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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan mempunyai peranan penting dalam perkembangan dan 

perwujudan diri individu, terutama bagi pembangunan bangsa dan negara. 

Kemajuan suatu bangsa tergantung pada anak mengenali, menghargai dan 

memanfaatkan sumberdaya manusia. Sebagaimana dijelaskan dalam Undang-

Undang No 20/2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional (Pasal 1 Ketentuan 

Umum), tercantum pengertian pendidikan. Pendidikan merupakan usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

sehingga memiliki kekuasaan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

oleh dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. 

Tujuan pendidikan pada umumnya adalah menyediakan lingkungan 

yang memungkinkan anak didik untuk mengembangkan bakat dan 

kemampuan secara optimal. Pengembangan kemampuan tersebut 

membutuhkan kondisi serta stimulasi yang sesuai dengan kebutuhan anak 

agar pertumbuhan dan perkembangan anak mereka tercapai sesuai bahkan 

melebihi usianya. 

Pendidikan anak usia dini adalah pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan, jasmani, dan rohani anak diluar lingkungan 

keluarga sebelum memasuki pendidikan dasar. Usaha ini dilakukan supaya 
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anak-anak usia 4-6 tahun lebih siap mengikuti pendidikan selanjutnya. 

Termasuk di taman kanak-kanak usaha-usaha dalam membantu memecahkan 

masalah, membantu dalam pembuatan perencanaan, juga menumbuhkan 

potensi-potensi yang mereka miliki. 

Salah satu bidang pengembangan yang penting dalam kesiapan belajar 

dikemudian hari adalah kognitif. Kemampuan kognitif adalah suatu proses 

berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa (Sujiono, 2004:1.3). 

Kemampuan ini sangat dibutuhkan anak untuk mengembangkan 

pengetahuannya. 

Pengembangan pembelajaran sains merupakan suatu keharusan, 

karena rumusan-rumusan tujuan tersebut dapat dijadikan standar dalam 

menentukan tingkat ketercapaian dan keberhasilan dari suatu progam 

pembelajaran yang dikembangkan dan dilaksanakan. Dengan diakuinya 

pentingnya pembelajaran sains adalah membantu pemahaman anak tentang 

konsep sains, membantu meletakkan aspek-aspek yang terkait dengan 

keterampilan proses sains. Sains sebagai salah satu alat pengungkap 

keberadaan dan rahasia alam raya dan isinya atau sebagai salah satu sarana 

mencapai tujuan hidup manusia sangat sangat penting dipahami dan di 

kuasai. 

Secara keseluruhan pembelajaran di TK Aisyiyah 20 Pajang sudah 

baik, akan tetapi dalam meningkatkan kemampuan kognitif masih perlu 

variasi dan inovasi metode serta permainan, maka dari itu peneliti ingin 
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mengetahui melalui permainan sains apakah dapat mempengaruhi 

kemampuan kognitif anak. Permainan sains ini nantinya akan banyak 

membantu anak dalam memecahkan masalah, pembuatan perencanaan, 

pengelolaan kegiatan, maupun melaksanakan evaluasi sederhana.  

Sehubungan dengan uraian diatas betapa pentingnya kemampuan 

kognitif bagi anak. Hal ini peneliti tertarik mengkaji mengenai pengaruh 

permainan sains, dengan judul: “Pengaruh Permainan Sains Terhadap 

Perkembangan Kognitif Anak Di TK Aisyisah 20 Pajang Tahun Pelajaran 

2012/2013? “ 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka identifikasi masalah pada 

penelitian ini adalah jarang diadakan pembelajaran atau penjelasan tentang 

sains kepada anak, kurang adanya pengetahuan tentang permainan sains 

terhadap anak. 

C. Pembatasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih efektif dan terarah serta dapat dikaji secara 

mendalam maka perlu ada pembatasan masalah. Pembatasan masalah pada 

penelitian ini adalah :  

1. Kognitif dibatasi pada eksplorasi dan investigasi 

2. Permainan sains dibatasi pada permainan sains dengan benda cair. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasar latar belakang permasalahan sebagaimana tertera diatas, maka 

rumusan permasalahan dapat disimpulkan sebagai berikut: “Apakah Ada 
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Pengaruh Permainan Sains Terhadap Perkembangan Kognitif Anak Di TK 

Aisyisah 20 Pajang Tahun 2013? “ 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah:  

Untuk Mengetahui pengaruh Permainan Sains Terhadap Perkembangan 

Kognitif Anak di TK Aisyiyah 20 Pajang Tahun Pelajaran 2013/2013.  

F. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan khasanah akan pentingnya permainan sains terhadap 

perkembangan kognitif anak. 

Manfaat Praktis  

a. Bagi Guru 

1) Menambah pengetahuan guru tentang sains. 

2) Menjadi alternatif lain dalam membarikan kegiatan 

pembelajaran. 

b. Bagi Anak  

1) Memperkenalkan dan memberikan pengalaman menyenangkan 

dalam belajr sains kepada anak. 

c. Bagi Orang Tua 

1) Memberikan pengalaman kepada orang tua bahwa dalam 

mendidik anak tidak hanya matematika dan bahasa tetapi juga 

perlu pengenalan sains. 
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d. Bagi Peneliti 

1) Sebagai bahan pertimbangan, perbandingan dalam melakukan 

penelitian. 


