BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Undang-undang RI No. 20 Tahun 2003 tentang sistem pendidikan
nasional bab 1 ayat 14, menyatakan Pendidikan Anak Usia Dini adalah upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam
tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak

memiliki kesiapan memasuki pendidikan lebih lanjut (Danar Santi, 2009 : 7).

Sebagaimana kita lihat bahwa rentang usia TK (4 — 6 th) disebut dengan
masa usia dini, yang merupakan masa keemasan bagi seseorang karena masa
inilah seluruh informasi dapat diserap dengan mudah dan cepat oleh anak
melalui seluruh panca indranya. Sebagai analoginya bahwa anak ibarat spons
(karet busa) yang mampu menyerap air tanpa peduli apakah air itu bersih atau
kotor, oleh karena itu masa ini sering disebut dengan masa kritis untuk
memperkenalkan dan menanamkan segala hal yang positif dan berguna bagi

perkembangan anak dimasa selanjutnya.

Seiring dengan berkembangnya ilmu pengetahuan tentang perkembangan
anak, maka orang semakin menyadari pentingnya kemampuan kognitif bagi anak
usia dini. Oleh karena itu tugas utama dari seorang guru di sekolah untuk
menyediakan berbagai pengalaman belajar yang menantang anak untuk terus
bereksplorasi. Pada masa kanak-kanak, anak mulai berhitung dan menjumlahkan

bilangan-bilangan antara 1 — 20, oleh sebab itu kemampuan menjumlahkan



bilangan merupakan salah satu kemampuan dasar yang harus dimiliki anak.
Untuk mengembangkan kemampuan kognitif dalam menjumlahkan bilangan,
anak perlu melalui beberapa tahapan sesuai dengan usia dan karakteristik

perkembangan anak.

Fenomena yang ada selama ini masih banyak kendala yang dihadapi
dalam pembelajaran yang diterapkan pada anak usia dini. Salah satu kendala
yang dihadapi anak adalah proses pembelajaran yang kurang menarik. Salah satu
penyebab proses pembelajaran yang kurang menarik adalah kurangnya
pemanfaatan alat atau media di Taman Kanak-Kanak. Oleh karena itu guru
diharapkan mampu mengadakan inovasi perencanaan dan mengimplementasikan

penggunaan alat atau media dalam pembelajaran.

Proses pembelajaran melalui bermain menggunakan benda sebagai media
pembelajaran, diharapkan dapat menyenangkan anak, sehingga dapat
mengembangkan kognitif anak. Selain itu media ini dalam kondisi tertentu dapat
menggantikan peran guru dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini terjadi
proses pembelajaran student center, pembelajaran berpusat pada anak, sehingga

peran guru sebagai fasilitator.

Peneliti yang juga sebagai Guru Taman Kanak-Kanak Dharma Wanita
Gawanan, Kecamatan Colomadu di kelompok B tahun pelajaran 2012/2013,
mengalami permasalahan dalam mengajarkan kemampuan kognitif, khususnya
kemampuan menjumlahkan bilangan 1 sampai dengan 20. Pada awalnya anak
belajar menjumlahkan bilangan dengan menggunakan gambar-gambar atau

simbul-simbul yang dituliskan dipapan tulis. Anak-anak kurang memahami dan



mereka cenderung ramai sendiri. Dalam proses pembelajaran anak-anak
cenderung ramai dan bermain sendir bersama teman sampingnya. Hal ini
menunjukkan bahwa anak kurang tertarik terhadap pembelajaran yang peneliti

lakukan, sehingga kemampuan kognitifnya rendah.

Anak-anak kurang tertarik belajar menjumlahkan bilangan 1 sampai
dengan 20. Hal ini disebabkan dalam mengajar penjumlahan guru masih
menggunakan model pembelajaran tradisional, tanpa alat peraga yang dapat
menarik perhatian anak, sehingga pada gilirannya kemampuan kognitif anak
rendah. Jerome Bruner menyatakan, setiap materi dapat diajarkan kepada setiap
kelompok umur dengan cara-cara yang sesuai dengan perkembangannya

(Supriadi, 2002: 40).

Kuncinya adalah pada permainan atau bermain. Permainan atau bermain
adalah kata kunci pada pendidikan anak usia dini. Ia sebagai media sekaligus
sebagai substansi pendidikan itu sendiri. Dunia anak adalah dunia bermain, dan
belajar dilakukan dengan sambil bermain yang melibatkan semua indra anak.
Bruner dan Donalson dari telaahnya menemukan bahwa sebagian pembelajaran
terpenting dalam kehidupan diperoleh dari masa kanak-kanak yang paling awal,
dan pembelajaran itu sebagian besar diperoleh dari bermain. Sayangnya,
menurut Samples bermain sebagai gagasan yang dikaitkan dengan pembelajaran
kurang mendapatkan apresiasi dalam berbagai lingkungan budaya (Supriadi,

2002: 40).

Bermain bagi anak adalah kegiatan yang serius tetapi menyenangkan.

Menurut Conny R. Semiawan (Jalal, 2002: 16) bermain adalah aktivitas yang



dipilih sendiri oleh anak karena menyenangkan, bukan karena hadiah atau
pujian. Melalui bermain, semua aspek perkembangan anak dapat ditingkatkan.
Dengan bermain secara bebas anak dapat berekspresi dan bereksplorasi untuk

memperkuat hal-hal yang sudah diketahui dan menemukan hal-hal baru.

Beberapa masalah yang dihadapi oleh TK Dharma Wanita Gawanan,
Colomadu yaitu sebagian besar anak pada TK Dharma Wanita Gawanan,
Colomadu, kemampuan kognitifnya masih rendah. Anak kurang aktif dan kurang
fokus dalam mengikuti kegiatan pembelajaran tentang konsep bilangan. Mereka
masih mengalami kesulitan mengenal angka dari 1 — 20, kesulitan konsep
penjumlahan dan pengurangan bilangan 1 — 20. Pembelajaran yang dilakukan di
TK Dharma Wanita Gawanan Colomadu cenderung kurang memberikan
kesempatan pada anak bermain sambil belajar. Guru menerapkan kegiatan
secara konvensional dalam pembelajaran konsep bilangan, sehingga anak

cenderung cepat bosan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.

Berkaitan dengan masalah tersebut di atas maka peneliti akan melakukan
Penelitian ~ Tindakan  Kelas dengan judul “MENGEMBANGKAN
KEMAMPUAN KOGNITIF MELALUI BERMAIN KONSEP BILANGAN
DENGAN BENDA PADA ANAK KELOMPOK B TK DHARMA WANITA

GAWANAN COLOMADU TAHUN AJARAN 2012/2013” .

. Pembatasan Masalah
Karena keterbatasan waktu dan agar penelitian ini lebih efektif, efisien,
terarah serta dapat dikaji lebih mendalam maka diperlukan pembatasan masalah.

Adapun pembatasan masalah yang dikaji dalam penelitian ini adalah:



1. Fokus permasalahan dalam Penelitian Tindakan Kelas ini dibatasi pada
kemampuan kognitif anak dalam menjumlahkan bilangan 1 sampai 20.
2. Penggunaan media yang diimplementasikan dalam penelitian ini dibatasi

pada media kartu sebagai sarana bermain sambil belajar.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan
masalah di atas, maka peneliti dapat merumuskan masalah sebagai berikut:
“Apakah melalui bermain konsep bilangan dengan benda dapat mengembangkan
kemampuan kognitif anak kelompok B TK Dharma Wanita Gawanan Colomadu

tahun ajaran 2012/2013?”

D. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini dikelompokan kedalam

tujuan umum dan tujuan khusus.
1. Tujuan umum

Secara umum tujuan Penelitian Tindakan Kelas ini untuk mengembangkan

kemampuan kognitif anak.
2. Tujuan khusus
Tujuan khusus dari Penelitian Tindakan Kelas ini antara lain:

Untuk mengetahui pengembangan kemampuan kognitif melalui bermain
konsep bilangan dengan benda pada anak kelompok B TK Dharma Wanita

Gawanan Colomadu tahun ajaran 2012/2013.



E. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat teoritis

Secara teoritis penelitian ini untuk mendapatkan pengetahuan atau teori

baru tentang upaya meningkatan kemampuan kognitif anak melalui bermain
konsep bilangan dengan benda. Selain itu diharapkan dapat memberikan

sumbangan pikiran bagi para peneliti selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

Manfaat bagi anak.

Melalui bermain konsep bilangan dengan benda dalam
pembelajaran pada anak kelompok B TK Dharma Wanita Gawanan
Colomadu tahun ajaran 2012/2013 diharapkan dapat mengembangkan
motivasi anak untuk belajar. Selain itu diharapkan dapat membuat anak
merasa senang dalam mengikuti pembelajaran di TK, sehingga

mengembangkan kemampuan kognitif anak.

. Manfaat bagi Guru.

Memberikan motivasi bagi Guru TK untuk melakukan Penelitian
Tindakan Kelas. Selain itu diharapkan dapat memberikan masukan bagi
Guru TK tentang manfaat media dalam kegiatan pembelajaran Anak Usia

Dini, khususnya untuk pengembangan kemampuan kognitif anak.

Manfaat bagi sekolah

Sekolah dapat menyiapkan fasilitas yang diperlukan dalam
pembelajaran, sehingga dapat tercipta pembelajaran yang aktif, inovatif;,

kreatif, efektif dan menyenangkan.



d. Manfaat bagi perpustakaan

Menambah koleksi hasil penelitian guru-guru dan untuk melengkapi

referensi perpustakaan sekolah.



