
anak merasa kurang tertarik dalam pembelajaran berhitung karna media yang itu —
itu saja. Selain itu, kurangnya media dan sumber belajar yang digunakan guru
untuk menunjang pembelajaran.

Kurangnya kegiatan bermain yang dilakukan oleh guru dalam upaya
peningkatan kemampuan kognitif anak, terutama dalam hal berhitung. Padahal
konsep angka dan warna merupakan hal terpenting dalam perkembangan kognitif
anak. Dengan menggunakan angka dan benda yang menarik dapat membantu anak
dalam pengenalan konsep angka dan pengelompokan warna.

Berdasarkan fenomena dan permasalahan yang terjadi di Paud Bina Insani,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Peningkatan

Kemampuan Kognitif Anak melalui Permainan Benda Realia.”



B. Identifikasi Masalah
Dari latar belakang masalah tersebut maka dapat di identifikasikan
beberapa masalah sebagai berikut :
1. Anak tidak dapat menunjukkan bilangan 1-10 yang di tunjuk guru.
2. Anak belum dapat mengelompokkan benda sesuai warnanya.
3. Kurangnya kegiatan bermain yang dilakukan guru dalam upaya
peningkatan kemampuan kognitif anak.
4. Media yang di gunakan guru kurang bervariasi.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah tersebut, maka batasan masalah dalam
penelitian ini adalah kurangnya pemahaman anak tentang konsep angka dan
pengelompokan warna.
D. Perumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah tersebut, maka dapat
dirumuskan permasalahan yaitu”Bagaimana Pelaksanaan Pembelajaran melalui
Permainan Benda Realia Untuk Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Di
Kelompok Bermain Bina Insani Kota Payakumbuh ?”.
E. Rancangan Pemecahan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang terjadi dikelompok bermain Paud Bina
Insani kota Payakumbuh maka peneliti mencoba mengembangkan kemampuan
kognitif anak terutama dalam hal memahami konsep angka dan pengelompokan

warna dengan cara melakukan permainan dengan benda realia.



F. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini adalah melalui
permainan benda realia anak dapat memahami konsep angka dan pengelompokan
warna di kelompok bermain Bina Insani Kota Payakumbuh dapat meningkat.
G. Manfaat Penelitian
Hasil penelitian ini hendaknya dapat bermanfaat untuk hal-hal sebagai
berikut:

1. Bagi peneliti, agar dapat melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
permainan yang lebih kreatif lagi.

2. Bagi anak taman kanak-kanak (tk), agar dapat memahami konsep angka
dan warna sehingga kognitif anak berkembang.

3. Bagi guru taman kanak-kanak (tk), agar lebih kreatif lagi dalam
menemukan cara pembelajaran dan alat permainan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak.

4. Bagi sekolah taman kanak-kanak (tk), agar dapat dijadikan bahan referensi
untuk meningkatkan mutu pendidikan ke arah yang lebih baik.

5. Bagi masyarakat, agar masyarakat mengetahui perkembangan pendidikan
anak usia dini dengan adanya srategi pengajaran yang berbeda.

6. Bagi peneliti selanjutnya, agar dapat dijadikan sebagai inspirasi dan
informasi untuk melakukan penelitian dimasa yang akan datang dengan

aspek yang berbeda.



BAB 11
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Kosep Anak Usia Dini
a. Pengertian Anak Usia Dini

Anak adalah titipan tuhan yang harus kita jaga dan kita didik agar
ia menjadi manusia yang berguna. Secara umum anak mempunyai hak dan
kesempatan untuk berkembang sesuai potensinya. Setiap anak dilahirkan
bersamaan dengan potensi-potensi yang dimilikinya, merupakan tugas
orang tua dan guru untuk dapat mengembangkan dan menstimulan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasamani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam
memasuki pendidikan lebih lanjut.

Menurut undang-undang nomor 20 tahun 2003 tentang sistem
pendidikan anak usia dini pada pasal 28 dinyatakan bahwa pendidikan
anak usia dini dapat diselenggarakan melalui jalur pendidikan formal, non
formal dan informal. PAUD pada jalur pendidikan non formal dapat
berupa kelompok Bermain (KB), Taman Penitipan Anak (TPA), atau
bentuk lain yang sederajat.

Sedangkan menurut Depdiknas (2010:2) kelompok bermain adalah
salah satu bentuk pendidikan anak usia dini jalur pendidikan non formal
bagi anak usia 2 — 6 tahun, untuk membantu pertumbuhan dan

perkembangan anak agar siap memasuki pendidikan lebih lanjut.



Dari uraian tersebut, pada umumnya anak usia dini mengikuti
program pendidikan formal, non formal dan informal yang mencakup
penitipan anak, kelompok bermain dan taman kanak-kanak, untuk
membantu pertumbuhan dan perkembanganya agar siap memasuki
pendidikan lebih lanjut.

b. Karakteristik Anak Usia Dini

Setiap anak memiliki karakteristik yang berbeda —beda antara satu

dengan lainya, karena anak merupakan individu yang unik, menurut

Sujiono (2009:7) karakteristik anak usia dini adalah :

=

Egosentris.

2. la cenderung melihat dan memahami sesuatu dari sudut

pandang dan kepentinganya sendiri.

Memiliki Currosity \ rasa ingin tahu yang tinggi.

Anak mengira dunia ini penuh hal-hal yang menarik dan

menakjubkan.

Makhluk sosial.

Anak membangun konsep diri melalui interaksi sosial

disekolah.

7. The unique person.

8. Setiap anak mempunyai karakteristik berbeda-beda.

9. Kaya dengan fantasi.

10. Mereka senang dengan hal-hal yang bersifat imajinatif.

11. Daya konsentrasi yang pendek.

12. Sepuluh menit merupakan hal yang wajar bagi anak usia
5 tahun dapat duduk dan memperhatikan sesuatu secara
nyaman.

13. Masa usia dini merupakan masa belajar yang potensial.

14. Masa usia dini disebut masa golden age.

Hw

oo

Selanjutnya menurut Hartati dalam Aisyah (2007 :1.4) karakteristik
anak usia dini adalah a) Memiliki rasa ingin tahu yang besar, b)
Merupakan pribadi yang unik, ¢) Suka berfantasi dan berimajinasi, d)

Masa paling potensial untuk belajar, €) Menunjukkan sikap egosentris, f)



Memiliki rentang daya konsentrasi yang pendek dan sebagai bagian dari
makluk sosial.

Berdasarkan uraian tersebut dapat simpulkan bahwa karakteristik
anak usia dini berbeda-beda dan beragam, mereka adalah mahluk sosial
yang unik dan kaya dengan potensi, tugas guru dan orang tua yang akan
membantu perkembanganya.

Kognitif
a. Pengertian Kognitif

Salah satu aspek perkembangan anak yang dikembangkan melalui
pembelajaran di TK adalah kognitif, kognitif menurut Sujiono (2008:23)
adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa.

Sedangkan kognitif menurut Gunarti (2008:37)  merupakan
tingkah laku yang mengakibatkan seseorang memperoleh pengetahuan
atau yang dibutunkan untuk menggunakan pengetahuan yang
diperolehnya. Dengan berkembangnya kognitif anak maka akan semakin
banyak pengetahuan yang didapat anak. Pengetahuan bukan hanya
diperoleh anak melalui belajar saja, tetapi melalui bermain anak juga dapat
memperoleh pengetahuan. Banyak konsep dasar yang dapat dipelajari atau
diperoleh anak usia dini melalui bermain seperti angka, bilangan, ukuran,

warna, dan lain-lain.



Berdasarkan beberapa uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa
kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk
menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau
peristiwa, pengetahuan bukan hanya diperoleh anak melalui belajar saja,
tetapi melalui bermain anak juga dapat memperoleh pemgetahuan.

b. Tujuan Perkembangan Kognitif

Pada masa praoperasional, kemampuan abstraksi anak mulai
tumbuh sehingga memungkinkan untuk berfikir simbolik sekalipun anak
masih berfikir secara egosentris (berpusat pada diri sendiri).

Sesuai dengan KBK TK dalam Masitoh, dkk, (2004 :1.12) tujuan
pengembangan kognitif anak di TK adalah untuk mengembangkan
kemampuan berfikir anak agar, dapat menemukan bermacam-macam
alternatif pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan
kemampuan logika matematikanya serta pengetahuan akan ruang dan
waktu, mengembangkan kemampuan memilah-milah dan
mengelompokan, serta  mempersiapkan pengembangan kemampuan
berfikir teliti. Terkadang kemampuan kognitif  ini disebut juga
kemampuan berfikir anak.

Dogde dalam Gunarti, (2008:2.26)  mengemukakan tujuan
pengembangan kognitif untuk anak usia pra sekolah (termasuk di dalam
anak 3 -4 tahun) adalah sebagai berikut : 1) Belajar dan memecahkan

masalah, 2) Berfikir logis, 3) Berfikir menggunakan simbol.
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Berdasarkan pendapat tersebut, tujuan pengembangan kognitif
adalah memgembangkan kemampuan berfikir anak, belajar dan
memecahkan masalah, befikir secara logis dan berfikir menggunakan
simbol, dimana dengan berkembangnya kognitif anak maka anak akan
lebih  mudah memyelesaikan permasalahan yang dihadapinya dan
mendapatkan informasi tentang kejadian yang terjadi disekitarnya.

c. Manfaat Perkembangan Kognitif

Menurut Freud dalam Sujiono, (2007:2.8) manfaat perkembangan
kognitif pada anak usia dini adalah (1) Memahami konsep makna
berlawanan (2) Menunjukkan posisi (3) Mampu memadankan bentuk (4)
Menggelompokkan benda (5) Memasangkan dan menyebutkan benda
yang sama.

Selanjutnya berdasarkan pendapat Piaget dalam Sujiono,
(2008:1.22) pentingnya mengembangkan kemampuan kognitif pada anak

adalah sebagai berikut :

(1)Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya
berdasarkan apa yang ia lihat dengar dan rasakan
sehingga anak akan memiliki pemahaman yang utuh dan
koperehensif, (2)Agar anak mampu melatih ingatanya
terhadap semua peristiwa dan kejadian yang pernah
dialaminya, (3)Agar anak mampu mengembangkan
pemikiran—pemikiranya dalam rangka menghubungkan
satu peristiwa dengan peristiwa lainya, (4) Agar anak
memahami berbagai simbol-simbol yang tersebar
didunia sekitarnya, (5) Agar anak mampu melakukan
penalaran-penalaran baik yang terjadi secara melalui
proses alamiah (spontan) ataupun melalui proses ilmiah
(percobaan), (6)Agar anak mampu memecahkan
persoalan hidup yang dihadapinya.
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Dari uraian tersebut kognitif perlu dikembangkan, karena akan
melatih anak untuk memahami konsep dan makna berlawanan,
pemahaman mengenai posisi, memadankan bentuk memecahkan
persoalan atau permasalahan yang dihadapinya dan berbagai macam
persoalan sehingga anak akan menjadi individu yang mampu menolong
dirinya sendiri, disamping itu manfaat kognitif adalah mengembangkan
daya fikir anak dan menambah pengetahuan anak dari yang belum dikenal
menjadi yang dikenal, dari yang sederhana menjadi lebih komplek.

d. Karakteristik Perkembangan Kognitif

Anak usia dini merupakan pribadi yang unik, Sejak lahir anak
memiliki beberapa tahap-tahap perkembangan kognitif. Piaget dalam
Suyanto (2005:54) menyatakan semua anak memiliki pola perkembangan
kognitif yang sama yaitu 4 tahap :

1. Sensorimotor (0 — 2 tahun), pada tahap ini anak lebih
banyak menggunakan gerak refleks dan indranya untuk
berinteraksi dengan lingkunganya.

2. Praoperasional (2 - 7 tahun), pada tahap ini anak mulai
menunjukkan proses berfikir yang lebih jelas. la mulai
mengenali beberapa simbol dan tanda termasuk bahasa dan
gambar.

3. Konkret operasional (7 — 11 tahun), pada tahap ini anak
sudah memecahkan persoalan-persoalan sederhana yang
bersifat konkrit.

4. Formal operasional (11 —tahun ke atas), pada tahap ini
pikiran anak tidak lagi terbatas pada benda — benda dan
kejadian yang terjadi didepan matanya.

Selanjutnya Piaget dalam Sujiono, (2008:2.6) berpendapat bahwa

anak pada rentang usia dini, masuk dalam perkembangan berfikir

praoperasional konkret, pada saat ini sifat egosentris pada anak semakin
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nyata. Anak mulai memiliki perspektif yang berbeda dengan orang lain
yang berada di sekitarnya.

Dari uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa anak yang berada
pada tahap perkembangan praoperasional ( 2 — 7 tahun). Dimana pada
tahap ini anak sudah mulai menunjukkan proses berfikir yang lebih jelas
dan lebih egosentris. la bersifat egosentris, dan memiliki perspektif yang
berbeda dengan orang lain.

Berhitung
a. Pengertian berhitung

Naga dalam Abdulrahman (2003:2) mengatakan berhitung adalah
logika matematika yang berkenaan dengan bilangan realia dengan
perhitungan mereka termasuk penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian. Sedangkan menurut pendapat Gustian (2001:19) anak usia
dini sudah memahami konsep mengenai benda-benda konkret.

Dari uraian tersebut, maka berhitung termasuk bagian dari logika
matematika yaitu mempelajari tentang penjumlahan, pengurangan,
perkalian, pembagian dan anak pada usia dini sudah bisa memahami
benda-benda konkret.

b. Kemampuan berhitung

Menurut Aisyah (200:6) mengatakan semua aktifitas dalam
kehidupan manusia memerlukan kemampuan berhitung. .
Sedangkan menurut Masjoker (2011:2) penanaman konsep matematika

pada anak yang paling mendasar adalah tentang berhitung dengan



memperhatikan tahap perkembangan berfikir anak untuk menghindari
ketidak sinkronan materi dengan tahapan berfikir anak.

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa berhitung perlu
ditanamkan pada anak sesuai tahap perkembangan anak karna semua
aktifitas dalam kehidupan manusia memerlukan kemampuan berhitung.

c. Prinsip Berhitung

Depdikbud (1993:1) prinsip berhitung adalah (a) Proses belajar
dalam berhitung seperti latihan (drill) Menghafal dan mengulang (b)
Penyajian topik baru dari hal sederhana ke hal yang lebih komplek (c)
Penggunaan benda konkrit perlu dilakukan guru untuk membantu
pemahaman anak tentang pengertian berhitung (e) Setiap anak belajar
dengan kesiapanya sendiri (f) Latihan sangat penting untuk memantapkan
keterampilan (g) Relevansi berhitung dengan kehidupan sehari-hari.
Bermain
a. Pengertian Bermain

Pada usia TK bermain merupakan kebutuhan dasar anak sehingga
wajar bila sebagian waktu anak diisi dengan kegiatan bermain. Bermain
diartikan sebagai suatu kegiatan yang dilakukan anak baik dengan
menggunakan alat maupun dengan tanpa alat.

Menurut Montolalu  (2005:54) mengatakan bahwa bermain
mempunyai arti sebagai berikut : 1) Anak memperoleh kesempatan
mengembangkan potensi — potensi yang ada padanya 2) Anak akan

menemukan dirinya, yaitu kelemahanya, kemampuanya, serta juga minat
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dan kebutuhanya 3) Memberikan peluang bagi anak untuk berkembang
seutuhnya, baik fisik, intelektual, bahasa dan prilaku (psikososial serta
emosional) 4) Anak terbiasa menggunakan aspek panca indranya
sehingga terlatih dengan baik 5) Secara alamiah memotivasi anak untuk
mengetahui tentang sesuatu lebih mendalam lagi.

Menurut Supriadi (2002 :40) permainan atau bermain adalah kunci
pada pendidikan anak usia dini. la sebagai media sekaligus sebagai
subtansi pendidikan itu sendiri. Dunia anak adalah dunia bermain dan
belajar dilakukan dengan atau sambil bermain yang melibatkan semua
indra anak. Bermain bagi anak merupakan kegiatan yang serius tetapi
menyenangkan.

Dari uraian tersebut, bermain dapat memberikan kesempatan
kepada anak untuk mengembangkan potensinya, menemukan dirinya,
berkembang semua aspek perkembangannya. Bermain dan belajar
dilakukan dengan melibatkan semua indra anak, karena dipilih sendiri
oleh anak bukan karena pujian atau hadiah.

b. Tujuan Bermain o

Bermain merupakan tuntutan dan kebutuhan bagi perkembangan
anak, maka tujuan bermain menurut Moeslichatoen (1999:32) menyatakan
bahwa tujuan bermain dapat mengembangkan kreativitas anak yaitu
melakukan kegiatan yang mengandung Kkelenturan memanfaatkan
imajinasi atau ekspresi diri, kegiatan-kegiatan pemecahan masalah,

mencari cara baru.



Depdiknas (2003:56) menyatakan tujuan bermain adalah dapat
mengembangkan daya fikir anak, kemampuan bahasa anak agar mampu
berkomunikasi dengan lingkunganya, kepekaan emosi dan menumbuhkan
rasa percaya diri.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat di simpulkan bahwa bermain
bertujuan untuk mengembangkan seluruh aspek perkembangan yang di
miliki anak, meningkatkan kepekaan emosi dengan cara mengenal
bermacam-macam perasaan dan menumbuhkan rasa percaya diri anak.

c. Karakteristik bermain

Bermain merupakan sarana bagi anak untuk mengembangkan
semua potensinya. Menurut Suryadi (2006 : 7) bermain pada anak
hendaknya menjadi kegiatan yang menyenangkan bagi anak, menuntut
perilaku aktif secara fisik dan mental, bebas membuat aturan sendiri.
Menurut Hartati (2005 : 91) karakteristik bermain adalah :

1. Bermain di lakukan karena suka rela bukan paksaan.
2. Bermain adalah kegiatan untuk dinikmati selalu
menyenangkan,mengasikan,dan menggairahkan.
3. Bermain mengutamakan aktivitas itu sendiri dari pada
tujuan bermain.
4. Bermain menuntut partisipasi aktif baik secara fisik
maupun psikis.
Bermain itu bebas.
Bermain itu sifatnya spontan sesuai dengan yang di
inginkanya saat itu.

7. Makna dan kesenangan bermain sepenuhnya ditentukan 16
pelaku.

oo

Berdasarkan uraian tersebut, dapat di simpulkan bahwa

karakteristik bermain adalah anak terlibat secara langsung baik secara fisik



maupun secara mental, bebas membuat aturan sendiri, bertingkah laku
secara spontan sesuai keinginanya.
d. Manfaat Bermain

Bermain juga memberikan beberapa manfaat bagi anak. Seperti di
ungkapkan oleh Montolalu (2005:1.15) di mana bermain memiliki
beberapa manfaat bagi anak yaitu 1) Dapat memicu kreativitas, 2)
Bermain bermanfaat mencerdaskan otak, 3) Bermain bermanfaat
menanggani konflik, melatih empati, mengasa panca indra, 4) Sebagai
media terapi, dan melakukan penemuan.

Menurut Tedjasaputra (2001:38) manfaat bermain adalah 1)
Bermanfaat untuk perkembangan fisik, 2) Perkembangan aspek motorik
kasar dan halus, 3) Perkembangan sosial, 4) Perkembangan emosi, 5)
Mengasah ketajaman penginderaan, 6) Dan keterampilan olah raga dan
menari.

Dari uraian tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa dengan
bermain  dapat memicu kreativitas anak, mencerdaskan otak, dan
melakukan penemuan, banyak aspek perkembangan anak yang dapat
dikembangkan yaitu, fisik, motorik, sosial, emosi, kognitif, keterampilan

olah raga, menari, dan mengasah penginderaan.

. Alat Permainan
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a. Pengetian Alat Permainan

Alat permainan merupakan alat yang dapat dipertunjukkan dalam

kegiatan pembelajaran dan berfungsi sebagai pembantu dalam



memperjelas konsep, ide atau pengertian misalnya gambar dan contoh
benda.

Menurut Sudono (2010:7) mengemukakan bahwa alat permainan
adalah semua alat bermain yang digunakan anak untuk memenuhi naluri
bermainnya dan memiliki macam berbagai sifat.

Selanjutnya pendapat Sudono (2010:7) pengertian alat permainan adalah :

1. Alat yang dapat dimainkan dan di gunakan oleh anak maupun
guru dalam kegiatan pembelajaran di Taman Kanak-Kanak.

2. Penentuan dan penerapan syarat yang bersifat kualitatif dan
kuantitatif alat bermain untuk menunjang kegiatan
pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa alat
permainan merupakan suatu alat yang digunakan untuk memenuhi naluri
bermainnya. Disamping itu alat permainan juga di gunakan dalam kegiatan
pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan lancar, teratur, efektif dan
efisien.

b. Karakteristik Alat Permainan

Menurut Montolalu (2005 : 7) mengatakan dalam memilih alat-
alat permainan dan perlengkapan hendaknya didasarkan pada sejumlah
kriteria berikut : 1) Sesuai dengan usia dan tingkat perkembangan anak, 2)
Ada kaitan dengan filosofi yayasan TK dan kurikulum, 3) Mencerminkan
desain yang bermutu, 4) Tahan lama, 5) Fleksibel dan multi fungss* ”'"'"1'5
penggunaan, 6) Aman bagi anak, 7) Bentuk dan warnanya menarik

Selanjutnya menurut Tedjasaputra (2001 : 81) alat permainan

edukatif yaitu 1) Dapat digunakan dalam berbagai cara, 2) Ditujukan



terutama pada anak usia dini dan berfungsi mengembangkan berbagai
aspek perkembangan kecerdasan motorik anak, 3) Segi keamanan sangat
diperhatikan baik dari bentuk maupun penggunaan cat, 4) Membuat anak
terlibat aktif, 5) Sifat konstruktif.

Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa, setiap
alat permainan masing-masing memiliki ke khususan dalam artian
mengembangkan aspek perkembangan tertentu pada anak, segi keamanan
sangat penting diperhatikan, tidak jarang satu alat dapat meningkatkan
lebih dari satu aspek perkembangan anak.

6. Permainan Benda Realia

Menurut Uno (2009 : 140) Benda Realia adalah media yang dapat
dipandang dari segalah arah dan dirabah bentuknya seperti jenis tumbuh-
tumbuhan, hewan dll. Menurut Sadiman (2006 : 86) Benda Realia yaitu
benda yang sebenarnya dapat diamati secara langsung oleh panca indera
dengan cara melihat, mengamati dan memeganganya secara langsung
tanpa melalui alat bantu.

Sadiman (2006 : 87 ) mengatakan keunggulan dari media benda
realia yaitu 1) Memiliki obyektifitas yang tinggi, 2) Mudah berinteraksi
dengan segenap panca indera, 3) Memiliki fleksibilitas yang tinggi dimana
dapat digunakan untuk pembelajaran mata pelajaran yang lain, 4 ""‘1‘;)
dimanipulasi sesuai dengan kebutuhan, situasi dan kondisi.

Permainan benda realia yang dimaksudkan dalam penelitian ini

adalah permainan menggunakan benda-benda nyata yang ada di



lingkungan yang dekat dengan anak, yang nantinya anak akan berhitung
menggunakan biji sirsak, jagung, dan kacang tanah, benda realia yang
peneliti ambil merupakan tanaman yang ada di sekitar anak dan sudah
dikenal anak sehari-hari. Kemudian tempurung kelapa yang di beri warna
sebagai wadah yang diberi angka untuk tempat memasukan biji-bijian tadi.
Cara permainan ini dimainkan pertama-tama, anak diminta satu persatu
menghitung benda realia yaitu bijian tadi dan dimasukan kedalam wadah
dan anak akan diminta mengelompokkan benda sesuai warna pada wadah.

Berdasarkan uraian tersebut benda realia yaitu media yang dapat
dipandang dari segala arah dan diraba bentuknya seperti jenis tumbuhan,
hewan dIl. Sehingga anak senang memainkanya dengan anak lain,
melalui media yang menarik bagi anak dengan segenap panca indera

dapat dimanipulasi sesuai dengan kebutuhan, situasi dan kondisi.
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Gambar 2.1 Alat permainan Benda Realia

B. Penelitian Relevan



Penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah penelitian yang
dilakukan oleh Yenti (2012), dengan judul “Peningkatan Kemampuan Berhitung
Anak melalui Benda Realia Dikelas B1 TK Negeri 01 Kecamatan Sungai Pagu.
Hasil penelitian menyimpulkan bahwa pembelajaran berhitung anak  dengan
menggunakan benda realia dapat meningkatkan kemampuan berhitung anak pada
kelas B1 Taman Kanak-kanak Negeri 01 Kabupaten Solok Selatan.

Masitoh (2012), dengan judul “Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak
melalui Permainan Kotak Gantung di TK Istigomah Payakumbuh. Hasil penelitian
menyimpulkan bahwa terjadinya peningkatan kemampuan kognitif anak melalui
permainan Kotak Gantung.

Berdasarkan kedua penelitian di atas dapat dilihat persamaanya dengan
penelitian yang peneliti lakukan yaitu sama-sama menggunakan benda realia dan
sama-sama meningkatkan kemampuan kognitif anak dan perbedaanya dengan
yang peneliti lakukan yaitu menggunakan media dan permainan yang berbeda.

C. Kerangka Berpikir

Kurangnya kemampuan anak untuk mengenal konsep angka dan
pengelompokan warna dapat ditingkatkan dengan menggunakan sebuah
permainan, yaitu permainan dari benda realia. Permainan ini dirancang
menggunakan benda-benda nyata berupa biji sirsak, kacang tanah, dan jagung,
yang dimasukkan kedalam wadah dari tempurung kelapa yang diwarnai.
Permainan dari benda realia ini dirancang semenarik mungkin untuk merangsang

ketertarikan anak untuk mencobanya, sehingga anak akan berlomba-lomba untuk
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melakukan permainan ini, dan akan memberikan kesenangan dan menimbulkan
rasa percaya diri anak. Sehingga tujuan akhir dari permainan ini mampu
meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal konsep angka dan
pengelompokan warna.

Berikut ini dijelaskan keterkaitan antara permainan benda realia dalam

meningkatkan kognitif anak melalui bagan dibawah ini:

Rendahnya kemampuan berhitung anak dan
pengelompokan warna

l

Merancang Alat Permainan

|

Melaksanakan Kegiatan Permainan Benda Realia

y
Kemampuan berhitung dan warna Anak Meningkat

Bagan 1
Kerangka Berpikir
D. Hipotesis Tindakan
Hipotesis tindakan dalam penelitian ini adalah “Permainan Benda Realia
Dapat Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Di Paud Bina Insani Kota

Payakumbuh.



BAB V
PENUTUP
A . Simpulan
Berdasarkan hasil analis data yang telah diperoleh dalam penelitian ini
dapat diambil kesimpulan tentang meningkatkan kemampuan kognitif anak
melalui permainan Benda Realia sebagai berikut :
1. Kemampuan kognitif anak dapat meningkat dengan menggunakan alat
permainan Benda Realia di kelompok bermain Bina Insani kota
payakumbuh.
2. Kemampuan kognitif anak dapat diransang melalui kegiatan pembelajaran
yang menarik bagi anak yaitu melalui permainan Benda Realia yang
menarik.
3. Kegiatan pembelajaran menunjukkan angka dan mengelompokan benda
sesuai warnanya untuk anak akan jauh lebih mudah dilakukan dan
diperoleh anak melalui kegiatan bermain, karena anak usia dini memiliki
daya konsentrasi yang pendek untuk belajar serius.
B. Implikasi

Permainan Benda Realia merupakan salah satu alat permainan edukatif
yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, karena alat permainan ini
dapat memotivasi anak untuk mau mencoba melakukan permainan, sehingga

kemampuan kognitif anak dapat ditingkatkan dan berkembang.
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C. Saran

Berdasarkan simpulan dalam penelitian ini, diajukan beberapa saran yang

dapat membangun demi kesempurnaan penelitian tindakan kelas pada masa yang

akan datang :

1.

2.

Bagi anak diharapkan dapat mengikuti pembelajaran dengan baik sehingga
proses pembelajaran dapat berjalan dengan efektif.

Bagi guru TK diharapkan dapat menggunakan permainan Benda Realia
dalam pembelajaran sebagai suatu alternative untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak.

Bagi pihak sekolah hendaknya menyediakan media-media yang dapat
meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui berbagai permainan
yang menarik bagi anak seperti permainan Benda Realia ini, agar
pelaksanaan kegiatan pembelajaran dapat berjalan dengan lancar dna
sesuai dengan yang diharapkan.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat melaksanakan dan
menggungkapkan lebih jauh lagi tentang peningkatan kemampuan kognitif
anak melalui metode dan media lainya.

Bagi pembaca diharapkan dapat menggunakan skripsi ini sebagai sumber

ilmu pengetahuan guna menambah wawasan.
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