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ABSTRACT

THE CORELATION CONSTRUCTIVE PLAY WITH OBJECT
CLASSIFYING SKILLS FOR CHILDREN AGED 5-6 YEAR IN TK

HARAPAN IBU BANDAR LAMPUNG

By

SEFTIA HARMIYANTI

The problem of the research is the low classifying skills of children aged 5-6 years.
The Purpose of the research is to determined the correlation of constructive play and
object classifying skills. This research was conducted at April 04th untill 07th 2016.
The method used was a type of assosiative research. Sample in this research  were 20
children aged 5-6 years. The technique that used takes the samples by using total
sampling. Technique of data collection was using observation technique. The data
analysis technique using simple regresion linear test. The result of the simple
regresion linear test showed there is an correlation of constructive play and object
classifying skills.
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ABSTRAK

HUBUNGAN BERMAIN PEMBANGUNAN DENGAN KEMAMPUAN
MENGKLASIFIKASIKAN BENDA PADA ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK

HARAPAN IBU BANDAR LAMPUNG
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SEFTIA HARMIYANTI

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahknya kemampuan anak dalam
mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 Tahun. Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui hubungan bermain pembangunan dengan kemampuan
mengklasifikasikan benda. Penelitian dilaksanakan di TK Harapan Ibu Bandar
Lampung. Waktu penelitian dilaksanakan pada tanggal 04 sampai 07 April 2016.
Metode penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian assosiatif. Sampel
penelitian ini berjumlah 20 anak usia 5-6 tahun. Teknik pengambilan sampel yang
digunakan adalah sampling jenuh. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah observasi. Teknik analisis data menggunakan uji regresi linear sederhana.
Hasil uji regresi linier sederhana menunjukkan bahwa ada hubungan bermain
pembangunan dengan kemampuan mengklasifikasikan benda.

Kata kunci: anak usia dini, bermain, kemampuan klasifikasi,
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan salah satu upaya untuk

meningkatkan kualitas diri seorang anak. Peraturan menteri pendidikan dan

kebudayaaan tentang kurikulum 2013 anak usia dini Pasal 1 menyatakan:

Pendidikan Anak Usia Dini, yang selanjutnya disingkat PAUD,
merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir
sampai dengan usia 6 (enam) tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan
jasmani dan rohani anak agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki
pendidikan lebih lanjut.

Pendidikan anak usia dini sangat dibutuhkan untuk mengembangkan seluruh

aspek perkembangan anak, sebagaimana disebutkan dalam Peraturan Menteri

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014

Tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini pasal 10 angka 1 lingkup

perkembangan sesuai tingkat usia anak meliputi aspek nilai agama dan moral,

fisik-motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, dan seni.

Perkembangan kognitif merupakan salah satu komponen terpenting dalam

kehidupan seorang anak. Perkembangan kognitif merujuk pada proses

berfikir yang melibatkan sel-sel syaraf otak. Susanto (2011: 47) berpendapat

“kognitif adalah suatu peroses berfikir, yaitu kemampuan individu untuk
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menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau

pristiwa”.

Kemampuan kognitif tidak hanya sebatas kemampuan dalam membaca,

menulis, dan menghitung, terdapat kemampuan lain yang harus

dikembangkan salah satunya adalah mengklasifikasikan benda. Kemampuan

mengklasifikasikan benda menurut Suyanto (2005:158) yaitu

mengelompokkan benda-benda ke dalam beberapa kelompok, untuk

matematika bisa berdasarkan ukuran dan bentuknya.

Kemampuan klasifikasi sangat penting untuk dikembangkan. Kemampuan ini

dibutuhkan agar anak dapat memahami suatu konsep mengenai benda atau

kejadian secara utuh. Hal ini didukung dengan pendapat Hildayani, dkk

(2005: 9.40) kemampuan klasifikasi berguna bagi anak untuk

mengembangkan kemampuannya dalam menyatukan beberapa informasi

yang berbeda yang ia dapat dari lingkungan atau yang ia punyai di kepalanya.

Kenyataan yang peneliti temukan pada saat melakukan kegiatan praktek

mengajar pada Program Pengenalan Proses Pembelajaran dan Kompetensi

Akademik (P4KA) yang dilaksanakan di TK Pembina Provinsi Lampung.

Tujuh dari sembilan anak usia 5-6 tahun kelas B3 di TK tersebut belum

mampu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3

variasi). Selain itu peneliti juga menemukan beberapa masalah pada anak usia

5-6 tahun di TK tersebut yang disajikan dalam tabel berikut:
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Tabel 1. Data Hasil Observasi Mengenai Masalah Perkembangan Anak Usia
5-6 Tahun di TK Pembina Provinsi Lampung

No. Aspek Perkembangan Aspek yang Dinilai
Jumlah Anak
yang Belum
Berkembang

1.
Bahasa
(Keaksaraan)

Menunjukkan lambang huruf awal
dari nama benda yang  disebutkan

3

2.
Fisik-Motorik (motorik
halus)

Menggunting mengikuti bentuk 3

3.
Kognitif
(berfikir logis)

Mengelompokkan bentuk
geometri sesuai dengan warna,
bentuk , dan ukuran (3 variasi)

7

Masalah yang dialami anak, yaitu: (1) tiga dari sembilan anak belum mampu

membedakan beberapa lambang huruf kecil dari huruf-huruf yang disebutkan.

Contohnya n dan u, u dan v, j dan y, serta i dan l. (2) tiga orang anak belum

mampu menggunting mengikuti bentuk geometri. Hasil guntingan sangat

berantakan bahkan sampai merobek bentuk geometri yang terdapat pada

kertas yang digunting. (3) tujuh dari sembilan anak belum mampu menempel

gambar sesuai dengan warna, bentuk, dan ukuran pada saat kegiatan

menempel bentuk geometri. (rubrik dan hasil penilaian dapat dilihat pada

lampiran 2-5 halaman 87-92).

Peneliti memutuskan untuk memfokuskan penelitian pada kemampuan

mengklasifikasikan benda setelah meninjau kembali beberapa masalah yang

ditemukan di lapangan. Keputusan ini diambil berdasarkan pertimbangan

sebagai berikut: pada masalah perkembangan bahasa dan motorik halus yang

ditemukan hanya 3 dari 9 anak yang belum berkembang yaitu sekitar 33%

pada masing-masing aspek perkembangan, sedangkan pada masalah yang

ketiga, yaitu menempel bentuk geometri berdasarkan warna, bentuk, dan

ukuran (3 variasi) 7 dari 9 anak atau sekitar 77 % anak belum berkembang.
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Peneliti melakukan observasi ulang dikarekan subjek yang diamati pada saat

melakukan P4KA sudah lulus dari TK Pembina Provinsi Lampung. Observasi

dilakukan di TK Adzkia Bandar Lampung dan TK Harapan Ibu Bandar

Lampung dengan tujuan untuk mencari TK yang anak-anaknya memiliki

permasalahan yang sama dengan pokok permasalahan yang akan diteliti.

Peneliti melakukan observasi dengan memberikan kegiatan menempel bentuk

geometri untuk memperkuat data penelitian. Aktivitas yang dinilai dari

kegiatan tersebut yaitu: (1) Menyebutkan perbedaan dari bentuk geometri

yang terdapat pada gambar masing-masing dengan bentuk yang ada pada

gambar milik teman berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi), (2)

memilih bentuk geometri yang sama dengan bentuk yang terdapat pada

gambar masing-masing berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi),

(3) menyebutkan persamaan bentuk yang dipilih dengan bentuk yang terdapat

pada gambar masing-masing berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3

variasi), (4) menempel bentuk geometri pada gambar berdasarkan warna,

bentuk, dan ukuran (3 variasi) yang sama.

Observasi pertama dilakukan di TK Adzkia Bandar Lampung yang beralamat

di Jl. Paglima Polem, Gang Sawo II A, Bandar Lampung dengan jumlah 13

anak yang berusia 5-6 tahun. Hasil observasi dituangkan dalam bentuk tabel

berikut:
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Tabel 2. Data Hasil Observasi Perkembangan Kemampuan Mengklasifikasi-
kan Benda di TK Adzkia Bandar Lampung.

Aktivitas yang Dinilai
Skor/Jumlah Anak Jumlah

Anak1 2 3 4

Menyebutkan perbedaan dari bentuk geometri
yang terdapat pada gambar masing-masing
dengan bentuk yang ada pada gambar milik teman
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)

0 1 5 7 13

Memilih bentuk geometri yang sama dengan
bentuk yang terdapat pada gambar masing-masing
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)

0 2 4 7 13

Menyebutkan persamaan bentuk yang dicocokan
dengan bentuk yang terdapat pada gambar
masing-masing berdasarkan warna, bentuk, dan
ukuran (3 variasi)

0 2 4 7 13

Menempel bentuk geometri pada gambar
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)
yang sama

0 2 5 6 13

Hasil observasi tersebut menunjukan bahwa kemampuan mengklasifikasikan

benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi) pada sebagian besar

anak di TK Adzkia Bandar Lampung sudah berkembang dengan skor masing-

masing 3 dan 4 pada setiap aspek penilaian. Skor tersebut didapatkan dari

hasil penilaian menggunakan pedoman observasi yang terdiri dari rubrik dan

instrumen penilaian prooduk dan proses. (rubrik dan hasil penilaian dapat

dilihat pada lampiran 7-9 halaman 95-98). Jadi, dapat disimpulkan bahwa

anak-anak TK Adzkia Bandar Lampung tidak memiliki masalah yang sama

dengan masalah yang peneliti temukan pada anak-anak di TK Pembina

Provinsi Lampung, sehingga tidak bisa digunakan sebagai subjek penelitian.

Observasi kedua dilakukan di TK Harapan Ibu Bandar Lampung yang

beralamat di Jl. P. Sebesi Komplek Perumahan Prasanti 2 Sukarame-Bandar

Lampung dengan jumlah anak yang berusia 5-6 tahun sebanyak 20 anak, hasil

observasi dituangkan dalam bentuk tabel berikut:



6

Tabel 3. Data Hasil Observasi Perkembangan Kemampuan Mengklasifikasi-
kan Benda di TK Harapan Ibu Bandar Lampung.

Aktivitas yang Dinilai
Skor/Jumlah

Anak Jumlah
Anak

1 2 3 4
Menyebutkan perbedaan dari bentuk geometri yang terdapat
pada gambar masing-masing dengan bentuk yang ada pada
gambar milik teman berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran
(3 variasi)

8 9 3 0
20

Memilih bentuk geometri yang sama dengan bentuk yang
terdapat pada gambar masing-masing berdasarkan warna,
bentuk, dan ukuran (3 variasi)

5 10 4 1
20

Menyebutkan persamaan bentuk yang dicocokan dengan
bentuk yang terdapat pada gambar masing-masing
berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi)

9 8 3 0
20

Menempel bentuk geometri pada gambar berdasarkan
warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi) yang sama 5 10 2 3 20

Hasil observasi di atas menunjukan bahwa kemampuan mengklasifikasikan

benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi) pada sebagian besar

anak di TK Harapan Ibu Bandar Lampung belum berkembang sesuai harapan

dengan skor terbanyak 1 dan 2 pada setiap aspek penilaian. Skor tersebut

didapatkan dari hasil penilaian menggunakan pedoman observasi yang terdiri

dari rubrik dan instrumen penilaian produk dan proses. (rubrik dan hasil

penilaian dapat dilihat pada lampiran 11-13 halaman 101-104). Jadi, dapat

disimpulkan anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu  memiliki masalah yang

sama dengan masalah yang dialami anak-anak di TK Negeri Pembina

Provinsi Lampung, sehingga peneliti memutuskan untuk menjadikan anak

usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu sebagai subjek dalam penelitian yang akan

dilakukan peneliti.

Fakta lain yang peneliti temukan di TK Harapan Ibu Bandar Lampung, yaitu

kegiatan pembelajaran lebih mengutamakan pada kegiatan membaca,

menulis, dan menghitung dengan menggunakan metode konvensional dan
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belum sesuai dengan prinsip belajar bagi anak usia dini, yaitu belajar dengan

bermain. Akhirnya proses pembelajaran menjadi berpusat pada guru (teacher

center).

Kegiatan pembelajaran di TK Harapan Ibu Bandar Lampung berlangsung dari

pukul 07.30-10.00 dengan waktu istirahat mulai dari pukul 09.00-09.30.

Waktu istirahat tersebut digunakan untuk makan bersama setelah selesai

makan barulah anak bisa bermain. Keadaan ini membuat anak kurang

memiliki kesempatan untuk menggunakan alat-alat permainan yang tersedia

padahal di TK Harapan Ibu Bandar Lampung terdapat berbagai macam alat

permaian diantaranya balok kayu, puzzle, bola plastik, dan balok plastik.

Alat-alat tersebut seharusnya dapat mengembangkan kemampuan kognitif

anak secara optimal terutama memahami konsep ukuran, bentuk, dan warna.

Mengembangkan kemampuan kognitif anak pada dasarnya harus dilakukan

dengan pendekatan yang sesuai, yaitu belajar melalui bermain. Bermain

menurut Triharso (2013: 1) yaitu suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau

tanpa mempergunakan alat, yang menghasilkan pengertian dan memberikan

informasi, memberikan kesenangan maupun mengembangkan imajinasi anak.

Kegiatan bermain dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja, namun

bermain yang dapat mengembangkan kemampuan anak harus memperhatikan

beberapa hal sebagaimana dinyatakan oleh Wismiarti dalam Latif, dkk (2013:

201) dalam kegiatan main anak haruslah mengandung unsur tiga jenis main

salah satunya adalah bermain pembangunan.
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Bermain pembangunan adalah bermain yang bersifat membangun atau

membentuk. Menurut Hildayani, dkk (2005: 4.24) bermain pembangunan

adalah kegiatan bermain yang menggunakan objek atau bahan tertentu untuk

membentuk sesuatu, misalnya membangun rumah-rumahan dari balok-balok

atau kardus bekas, menggambar, melukis, membentuk lilin mainan ataupun

play dough, dan sebagainya.

Kegiatan bermain pembangunan menggunakan media berupa balok kayu,

bentuk-bentuk geometri dan bentuk-bentuk lainnya memungkinkan anak

untuk dapat mengenal konsep warna, bentuk, dan ukuran. Selain itu anak juga

dapat melakukan pengelompokan-pengelompokan terhadap media-media

tersebut. Hal ini didukung oleh Suyanto (2005: 126) yang menyatakan

“balok dapat digunakan untuk membentuk berbagai macam bentuk bangun,

belajar klasifikasi, dan mengembangkan imajinasi”.

Pemaparan tersebut serta masalah-masalah yang ditemukan di TK Harapan

Ibu Bandar Lampung menjadi landasan pemikiran peneliti untuk mengetahui

perkembangan kemampuan mengklasifikasikan benda melalui aktivitas anak

saat mengikuti kegiatan bermain pembangunan. Peneliti kemudiaan mengkaji

penelitian ini dengan judul hubungan bermain pembangunan dengan

kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun di TK

Harapan Ibu Bandar Lampung.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka dapat diidentifikasi masalah

sebagai berikut :
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1. Anak belum mampu menunjukkan lambang huruf kecil dari beberapa huruf

2. Anak belum mampu menggunting mengikuti bentuk geometri

3. Anak belum mampu menyebutkan perbedaan benda beradasarkan warna,

bentuk, dan ukuran (3 variasi)

4. Anak belum mampu memilih benda yang sama berdasarkan warna, bentuk,

dan ukuran (3 variasi)

5. Anak belum mampu mengumpulkan benda yang sama berdasarkan warna,

bentuk, dan ukuran (3 variasi)

6. Anak belum mampu menyebutkan persamaan benda berdasarkan warna,

bentuk, dan ukuran (3 variasi)

7. Kegiatan pembelajaran lebih mengutamakan pada kegiatan membaca,

menulis, dan menghitung

8. Kegiatan pembelajaran belum sesuai dengan prinsip belajar bagi anak usia

dini, yaitu belajar dengan bermain

9. Kurangnya kesempatan bagi anak untuk menggunakan alat-alat permainan

yang tersedia.

C. Pembatasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah, maka peneliti

membatasi masalah pada: bermain pembangunan, dan kemampuan

mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu

Bandar Lampung.



10

D. Permasalahan

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka diajukan permasalahan sebagai

berikut : apakah ada hubungan bermain pembangunan dengan kemampuan

mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu

Bandar Lampung?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penelitian ini memiliki tujuan

untuk mengetahui hubungan bermain pembangunan dengan kemampuan

mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu

Bandar Lampung

F. Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan bermanfaat untuk membangun pengetahuan,

pengalaman, dan pemahaman anak terhadap kemampuan

mengklasifikasikan benda dengan melalui bermain pembangunan. Selain

itu penelitian juga diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang teori

bermain pembangunan yang bisa digunakan untuk menstimulasi

kemampuan kognitif anak dalam mengklasifikasikan benda.

2. Secara Praktis

1. Manfaat Bagi Kepala sekolah

Dapat memahami pentingnya bermain dalam kegiatan belajar anak,

sehingga dapat memberikan arahan kepada para guru untuk menerapkan
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kegiatan bermain.

2. Mafaat Bagi guru

Penelitian ini dapat dipakai sebagai salah satu referensi dalam

melakukan proses pembelajaran, yaitu belajar dengan dengan bermain

agar tercipta suasana pembelajaran yang efektif, efisien, dan

menyenangkan.

3. Manfaat bagi Peneliti lain

Penelitian ini dapat dijadikan salah satu refrensi bagi penelitian

selanjutnya, menggunakan bermain pembangunan untuk

mengembangkan kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia

5-6 tahun. Selain itu, dengan melihat keterbatasan pada penelitian ini

diharapkan penelitian selanjutnya dapat menjadi lebih baik.
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II. KAJIAN PUSTAKA

A. Hakikat Anak Usia Dini

Usia dini merupakan awal dari kehidupan seorang individu. Menurut Sujiono

anak usia dini (2013: 6) adalah sosok individu yang sedang menjalani suatu

proses perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan

selanjutnya. Selanjutnya Wiyani (2014: 9) menyatakan, “anak usia dini yang

bisa disingkat dengan AUD adalah anak yang berusia 0 hingga 6 tahun yang

melewati masa bayi, masa batita, dan masa prasekolah”.

Anak usia dini terus tumbuh dan berkembang dengan segala aspek yang

terdapat dalam dirinya sebagaimana dinyatakan Latif, dkk (2013: 21) “pada

usia ini berbagai pertumbuhan dan perkembangan mulai dan sedang

berlangsung, seperti perkembangan fisiologik, bahasa, motorik, kognitif”.

Perkembangan anak usia dini sangat tergantung pada stimulus yang

diberikan, sehingga membutuhkan keseriusan dalam menanganinya. Salah

satu upaya yang dapat untuk mengambangkan seluruh aspek perkembangan

anak usia dini adalah dengan memberikan rangsangan pendidikan kepada

anak usia dini tersebut. Peraturan menteri pendidikan dan kebudayaaan

tentang kurikulum 2013 anak usia dini Pasal 1 menyatakan:

Pendidikan Anak Usia Dini, yang selanjutnya disingkat PAUD,
merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak
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lahir sampai dengan usia 6 (enam) tahun yang dilakukan melalui
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani anak agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Usia dini merupakan usia yang tepat untuk memberikan rangsangan

pendidikan yang terarah. Sujiono (2013: 7) mengemukakan pendapatnya

mengenai pendidikan anak usia dini sebagai berikut:

“pendidikan anak usia dini pada dasarnya meliputi seluruh upaya dan
tindakan yang dilakukan oleh pendidik dan orang tua dalam proses
perawatan, pengasuhan dan pendidikan pada anak dengan mencipatakan
aura dan lingkungan dimana anak dapat mengeksplorasi pengalaman
yang dapat memberikan kesempatan kepadanya untuk mengetahui dan
memahami pengalaman belajar yang diperolehnya dari lingkungan....”

Mendidik anak usia dini sebenarnya merupakan pemberian rangsangan

kemudian anaklah yang akan mendapatkan, memahami, dan mengelola

pengetahuan yang ia dapat dari pengalamannya tersebut. Orang-orang dewasa

yang ada di sekitar anak, termasuk di dalamnya guru memiliki peranan

penting dalam pendidikan anak usia dini untuk mengembangkan seluruh

aspek perkembangan anak.

Kesimpulan dari beberapa pendapat di atas adalah anak usia dini adalah

individu yang berusia 0-6 tahun yang sedang mengalami perkemabangan

sangat pesat dan fundamental bagi kehidupan selanjutnya sehigga

membutuhkan rangsangan pendidikan. Pendidikan tersebut berupa

pengasuhan perawatan, dan pemberian rangsangan pendidikan untuk

membantu pertumbuhan jasmani dan rohani anak. Oleh karena itu, guru harus

memahami arti belajar bagi anak usia dini serta teori yang mendukungnya.
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B. Teori Belajar Anak Usia Dini

1. Teori Belajar Kognitivism

Teori belajar kognitivism adalah salah satu teori belajar yang perlu

diketahui untuk dijadikan patokan dalam mendidik anak usia dini, karena

dalam teori kognitivism juga menjelaskan mengenai arti belajar bagi anak.

sebagaimana dipaparkan oleh Suyanto (2005: 86) yang menyatakan, “teori

ini memandang belajar adalah proses memperoleh, mengolah, menyimpan,

serta mengingat kembali informasi yang dikontrol oleh otak”. Sedangkan

menurut Thobroni dan Mustofa (2011: 94) teori kognitif mengartikan

belajar sebagai perubahan persepsi dan permahaman. Thobroni (2015: 80)

memperjelas pernyataan tersebut dengan menyatakan:

Belajar adalah proses mental yang aktif untuk mencapai, mengingat,
dan menggunakan pengetahuan. Belajar menurut teori kognitif adalah
perseptual. Tingkah laku seseorang ditentukan oleh persepsi serta
pemahamannya tentang situasi yang berhubungan dengan tujuan
belajarnya. Belajar merupakan perubahan persepsi dan pemahaman
yang tidak selalu dapat terlihat sebagai tingkah laku tampak.

Belajar juga melibatkan persepsi yang sudah ada kemudian

menghubungkannya dengan pengetahuan baru yang didapat. Menurut

Piaget dalam Thobroni (2015: 81) proses belajar sebenarnya terjadi dari

tiga tahapan, yaitu :

a. Proses asimilasi adalah proses penyatuan (pengintegrasian)
informasi baru ke struktur kognitif yang sudah ada dalam benak
siswa.

b. Proses akomodasi adalah penyesuaian struktur kognitif ke dalam
situasi baru.

c. Proses ekuilibrasi (penyeimbang) adalah penyesuaian
berkesinambungan anatara asimilasi dan akomodasi.
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Kesimpulan dari uraian tersebut adalah teori belajar kognitif lebih

menekankan pada proses belajar daripada hasil belajar serta anak

diharapkan mampu merubah persepsi serta pemahamannya mengenai

suatu hal kemudian menghubungkannya dengan pengetahuan yang sudah

ada.

2. Teori Belajar Behavioristik

Teori behavioristik dikenal dengan teori prilaku, dimana prilaku akan

berubah setelah seseorang mendapatkan stumulus dan memberikan respon.

Menurut Thobroni (2015: 57) “teori belajar behavioristik menjelaskan

belajar adalah perubahan prilaku yang dapat diamati, diukur, dan dinilai

secara kongkret. Perubahan terjadi melalui stimulans atau rangsangan yang

diberikan sehingga menimbulkan response atau reaksi pada anak yang

diberikan stimulans tersebut”. Pendapat lain dikemukakan oleh Latif dkk

(2013: 73) yang menyatakan, “teori behaviorisme memandang belajar

merupakan perubahan prilaku yang terjadi melalui proses stimulus dan

respons yang bersifat mekanis sehingga lingkungan yang memberikan

stimulus harus diorganisasikan dengan baik agar dapat menimbulkan

respons dan hasil seperti yang diharapkan”.

Belajar adalah suatu proses yang terus berlangsung seumur hidup dan

berpengaruh bagi perkembangan anak terutama aspek sosial, emosional

dan intelektual sebagaimana dinyatakan oleh Sujiono (2013: 57) berikut:

Teori behavioris lebih terkait dengan bagaimana anak-anak
berkembang secara sosial, emosional, dan intelektual, tetapi tidak
menjelaskan tentang perkembangan fisik karena banyak orang yang
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menyetujui bahwa perkembangan fisik berkaitan dengan genetika
(keturunan) yang ditentuan berdasarkan gen dari kedua orangtuanya,
sehingga dengan demikian tidak mempengaruhi prilaku anak.

Peneliti menyimpulkan bahwa pengertian belajar menurut teori

behaviorsitik adalah perubahan prilaku yang terjadi setelah seseorang

mendapatkan stimulus dan memberikan respon terhadap stimulus tersebut.

Perubahan prilaku tersebut terkait pada perkembangan sosial, emosional,

dan intelektual yang dapat diamati, nilai, dan diukur secara nyata.

3. Teori Belajar Konstruktivistik

Teori lain mengenai belajar adalah teori belajar konstruktivistik. Menurut

Canella dan Reiff dalam Suyanto (2005: 147) teori belajar konstruktivis

berpendapat bahwa, “belajar adalah proses menyusun struktur pemahaman

atau pengetahuan dengan cara mengaitkan dan menyelaraskan fenomena,

ide, kegiatan, atau pengetahuan baru ke dalam struktur pengetahuan yang

telah dimiliki sebelumnya”. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat

yang dikemukakan Santrock (2014: 45), “konstruktivisme menekankan

tentang cara individu secara aktif membentuk pengetahuan dan

pemahaman”. Selanjutnya konstruktivisme menurut Vui dalam Thobroni

(2011: 108) adalah “suatu filosofi belajar yang dibangun atas pengalaman-

pengalaman sendiri. Sedangkan teori konstruktivisme adalah sebuah teori

yang memberikan kebebasan terhadap manusia yang ingin belajar atau

mencari kebutuhannya dengan kemampuan untuk menemukan keinginan

atau kebutuhannya tersebut dengan bantuan fasilitasi orang lain”.
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Seseorang akan memahami dan menemukan sendiri pengetahuannya

melalui fasilitas yang terdapat pada orang lain, sebagaimana dikemukakan

Thobroni (2011: 108) yang berpendapat bahwa “konstruktivisme

memberikan keaktifan terhadap manusia untuk belajar menemukan sendiri

kompetensi, pengetahuan atau teknologi, dan hal lain yang diperlukan

guna mengembangkan dirinya”.

Seorang individu harus beradaptasi dengan lingkungan sekitarnya untuk

mengembangkan potensi yang dimiliki. Adaptasi dimaksudkan agar

menemukan apa yang dinginkan dan dibutuhkannya. Jean piaget dalam

Thobroni (2015: 99-100) menyatakan ada dua proses yang dilalui ketika

seseorang beradaptasi dengan lingkungan, yaitu:

1. Proses Asimilasi
Proses asimilasi adalah proses kognitif ketika seseorang
mengintegrasikan persepsi, konsep, ataupun pengalaman baru ke dalam
skema atau pola yang sudah ada dalam pikiran.

2. Proses Akomodasi
Akomodasi terjadi untuk membentuk skema baru yang cocok dengan
rangsangan yang baru atau modifikasi skema yang telah ada sehingga
cocok dengan rangsangan itu.

Teori belajar konstruktivistik merupakan satu bagian dengan teori kognitif

yang mempercayai bahwa manusia membangun sendiri pengetahuannya.

Menurut Sujiono (2013: 62) sebagai kesimpulan dari pembahasan tentang

teori konstruktivisme adalah:

(1) aliran konstruktivisme meyakini bahwa pembelajaran terjadi saat
anak berusaha memahami dunia disekeliling mereka, anak yang
membangun pengetahuan mereka sendiri terhadap dunia sekitar dan
pembelajaran menjadi proses interaktif yang melibatkan teman sebaya,
orang dewasa dan lingkungan; dan (2) setiap anak membangun
pengetahuan mereka sendiri berkat berkat pengalaman-pengalaman dan
interaksi aktif dengan lingkungan sekitar dan budaya di mana mereka
berada melalui bermain.
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Berdasarkan pemaparan di atas dapat disimpulkan teori belajar

konstruktivistik memiliki pandangan mengenai belajar bahwa anak

membangun pengetahuannya sendiri dan tidak menekankan pada hasil belajar

tetapi proses serta bagaimana anak menghubungkan persepsi yang sudah ada

dengan pengetahuan dan pengalaman yang baru didapat. Sedangkan teori

behavioristik memandang proses belajar berpatokan pada stimulus dan

respon.

Tiga teori tersebut dijadikan acuan dalam penelitian ini, yaitu memberikan

stimulasi berupa aktivitas bermain pembangunan agar anak memiliki

kesempatan membangun pengetahuan dan pengalamannya sendiri mengenai

klasifikasi benda sebagai bentuk response dari stimulans yang telah diberikan

dengan harapan akan terjadi perubahan prilaku pada anak.

C. Hakikat Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif adalah perkembangan yang melibatkan kemampuan

berfikir. Menurut pendapat Susanto (2011: 47), kognitif adalah suatu proses

berfikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan

mempertimbangkan suatu kejadian atau pristiwa. Pendapat serupa

dikemukakan oleh Tedjasaputra (2001: 42) yang menyatakan, kognisi

diartikan sebagai pengetahuan yang luas, daya nalar, kreativitas (daya cipta),

kemampuan berbahasa, serta daya ingat. Hal ini sejalan dengan pendapat

Soendari dan Wismiarti dalam Latif, dkk (2013: 60) menyatakan “kognisi

adalah kegiatan atau proses memperoleh pengetahuan (termasuk kesadaran,
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perasaan dan sebagainya) atau usaha mengenali sesuatu melalui pengalaman

sendiri”.

Pengalaman akan memberikan pembelajaran terhadap seorang individu

sebagaimana dijelaskan Pudjiati dan Masykouri dalam Wiyani (2014: 61)

kognisi juga dapat diartikan dengan kemampuan belajar atau berfikir atau

kecerdasan, yaitu kemampuan untuk mempelajari keterampilan dan konsep

baru, keterampilan untuk memahami apa yang terjadi di lingkungannya, serta

keterampilan menggunakan daya ingat dan menyelesaikan soal-soal

sederhana. Selanjutnya Woolfolk dalam Susanto (2011: 57) mengemukakan,

“kognitif merupakan satu atau beberapa kemampuan untuk memperoleh dan

menggunakan pengetahuan dalam rangka memecahkan masalah dan

beradaptasi dengan lingkungan”.

Kesimpulan dari beberapa pendapat di atas, yaitu perkembangan kognitif

adalah proses berfikir yang dilakukan untuk mendapatkan pengetahuan dan

mempelajari keterampilan dan konsep baru dari suatu kejadian atau pristiwa

serta menggunakan pengetahuan dan keterampilan yang telah diperoleh untuk

memecahkan masalah yang dihadapi. Kemampuan tersebut terus berkembang

sesuai dengan tahapan-tahapan perkembangan kognitifnya mulai dari awal

kelahiran hingga dewasa.

1. Tahap-tahap Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif anak usia dini tidaklah sama dengan

perkembangan orang dewasa. Proses berfikir anak usia dini hanya terbatas

pada pemikiran kongkret saja dan akan terus berkembang menuju
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pemikiran abstrak sesuai dengan tahapan-tahapan perkembangan

kognitifnya. Menurut Piaget dalam Slavin (2009: 45) perkembangan

kognitif anak-anak dan remaja dibagi dalam empat tahapan, yaitu tahap

sensori motor, praoperasi, operasi kongkret, dan operasi formal. Berikut

tabel tahap-tahap perkembangan kognisi menurut piaget:

Tabel 4. Tahap-tahap Pekembangan Kognitif Menurut Piaget

Tahap
Perkiraan

Usia
Pencapaian Utama

Sensorim
otor

Saat lahir
hingga 2 tahun

Pembentukan konsep “keajekan objek” dan kemajuan
bertahap dari
prilaku refleks ke prilaku yang diarahkan oleh tujuan

Praopera
si

2 hingga 7
tahun

Perkembangan kemampuan menggunakan simbol untuk
melambangkan objek di dunia ini. Pemikiran masih
egosentris dan berpusat.

Operasi
kongkret

7 hingga 11
tahun

Perbaikan kemampuan berfikir logis. Kemampuan baru
meliputi penggunaan pengoperasian yang dapat dibalik.
Pemikiran tidak berpusat, dan pemecahan masalah
kurang dibatasi oleh egosentrisme. Pemikiran abstrak
tidak mungkin.

Operasi
formal

11 tahun
hingga dewasa

Pemikiran abstark dan semata-mata simbolik
dimungkinkan. Masalah dapat dipecahkan melalui
penggunaan ekxperimentasi semantik.

Sumber: Piaget dalam Slavin (2009: 45)

Tabel di atas menunjukkan pada usia 2 hingga 7 tahun anak berada pada

tahap praoperasi. Piaget dalam Sujiono (2013: 120) berpendapat bahwa

perkembangan kognitif melalui Fase Pra Operasional yaitu pada rentang

usia 2-7 tahun. Fase ini merupakan masa permulaan anak untuk

membangun kemampuannya dalam menyusun pikirannya. Oleh sebab itu,

cara berpikir anak belum stabil dan belum terorganisir secara baik.

Usia 2-7 tahun adalah masa dimana pemikiran anak hanya terfokus pada

satu permasalahan dan hanya terpusat pada hal-hal yang kongkret

disekitarnya. Hal ini diperjelas oleh pernyataan Bryden dan Vos dalam
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Susanto (2011: 49) “....egois dan tak dapat mengerti penalaran abstrak atau

logika”. Seiring bertambahnya usia dan banyaknya pengalaman yang

didapat dari lingkungan sekitar baik lingkungan keluarga, sekolah maupun

lingkungan masyarakat pemikiran tersebut akan perlahan-lahan meningkat.

Akan tetapi itu juga tergantung pada lingkungan yang seperti apa tempat

anak tinggal serta faktor-faktor lain yang dapat mempengaruhi

perkembangan kognitif anak.

2. Faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif setiap anak tidaklah sama. Tingkat kecerdasan

yang dimilikipun berbeda. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor.

Menurut Susanto (2011: 59-60) faktor-faktor yang mempengaruhi

perkembangan kognitif adalah faktor gen atau hereditas, faktor

kematangan, faktor minat dan bakat, faktor lingkungan, faktor kebebasan,

faktor pembentukan. Wiyani (2014: 73-75) kemudian mengelompokkan

faktor-faktor tersebut ke dalam dua jenis, yaitu faktor external dan faktor

internal. Faktor  internal adalah faktor yang berasal dari dalam diri anak

meliputi  faktor gen atau hereditas, faktor kematangan, faktor minat dan

bakat. Sedangkan faktor eksternal adalah faktor yang berasal dari luar diri

anak, meliputi  faktor lingkungan, faktor kebebasan, dan faktor

pembentukan.

Faktor-faktor tersebut sangat berpengaruh pada perkembangan kognitif

anak. Sebagai contoh faktor kebebasan, terutama dalam lingkungan

keluarga. Anak yang tumbuh di tengah keluarga yang menerapkan pola



22

asuh otoritatif akan selalu menuntut anak melakukan segala sesuatu

dengan cara yang diajarkan orang tuanya anak tidak memiliki kebebasan

untuk mencoba dan melakukan cara-cara baru sehingga kognitif anak tidak

berkembang. Menurut Susanto (2011: 60) dengan kebebasan manusia

dapat memilih metode-metode tertentu dalam memecahkan masalah-

masalah juga bebas dalam memilih masalah sesuai kebutuhannya. Anak

akan mempelajari banyak hal ketika ia mendapatkan kebebasan dalam

berinteraksi dengan lingkungannya yang akan mendukung perkembangan

kognitifnya, tidak hanya sebatas kemampuan menghitung saha tetapi juga

pada kemampuan-kemampuan kognitif yang lain.

3. Klasifikasi Perkembangan Kognitif

Perkembangan kognitif tidak hanya sebatas perkembangan dalam hal

berhitung saja. Perkembangan kognitif sangat berkaitan erat dengan

kemampuan anak dalam menjalani kehidupan sehari-hari, mulai dari

proses menemukan masalah hinggga menyelesaikan masalah. Kegiatan

lain seperti menulis, membaca, serta melakukan aktivitas-aktivitas lainnya

juga membutuhkan kemampuan kognitif.

Perkembangan kemampuan kognitif terbagi kedalam beberapa lingkup

pengembangan. Menurut Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan

Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional

Pendidikan Anak Usia Dini, aspek perkembangan kognitf dibagi menjadi

tiga bagian, yaitu ; (a) belajar pemecahan masalah, (b) Berfikir logis, dan

(c) berfikir simbolik dengan masing-masing tingkat pencapaian
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perkembangannya. Tingkat pencapaian perkembangan aspek kognitif anak

usia 5-6 tahun disajikan dalam tabel sebagai berikut:

Tabel 5. Tingkat Pencapaian Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun

Lingkup
Perkembangan

Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak

A. Belajar dan
Pemecahan
Masalah

1.Menunjukkan aktivitas yang bersifat eksploratif dan menyelidik
(seperti apa yang terjadi ketika air ditumpahkan)

2.Memecahkan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari
dengan cara yang fleksibel dan diterima sosial

3.Menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang
baru

4.Menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide,
gagasan di luar kebiasaan)

B. Berfikir Logis 1.Mengenal perbedaan berdasarkan ukuran : ”lebih dari”, “kurang
dari”, dan “paling/ter”.

2.Menunjukkan inisiatif dalam memilih tema permainan (seperti :
“ayo kita bermain pura-pura seperti burung”)

3.Menyususn perencanaan kegiatan yang akan dilakukan
4.Mengenal sebab-akibat tentang lingkungannya (angina bertiup

menyebabkan daun bergerak, air dapat menyebabkan sesuatu
menjadi basah)

5.Mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, dan
ukuran (3 variasi)

6.Mengklasifikasikan benda yang lebih banyak ke dalam kelompok
yang sama atau kelompok yang sejenis, atau kelompok kelompok
berpasangan yang lebih dari 2 variasi.

7.Mengenal  pola ABCD-ABCD
8.Mengurutkan benda berdasarkan ukuran dari paling kecil ke

paling besar atau sebaliknya
C. Berfikir

Simbolik
1.Menyebutkan lambang bilangan 1-10
2.Menggunakan lambang bilangan untuk menghitung
3.Mencocokkan bilangan dengan lambang  bilangan
4.Mengenal berbagai macam lambang huruf vokal dan konsonan
5.Mempresentasikan berbagai macam benda dalam bentuk gambar

atau tulisan (ada benda pensil yang diikuti tulisan dan gambar
pensil)

Sumber: Permendikbud Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 tentang  Standar
Nasional Pendidikan Anak Usia Dini

Pendapat serupa dikemukakan oleh Helmawati (2015: 101) yang membagi

aspek perkembangan kognitif menjadi 3 bagian, yaitu pengetahuan umum

dan sains, konsep bentuk, warna, ukuran, dan pola, serta konsep bilangan,

lambang bilangan dan huruf. Sedangkan, menurut Wiyani (2014: 80-84)

terdapat tujuh kemampuan kognitif yang harus dikembangkan pada anak
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usia dini, yaitu: auditory, visual, taktik, kinestetik, aritmatik, sains

permulaan dan pengembangan geometri.

Berikut uraian dari pin-poin tersebut:

a. Pengembangan Auditory

Pengembangan auditory adalah pengembangan kemampuan yang

berhubungan dengan bunyi dan indra pendengaran.

b. Pengembangan Visual

Pengembangan Visual lebih mengacu kepada kepada pengembangan

kognitif yang mengacu kepada persepsi yang melibatkan indera

pengelihatan, yaitu mata.

c. Pengembangan Taktik

Pengembangan taktik berhubungan dengan indera peraba yang

digunakan untuk mengetahui tekstur seperti halus-kasar, lembut-keras,

tebal-tipis, panas-dingin.

d. Pengembangan Kinestetik

Pengembangan kinestetik atau disebut juga pengembangan gerak dalam

hal ini adalah pengembangan yang mengutamakan pada keterampilan

tangan dalam menggunakan pensil, menjiplak, menggunting, merobek,

dan mewarnai.

e. Pengembangan Aritmatika

Pengembangan aritmatika adalah pengembangan yang paling dikenal

dari segi kognitif. Pengembangan ini melibatkan angka-angka dan

kemampuan berhitung.
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f. Pengembangan Sains Permulaan

Pengembangan sains permulaan memungkinkan anak untuk terus

bereksplorasi dan melakukan percobaan-percobaan, mengetahui sebab

akibat tentang lingkungannya. Misalnya melakukan percobaan

pencampuran warna dan mencari tahu mengapa tumbuhan menjadi

layu.

g. Pengembangan Geometri

Pengembangan geometri adalah pengembangan dalam mengenal

bentuk-bentuk seperti lingkaran, segitiga, persegi, dan bentuk lainnya

yang ada di sekitar anak. Selain itu konsep ukuran juga akan

dikembangkan dalam bidang ini. Anak akan mengerti konsep panjang-

pendek, besar-kecil, tinggi-rendah dan seterusnya.

Lingkup pengembangan kognitif yang akan diteliti dalam penelitian ini

adalah lingkup pengembangan berfikir logis khususnya pada tingkat

pencapaian perkembangan kemampuan mengklasifikasikan benda.

D. Kemampuan Mengklasifikasikan Benda

Klasifikasi merupakan salah satu kemampuan yang harus dikembangkan

dalam aspek kognitif anak. Klasifikasi menurut pemendikbud nomor 137

merupakan bagian dari aspek kognitif dalam lingkup pengembangan berfikir

logis. Klasifikasi sering juga disebut sebagai penggolongan atau

pengelompokkan. Suyanto (2005: 158) menyatakan “klasifikasi, yaitu

mengelompokkan benda-benda ke dalam beberapa kelompok, untuk

matematika bisa berdasarkan ukuran dan bentuknya.” Sedangkan menurut
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Solso, dkk (2008: 368) “klasifikasi (classification) melibatkan pengelompokan

dan kategorisasi objek-objek yang mirip”. Selanjutnya Hildayani dkk (2005:

9.40) juga mengungkapkan “klasifikasi adalah kemampuan untuk memilih dan

mengelompokkan berdasarkan kesamaan yang dimiliki”. Untuk memperjelas

pengertian kemampuan mengklasifikasikan benda Beaty (2013: 275)

kemudian  menyatakan:

“pengelompokan merupakan salah satu proses dasar yang anak-anak
gunakan untuk mengembangkan kemampuan berlogika, merupakan metode
menempatkan objek yang serupa di kelas atau kategori yang sama. Agar
otak bisa melakukan pengelompokkan, anak-anak pertama harus bisa tahu
penampilan benda-benda: bentuk, warna, ukuran, dan sifat lain”.

Mengklasifikasi atau mengelompokkan merupakan kegiatan dimana anak

akan memilih, mencocokan, serta membandingkan benda berdasarkan warna,

bentuk, dan ukuran. Hal ini sejalan dengan pernyataan Depdiknas dalam

Rosdiana (2015: 26), karakteristik pengembangan kognitif mengklasifikasi

benda antara lain:

1. Anak dapat mengelompokkan benda dengan berbagai cara menurut ciri-
ciri tertentu, misalnya: bentuk, ukuran, jenis, dan lain-lain.

2. Anak dapat menunjukkan dan mencari sebanyak-banyaknya benda, hewan,
tanaman, yang mempunyai warna, bentuk, ukuran atau menurut ciri-ciri
tertentu.

3. Mengenal perbedaan besar-kecil, banyak-sedikit, panjang-pendek, tebal-
tipis, kasar-halus, berat-ringan, jauh-dekat, sama dan sama.

4. Menyusun benda dari besar-kecil atau sebaliknya.

Kemampuan mengklasifiksikan benda perlu dikembangkan pada anak usia

dini, hal ini bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berfikir logis.

Menurut Hildayani, dkk (2005: 9.40) kemampuan klasifikasi berguna bagi

anak untuk mengembangkan kemampuannya dalam menyatukan beberapa

informasi yang berbeda yang ia dapat dari lingkungan atau yang ia punyai di
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kepalanya. Kemampuan ini sesuai dengan tahap asimilasi pada proses belajar

yang dikemukakan oleh piaget yang telah dibahas di subjudul sebelumnya.

Kesimpulan dari beberapa pendapat diatas adalah kemampuan klasifikasi

merupakan kemampuan dalam mengelompokan atau menggolongkan benda

berdasarkan kesamaan atau keserupaan yang dapat dilakukan dengan berbagai

cara, bisa berdasarkan warna, berdasarkan bentuk, berdasarkan ukuran, serta

berdasarkan kesamaan dalam tiga kategori tersebut yaitu berdasarkan warna,

bentuk, dan ukuran (3 variasi). Kemampuan klasifikasi berguna untuk

mengembangkan kemampuan berfikir logis dalam menyatukan informasi yang

sudah didapat sebelumnya mengenai suatu benda dengan informasi yang baru

didapat mengenai benda tersebut.

1. Klasifikasi Benda Berdasarkan Bentuk

Klasifikasi benda berdasarkan bentuk yaitu mengelompokkan benda

berdasarkan bentuk yang sama. Bentuk-bentuk dasar yang familiar di

lingkungan anak adalah bentuk-bentuk geometri dua dimensi. Charleswoth

dan Lind dalam Beaty (2013: 277) menyebutkan: “bentuk geometri dua

dimensi dasar meliputi lingkaran, segitiga, segi empat, dan persegi...”.

Bentuk-bentuk geometri yang dikenalkan pada anak dapat membantu anak

untuk melakukan klasifikasi benda berdasarkan bentuk, sebagaimana

dinyatakan Ismatul Khasanah dalam Angraeni (2014: 17) ada dua maksud

utama anak mempelajari tentang geometri :

a. Membantu anak agar lebih peka dalam mempelajari tentang perbedaan

dan persamaan bentuk (termasuk dalam klasifikasi) di lingkungannya
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dan bertujuan dapat membedakan satu dengan lainnya.

b. Anak dapat belajar dari beberapa bentuk dasar geometri itu dimana

mereka dapat menunjukkan berdasarkan apa yang ada di

lingkungannya.

Bentuk geometri sangat mudah ditemui di lingkungan bermain anak,

sebagai contoh bentuk lingkaran dapat dikenalkan melalui bentuk jam

dinding, piring, koin dan benda-benda lain yang memiliki bentuk seperti

lingkaran, sehingga anak akan lebih mudah mengelompokkan benda-benda

tersebut berdasarkan bentuknya. Adapun cara lain yang dapat digunakan

untuk menstimulasi kemampuan anak dalam mengklasifikasikan benda

berdasarkan bentuk menurut Sujiono, dkk  (2006: 2.25) adalah dengan

memberikan anak alat-alat permainan bentuk bangun dengan berbagai

bentuk, dan meminta anak menyesuaikan suatu bentuk dengan bentuk

lainnya yang sama.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengklasifikasikan benda

berdasarkan bentuk adalah kemampuan mengelompokkan benda

berdasarkan kesamaan bentuk yang dapat dilakukan dengan menggunakan

media bentuk-bentuk geometri dua dimensi meliputi segitiga, segi empat,

dan lingkaran.

2. Klasifikasi Benda Berdasarkan Warna

Cara lain yang dapat dilakukan untuk mengklasifikasikan benda adalah

berdasarkan warna. Warna yang mudah dikenali oleh anak usia dini adalah
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warna-warna dominan seperti merah, kuning, dan hijau.  Richardson

dalam Beaty (2013: 281) menyatakan “sebagian besar anak mengenali

merah, hijau, kuning, dan biru bersama hitam dan putih dahulu sebelum

mereka mengenali warna sekunder seperti violet, pink, dan cokelat”.

Kemampuan mengklasifikasi benda berdasarkan warna menurut Musfiroh

(2005: 3.9) dapat dilakukan anak dengan menata balok merah dijadikan

satu dengan balok merah, kuning dengan kuning, biru dengan biru.

Sedangkan menurut Sujiono, dkk (2006: 2.25) cara yang dapat dilakukan

untuk menstimulasi kemampuan mengklasifikasikan benda berdasarkan

warna dapat dilakukan dengan memberikan anak alat permainan bangun

dengan bermacam-macam warna kemudian meminta anak untuk

menyusun suatu bangun dari bentuk-bentuk geometri yang disediakan

dengan beragam warna.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengklasifikasikan benda

berdasarkan warna dapat distimulasi menggunakan benda-benda

berwarna-warni seperti balok warna dan bentuk-bentuk geometri lainnya

yang memiliki banyak warna.

3. Klasifikasi Benda Berdasarkan Ukuran

Kemampuan mengklasifikan benda berdasarkan ukuran akan terlihat pada

anak usia prasekolah.  Agar anak dapat mengklasifikasikan benda

berdasarkan ukuran anak terlebih dulu harus memahami konsep ukuran.

Ukuran meliputi besar-kecil, tinggi-rendah, berat-ringan, panjang-pendek.
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Beberapa cara dapat digunakan untuk mengetahui ukuran suatu benda.

Misalnya mengukur panjang, menurut Moeslichatoen (2014: 193) dapat

dilakukan menggunakan jengkal, siku, telapak kaki. Anak dapat

mengetahui panjang meja menggunakan ukuran jengkal, atau mengukur

panjang karpet yang tebentang menggunakan telapak kaki. Sedangkan

menurut Beaty (2013: 284) untuk belajar mengenai ukuran dapat

dilakukan dengan membandingkan dan menggunakan lawan. Anak akan

menemukan bahwa benda A lebih panjang dari benda B, benda B lebih

besar dari benda C, benda D lebih kecil dari benda B, dan seterusnya

dengan cara membandingkan dua benda atau lebih. Kemudian anak dapat

dengan mudah mengelompokkan benda-benda tersebut berdasarkan

kesamaan ukuran.

Sujiono (2006: 2.25) memiliki pendapat berbeda mengenai cara yang

dapat dilakukan untuk menstimulasi kemampuan anak dalam

mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran pada anak, yaitu (1)

menyediakan permainan geometri dengan ukuran yang berbeda, (2)

meminta anak menyusun bangun geometri dari yang besar sampai yang

kecil, (3) Meminta anak untuk meletakkan bentuk geometri tersebut ke

dalam wadah sesuai kelompoknya.

Kesimpulan  dari pendapat tersebut kemampuan mengklasifikasikan benda

berdasarkan ukuran dapat dilakukan dengan beberapa langkah mulai dari

mengukur, membandingkan, dan mengelompokkan. Cara yang digunakan
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pun bisa berbeda tetapi harus memberikan kesempatan kepada anak untuk

membangun pengetahuannya sendiri melalui pengalaman langsung.

4. Klasifikasi Benda Berdasarkan Warna, Bentuk, dan Ukuran (3
Variasi)

Klasifikasi berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran (3 variasi) merupakan

tingkat pencapaian perkembangan yang harus dikembangkan pada anak

usia 5-6 tahun. Pada tahap ini anak dituntut untuk mampu

mengklasifikasikan benda berdasarkan 3 variasi yang sama, yaitu dari segi

warna, bentuk, dan ukuran yang sama. Misalnya: persegi kecil berwarna

merah harus dikelompokkan kedalam persegi kecil yang berwarna merah

pula.

Klasifikasi benda berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran dapat dilakukan

menggunakan media apa saja tidak harus menggunakan balok atau media

tertentu. Salah satu media yang dapat digunakan untuk melakukan

pengklasifikasian menurut Moeslichatoen (2004: 193) adalah

mengklasifikasikan benda-benda yang ada di dalam rumah. Hal ini

didukung dengan kalimat yang dinyatakannya, yaitu “contoh tugas

menggolong-golongkan berdasarkan warna, bentuk, dan ukuran dalam

sudut rumah tangga bisa dilakukan dengan menggolongkan sendok dan

garpu menurut warna, kemudian mengurut menurut bentuk, dan akhirnya

mengurut berdasarkan ukuran”

Klasifikasi benda hanya bisa dilakukan anak jika anak sudah mengenal

konsep-konsep untuk melakukan penggolongan. Menurut Triharso (2013: 49)
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“supaya anak mampu menggolongkan atau menyortir benda-benda, mereka

harus mengembangkan pengertian tentang ‘saling memiliki kesamaan’,

‘keserupaan’, ‘kesamaan’, dan ‘perbedaan’”.

Langkah pertama yang harus dilakukan untuk mengklasifikasikan benda

adalah mencari perbedaan dan persamaan dari benda-benda tersebut kemudian

benda-benda yang memiliki kesamaan dikumpulkan menjadi satu.

Pengumpulan ini menurut Beaty (2013: 85) bertujuan agar anak memiliki

kesempatan untuk mengelompokan benda dengan berbagai cara serta tidak

hanya dapat mengumpulkan yang serupa dalam satu aspek, tetapi anak juga

bisa mengumpulkan benda berdasarkan kesamaan dari aspek-aspek yang lain

baik bentuk, warna, maupun ukuran.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengklasifikasikan benda dibagi

menjadi empat bagian, yaitu mengklasifikasikan benda berdasarkan warna,

berdasarkan bentuk, berdasarkan warna serta berdasarkan warna, bentuk dan

ukuran serta dilakukan melalui dua langkah yaitu mencari persamaan dan

perbedaan, serta mengumpulkan benda-benda yang sama ke dalam satu

kelompok atau golongan. Kegiatan ini dapat dilakukan dengan kegiatan

belajar sambil bermain.

E. Bermain

Bermain adalah bagian dari hidup anak. Menurut Hildayani dkk (2005: 4.3)

“bermain merupakan kegiatan yang dilakukan anak secara berulang-ulang

semata-mata demi kesenangan dan tidak ada tujuan atau sasaran akhir yang



33

ingin dicapainya”. Pernyataan serupa dikemukakan oleh Brooks, J.B. dan D.M.

Elliot dalam Latif, dkk (2013: 77) yang mengartikan bermain sebagai setiap

kegiatan yang dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, dan tanpa

mempertimbangkan hasil akhir. Sedangkan Sujiono, dkk (2006: 7.6)

menyatakan, bermain merupakan bermacam bentuk kegiatan yang memberikan

kepuasan pada diri anak yang bersifat nonserius, lentur, dan bahan mainan

terkandung dalam kegiatan dan yang secara imajinatif ditransformasi sepadan

dengan dunia orang dewasa. Pengertian lain mengenai bermain dikemukakan

oleh Triharso (2013: 1) yaitu “suatu kegiatan yang dilakukan dengan atau tanpa

mempergunakan alat, yang menghasilkan pengertian dan memberikan

informasi, memberikan kesenangan maupun mengembangkan imajinasi anak”.

Selanjutnya Montolalu, dkk (2009: 1.10) menyatakan, “bermain merupakan

kegiatan yang dilakukan anak secara spontan karena disenangi, dan sering

tanpa tujuan tertentu”.

Kesimpulan dari pendapat beberapa tokoh tersebut, yaitu bermain adalah suatu

kegiatan yang lakukan secara sepontan dengan menggunakan atau tidak

menggunakan alat secara berulang-ulang dan memberikan informasi serta

kesenangan bagi anak tanpa menghiraukan hasil akhir.

1. Manfaat Bermain

Aspek perkembangan anak usia dini dapat dikembangkan dengan optimal

melalui kegiatan bermain. Menurut Latif, dkk (2013: 225-228) main

mempunyai manfaat penting bagi anak mulai dari aspek fisik, aspek sosial
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emosional, Aspek kognitif (berhubungan dengan berfikir/kecerdasan), aspek

seni, mengasah ketajaman pengindraan, media terapi, serta media intervensi.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Tedjasaputra (2001: 39-49) yang

menyatakan bahwa manfaat bermain adalah sebagai berikut:

a. Manfaat bermain bagi perkembangan aspek fisik
b. Manfaat bermin untuk perkembangan aspek motori kasar dan motorik

halus
c. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek sosial
d. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek emosi atau kepribadian
e. Manfaat bermain untuk perkembangan aspek kognisi
f. Manfaat bermain untuk mengasah ketajaman penginderaan
g. Manfaat bermain untuk mengembangkan keterampilan olahraga dan

menari
h. Pemanfaatan bermain oleh guru
i. Pemanfaatan bermain sebagai media terapi
j. Pemanfaatan bermain sebagai media intervensi

Bermain merupakan suatu kegiatan yang dapat menstimulasi semua aspek

perkembangan.  Menurut Sujiono dan Sujiono (2010: 36) dengan kegiatan

bermain terdapat berbagai kegiatan yang memiliki dampak terhadap

perkembangannya sehingga dapat diidentifikasi bahwa fungsi bermain,

antara lain:

a. Dapat memperkuat dan mengembangkan otot dan koordinasinya melalui
gerak, melatih motorik halus, motorik kasar, dan keseimbangan

b. Dapat mengembangkan keterampilan emosinya, rasa percara diri  pada
orang lain, kemandirian dan keberanian untuk berinisiatif

c. Dapat mengembangkan kemampuan intelektualnya
d. Dapat mengembangkan kemandiriannya dan menjadi dirinya sendiri

Tokoh lain yang  mengemukakan pendapatnya mengenai manfaat bermain

bagi anak adalah Montolalu (2009: 1.19-1.22),yang menyatakan:

a. Bermain memicu kreativitas
b. Bermain bermanfaat mencerdaskan otak
c. Bermain bermanfaat menanggulangi konflik
d. Bermain bermanfaat untuk melatih empati
e. Bermain bermanfaat mengasah pancaindra
f. Bermain sebagai media terapi (pengobatan)
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g. Bermain itu melakukan penemuan

Pemaparan di atas menunjukan bahwa bermain memiliki manfaat dalam

mengembangkan berbagai aspek pengembangan, termasuk di dalamnya

aspek perkembangan kognitif yang merupakan salah satu variabel yang akan

diteliti dalam penelitian ini.

2. Jenis-jenis Bermain

Bermain merupakan salah satu sarana untuk belajar bagi anak sehingga

orang tua, guru atau orang dewasa lainnya yang berada disekitar anak harus

memperhatikan kegiatan bermain anak. Menurut Wijana, dkk (2010: 8.36)

“.....orang dewasa dalam lingkungan anak usia dini harus menyediakan tiga

jenis main (sensorimtor, peran, pembangunan)....”. Hal ini sejalan dengan

pendapat Hildayani, dkk (2005: 4.23-4.26) yang membagi bermain ke dalam

tiga jenis, yaitu:

a. Bermain fungsional, yaitu: kegiatan bermain yang ditandai dengan
gerakan otot (muscular).

b. Bermain konstruktif, yaitu: kegiatan bermain yang menggunakan objek
atau bahan tertentu untuk membangun sesuatu.

c. Bermain simbolik, yaitu: bermain khayal atau pura-pura.

Tiga jenis main yang sering digunakan dalam proses pembelajaran anak usia

dini adalah bermain sensori motor, bermain peran, dan bermain

pembangunan. Hal ini sejalan dengan pendapat Wismiarti dalam Latif, dkk

(2013: 201) yang menyatakan, salah satu hal yang harus diperhatikan dalam

kegiatan main adalah mendukung tiga jenis main, yaitu sensori motor, peran,

dan pembangunan. Main sensori motor adalah suatu kegiatan bermain yang

melibatkan otot-otot tubuh anak baik otot besar (motorik kasar) maupun otot

kecil (motorik halus). Sedangkan bermain peran diartikan sebagai kegiatan
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bermain pura-pura atau khayal, dan yang terakhir bermain pembangunan

adalah kegiatan bermain yang bersifat membangun atau menyusun benda-

benda atau bahan untuk membentuk sesuatu.

Jenis bermain yang digunakan dalam penelitian ini adalah bermain

pembangunan atau konstruktif, karena dalam kegiatan bermain pembangunan

melibatkan banyak objek atau bahan atau media, sehingga memungkinkan

anak untuk melakukan klasifikasi benda.

F. Bermain Pembangunan

1. Definisi Bermain Pembanguan

Bermain pembangunan sering juga disebut bermain konstruktif. Menurut

Hildayani dkk (2005: 4.24), bermain konstruktif adalah kegiatan bermain

yang menggunakan objek atau bahan tertentu untuk membentuk sesuatu,

misalnya membangun rumah-rumahan dari balok-balok atau kardus bekas,

menggambar, melukis, membentuk lilin mainan ataupuu play dough, dan

sebagainya. Hal ini sejalan dengan pendapat Wismiarti dalam Latif dkk

(2013: 219) yang menyatakan, main pembangunan adalah main untuk

mempresentasikan ide melalui media. Pendapat selanjutnya mengenai

bermain konstruktif dikemukakan oleh Tedjasaputra (2001: 56) yaitu,

kegiatan yang menggunakan berbagai benda yang ada untuk menciptakan

suatu hasil karya tertentu. Sedangkan menurut Montolalu (2009: 2.22)

bermain konstruktif  merupakan bentuk permainan aktif yang di mana anak
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membangun sesuatu dengan mempergunakan bahan atau alat permainan

yang ada.

Bermain pembangunan jika dilihat dari definisi-definisi yang dikemukakan

oleh beberapa tokoh di atas merupakan kegiatan bermain yang bertujuan

untuk membuat suatu karya. Kegiatan membuat karya sendiri dalam

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor

137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini,

termasuk ke dalam aspek perkembangan seni dan lingkup pengembangan

tertarik dengan kegiatan seni. Tingkat pencapaian perkembangan pada

lingkup perkembangan tertarik dengan kegiatan seni pada anak usia 5-6

tahun disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut:

Tabel 6. Tingkat Pencapaian Perkembangan Seni Anak Usia 5-6 Tahun

Lingkup
Perkembangan

Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak

Tertarik
dengan
kegiatan seni

1.Menyanyikan lagu dengan sikap yang benar
2.Menggunakan berbagai macam alat musik tradisional maupun alat

musik lain untuk menirukan suatu irama atau lagu tertentu
3.Bermain drama sederhana
4.Menggambar berbagai macam bentuk yang beragam

5.Melukis dengan berbagai cara dan objek

6.Membuat karya seperti bentuk sesungguhnya dengan berbagai bahan
(kertas, plastisin, balok, dll)

Sumber: Permendikbud Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 tentang  Standar
Nasional Pendidikan Anak Usia Dini

Tabel di atas menunjukkan bahwa bermain pembangunan atau konstruktif

termasuk ke dalam TPP membuat karya seperti bentuk sesungguhnya

dengan berbagai bahan (kertas, plastisin, balok, dll). Karya dalam bermain

pembangunan dapat dihasilkan dengan cara meniru ataupun membuat

bentuk sesuai dengan imajinasinya.
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Kesimpulan dari pemaparan di atas, yaitu bermain pembangunan adalah

kegiatan anak dalam mempresentasikan ide melalui permainan yang

menggunakan objek atau bahan atau benda untuk menciptakan hasil karya

tertentu dengan cara meniru dan membuat bentuk benda.

a. Meniru Bentuk Benda

Meniru bentuk merupakan suatu kegiatan yang dilakukan anak untuk

menciptakan suatu bentuk karya dengan cara melihat contoh. Menurut

Hurlock dalam Vebianti (2013: 24) dalam kegiatan meniru bentuk anak

memproduksi objek yang dilihatnya dalam kehidupan sehari-hari atau

media masa ke dalam bentuk konstruksinya, misalnya membuat kucing

dari playdough yang dilihatnya di televisi. Contoh lain yang dapat

dilakukan oleh anak dalam menciptakan suatu karya dengan cara meniru

adalah meniru bentuk rumah dengan menyusun balok.

Bentuk yang ditiru dalam kegiatan meniru bentuk bisa ditunjukkan dengan

beberapa cara. Menurut Musfiroh (2005: 4.24) Kegiatan meniru bentuk

dilakukan melalui dua cara, yaitu (1) guru memberikan contoh gambar

bentuk yang akan ditiru, dan (2) guru membuat sebuah contoh bentuk

untuk ditiru oleh anak

Kesimpulan dari penjelasan di atas adalah meniru bentuk merupakan

kegiatan memproduksi atau membuat objek yang dilihatnya sehari-hari,

baik berupa gambar maupun bentuk nyata ke dalam konstruksinya.
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b. Membuat Bentuk Benda

Membuat bentuk benda merupakan kegiatan menciptakan suatu karya

sesuai dengan imajinasinya. Menurut Hurlock dalam Vebianti (2013: 24)

Melalui bermain konstruktif anak akan menghasilkan suatu karya dengan

menggunakan bahan mainan yang dipergunakanannya. Anak menunjukkan

orisinalitas dalam konstruksi yang mereka hasilkan, dengan kata lain anak

memproduksi atau membuat bentuk benda melalui bahan mainan yang

mereka pergunakan. Contoh dari kegiatan membuat bentuk benda

misalnya anak mencetak playdough sesuai dengan keinginannya.

Kegiatan membuat bentuk benda menurut Musfiroh (2005: 4.24) dapat

dilakukan melalui dua cara, yaitu (1) memberikan kebebasan kepada anak

untuk menentukan bentuk yang ingin dibuat, dan (2) memberikan beberapa

pilihan bentuk untuk dibuat sesuai dengan imajinasinya, misalnya

memberikan pilihan kepada anak untuk membuat kue atau bentuk buah-

buahan sesuai dengan imajinasinya menggunakan playdough.

Kesimpulan dari pendapat di atas adalah membuat bentuk benda

merupakan kegiatan bermain pembangunan dimana hasil karya yang

diciptakan menunjukkan orisinalitas atau keaslian sesuai dengan

imajinasinya.

2. Jenis-jenis bermain pembangunan

Bermain pembangunan dibedakan menjadi dua jenis, yaitu bermain

pembangunan bahan sifat cair dan main pembangunan terstruktur.
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a. Main pembangunan bahan sifat cair

Main pembangunan menggunakan bahan sifat cair adalah kegiatan

bermain yang menggunakan bahan atau media yang bersifat cair dan

akan memberikan kesempatan kepada anak untuk melakukan berbagai

macam kegiatan dan percobaan. Menurut Latif, dkk (2013: 219) Media

yang bersifat cair adalah media yang penggunaan dan bentuknya

ditentukan oleh anak, seperti: cat, krayon, spidol, play dough, pasir, air.

Sedangkan menurut Mutiah (2012: 116) macam-macam alat permainan

dalam main pembangunan sifat cair, diantaranya:

1. Air, pasir, dan lumpur
2. Tepung, tanah liat, play dough, dan plastisin
3. Krayon, pensil warna, spidol, pensil, dan pulpen
4. Arang, dan kapur
5. Cat air dengan kuas dan cat minyak

Alat permainan pembangunan bersifat cair yang digunakan dalam

penelitian ini adalah playdough. Bermain playdough yang terbuat dari

campuran tepung terigu, garam, minyak goreng, pewarna makanan dan air

akan membuat anak memahami konsep tekstur halus-kasar, basah kering,

mengenal warna, bentuk, dan ukuran. Ketika bermain menggunakan media

playdough anak memiliki kesempatan untuk membuat, meniru, atau

menciptakan berbagai macam bentuk sesuai dengan keinginan anak

misalnya binatang, kue, buah-buahan, atau jenis makanan lainnya.

Cara membuat playdough menurut Wijana (2010: 8.26) adalah sebagai

berikut:

1. Bahan :
1 kg tepung terigu
250 gr garam halus
Pewarna kue secukupnya
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500 cc/botol aqua air
2 sendok makan minyak goreng

2. Cara membuat:
Tepung dan garam dicampur sampai menyatu. Tuangkan air yang
dicampur pewarna dan masukkan ke dalam adonan sedikit demi sedikit.
Setelah adonan tidak lengket tambahkan minyak goreng sedikit demi
sedikit.

b. Main pembangunan bahan terstruktur

Main pembangunan menggunakan bahan yang terstruktur bisa

dilakukan dimana saja dan kapan saja. Menurut Latif, dkk (2013: 219)

Media yang bersifat terstruktur mempunyai bentuk yang telah

ditetapkan sebelumnya dan mengarahkan bagaimana anak meletakkan

bahan-bahan tersebut bersama menjadi sebuah karya, contohnya: balok

unit, lego, balok berongga, bristle block. Sedangkan menurut Mutiah

(2012: 118)  media bermain pembangunan terstruktur, yaitu:

1. Balok unit, hollow balok, balok berongga, dan baok berwarna
2. Lego TM, Lioncin LogsTM, Bristle BlocksTM, dan Tinker Toys
3. Puzzle dua dimensi, puzzle tiga dimensi
4. Barang-barang bekas, seperti kardus, botol plastik, stik es, dan lain

sebagainya.

Alat permainan pembangunan terstruktur, yang digunakan dalam

penelitian ini adalah balok dan barang-barang bekas

a. Balok

Balok merupakan salah satu media bermain pembangunan yang

digemari anak. Menurut Suyanto (2005: 126) balok dapat digunakan

untuk membentuk berbagai macam bentuk bangun, belajar klasifikasi,

dan mengembangkan imajinasi. Banyak bentuk bangunan yang dapat

diciptakan dengan menyusun balok dan lego misalnya rumah, mobil,

istana, toko, kursi, meja dan banyak lainnya. Sujiono dan Sujiono
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(2010: 87) menyatakan”...., berbagai bentuk balok dan ukuran balok

yang tersedia untuk mengembangkan kemampuan berbahasa, daya

cipta, keterampilan dan jasmani anak”. Sedangkan menurut Montolalu

(2009: 7.13) dengan bermain balok aspek perkembangan kognitif yang

dapat dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Anak-anak belajar mengenal warna, bentuk, jarak, proporsi, dan
ukuran (berat-ringan, besar-kecil)

2. Anak-anak mengenal konsep matematika, seperti lebih banyaklebih
sedikit, sama dan tidak sama, lebih besar dan lebih kecil, konsep
angka dan bilangan serta sains, seperti menghitung, klasifikasi,
prediksi, gravitasi dan stabilitasi.

3. Bahasa anak berkembang ketika mereka mendiskusikan bangunan
mereka.

4. Membangun toko, rumah, airport, sekolah, kantor pos, jalan tol
dalam satu kota, membantu anak-anak memahami keterampilan
membuat peta.

b. Bermain menggunakan barang-barang bekas

Barang bekas untuk melakukan kegiatan bermain pembangunan

bukanlah hal yang tidak mungkin. Contohnya kardus bekas. Kardus

bekas yang masih utuh memiliki bentuk yang sama dengan balok,

sehingga anak dapat menyusun kardus tersebut menjadi bentuk sebuah

bangunan.  Ukuran dan bentuk kardus yang berbeda-beda akan

membuat anak mengenal konsep bentuk dan ukuran. Begitu juga

dengan bola plastik, stik es dan lain-lainnya juga memiliki manfaat bagi

perkembangan kognitif anak sebagaiman dinyatakan Tedjasaputra

(2001: 84) “.... kertas, plastik, kayu dan sebagainya yang dapat

mengasah pengertian warna, bentuk, dan ukuran yang tidak terduga”

Media bermain pembangunan yang akan digunakan pada penelitian ini

adalah playdough, balok, kertas warna dan barang-barang bekas (wadah
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minuman bekas) karena dengan menggunakan keempat media tersebut

mencakup tiga hal yang harus dipahami agar anak mampu

mengklasifikasikan benda, yaitu warna, bentuk, dan ukuran. Anak juga

dapat mengumpulkan benda-benda tersebut ke dalam beberapa

kelompok sesuai dengan kemampuan dan pemahamannya.

3. Tujuan Bermain Pembangunan

Sedangkan menurut Latif, dkk (2013: 68) tujuan-tujuan bermain

pembangunan secara umum adalah agar anak mempunyai kesempatan :

a. Terlibat dalam berbagai macam pengalaman.
b. Menafsirkan kejadian-kejadian dan membangun kembali kejadian-

kejadian tersebut dalam cara-cara yang nyata.
c. Menggunakan pendekatan yang berbeda-beda untuk mempresentasikan

benda-benda/ide-ide
d. Mempresentasikan benda menggunakan bahan dan teknik yang berbeda
e. Mempresentasikan benda menggunakan satu bahan dan  satu teknik
f. Berinteraksi dengan teman sekelasnya.

Bermain pembangunan melibatkan banyak kegiatan sehingga anak

memiliki banyak kesempatan untuk mendapatkan pengalaman dan

pengetahuan dalam berbagai hal selama kegiatan bermain berlangsung.

Hal tersebut dipertegas oleh Wijana (2010: 8.23) yang menyatakan bahwa

bermain pembangunan memberikan kesempatan untuk anak

mengembangkan beberapa aspek berikut :

a. Keterampilan hubungan teman sebaya
b. Kemampuan berkomunikasi
c. Kekuatan dan koordinasi motorik halus dan kasar
d. Konsep matematika
e. Kreativitas dan pemikiran simbolik
f. Pengetahuan pemetaan
g. Keterampilan fungsi pengelihatan
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Fungsi bermain pembangunan dalam bidang matematika mencakup

kemampuan anak dalam mengklasifikasi atau mengelompokkan benda

yang merupakan salah satu variabel dalam penelitian ini. Hal ini

membuktikan bahawa bermain pembangunan dapat digunakan untuk

meningkatkan kemampuan anak dalam mengklasifikasikan benda  shingga

dapat diamati hubungan kedua variabel tersebut.

4. Langkah-langkah Bermain Pembangunan

Bermain merupakan kegiatan yang dapat mengembangkan berbagai aspek

perkembangan anak usia dini. Aspek perkembangan tersebut dapat

dikembangkan hanya apabila kegiatan bermain yang dilakukan anak sesuai

dengan langkah-langkah yang seharusnya. Menurut Moeslichatoen (2014:

63) langkah-langkah kegiatan bermain melalui urutan sebagai berikut:

a. Kegiatan pra bermain
b. Kegiatan bermain
c. Kegiatan penutup

Pendapat tersebut sejalan dengan pernyataan Latif, dkk (2013: 111) format

dalam pembelajaran melalui bermain terdiri dari tiga langkah utama, yaitu

tahap pra-bermain, tahap bermain, dan tahap penutup. Atau melalui

pijakan main, yaitu pijakan lingkungan main, pijakan awal main, pijakan

saat main, dan pijakan setelah main.

Penataan lingkungan main adalah kegiatan penataan lingkungan bermain

yang dilakukan oleh guru sebelum anak-anak melakukan kegiatan

bermain. Penataan ini disesuaikan dengan tingkatan usia dan jumlah anak

yang akan mengikuti kegiatan bermain. Guru atau orang dewasa yang
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menata lingkungan bermain harus menyediakan beragam mainan yang

sesuai untuk mengembangkan aspek perkembangan apa yang akan

dikembangkan dalam permainan.

Langkah-langkah awal bermain adalah pemberian pengalaman oleh guru

untuk memotivasi anak agar siap mengikuti kegiatan selanjutnya. Pijakan

awal main dapat dilakukan dengan cara mengajak anak berdialog atau

membacakan sebuah cerita. Tujuan dilakukannya pijakan ini menurut

Wijana (2010: 8.41) adalah:

a. Membangun rasa memiliki sebagai anggota kelompok
b. Memberikan kesempatan pada anak untuk mengenal alat main yang ada

dan cara memainkannya.
c. Membangun pengetahuan anak
d. Mengembangkan kemampuan berbahasa dan komunikasi anak
e. Mengenalkan aturan main
f. Mengembangkan kemampuan berfikir sistematis pada anak dengan

langkah bermain yang teratur
g. Sebagai waktu peralihan agar anak siap mengikuti kegiatan berikutnya.
h. Mempermudah guru untuk mengorganisasikan kegiatan anak.

Langkah-langkah saat bermain adalah kegiatan yang dilakukan pada saat

anak melakukan permainan dan guru akan mendampingi, mengamati, serta

mencatat perkembangan anak selama kegiatan berlangsung. Tujuan

dilakukannya pijakan ini menurut Wijana (2010: 8.43) adalah:

a. Memahami pikiran anak
b. Memperluas gagasan atau ide bagi anak
c. Memperkuat pemahaman anak terhadap konsep yang ditemukannya
d. Mengembangkan kemampuan anak ke tahap yang lebih tinggi
e. Mengembangkan berbagai aspek kemampuan, dan
f. Membangun aturan untuk mengenalkan disiplin.

Langkah-langkah setelah bermain adalah kegiatan yang dilakukan setelah

kegiatan bermain selesai. Sebagaimana dinyatakan oleh Latif, dkk (2013:

83) bahwa pijakan setelah main (recalling), mendukung anak untuk
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mengingat kembali kegiatan mainnya, serta menggunakan waktu

membereskan sebagai pengalaman belajar positif melalui pengelompokan,

urutan, dan penataan lingkungan main secara tepat.

Peneliti menarik kesimpulan berdasarkan pemaparan tersebut bahwa

langkah-langkah dalam kegiatan bermain harus melalui tiga tahap

bermain, yaitu pra bermain, saat bermain, dan setelah bermain atau bisa

juga menggunakan empat pijakan main, yaitu pijakan lingkungan main

(dilakukan oleh guru), pijakan awal main (dilakukan oleh guru dan anak),

pijakan saat main (dilakukan anak dan didampingi oleh guru), serta

pijakan setelah main (anak dan guru). Langkah-lanngkah bermain

pembangunan yang digunakan dalam penelitian ini adalah empat langkah

bermain, sebagai berikut:

Penataan lingkungan main

Guru menyiapkan alat-alat dan bahan untuk bermain, yaitu: playdough

kertas warna, balok, dan wadah minuman bekas

Langkah-langkah awal bermain

a. Guru mengajak anak duduk melingkar, berdoa, bernyanyi, dan absen.

b. Guru mengajak anak berdialog sesuai dengan tema yang digunakan

c. Guru menjelaskan alat-alat dan bahan yang akan digunakan dalam

kegiatan bermain

d. Guru menjelaskan aturan dan langkah-langkah bermain

e. Guru memberikan kesempatan kepada anak untuk meniru contoh

bentuk yang dibuat oleh guru atau membuat bentuk lain sesuai

keinginannya



47

Langkah-langkah saat bermain

a. Anak mengambil alat-alat dan bahan yang akan digunakan untuk

bermain

b. Anak meniru atau membuat bentuk sesuai keinginannya

c. Guru mengawasi dan mengamati anak ketika bermain

Langkah-langkah setelah bermain

a. Guru mengajak anak untuk membereskan alat-alat bermain

b. Guru mengajak anak berdialog mengenai kegiatan bermain yang telah

dilakukan

G. Penelitian Terdahulu yang Relevan

1. Penelitian Wiwih (2013), dengan judul upaya meningkatkan kemampuan

klasifikasi pada anak taman kanak-kanak melalui media balok warna  di

TK Kristen BPK Penabur, Bandung. Penelitian ini bertujuan memperoleh

gambaran tentang penggunaan media balok warna di TK Kristen Penabur

Bandung dalam meningkatkan kemampuan klasifikasi anak. Penelitian ini

merupakan penelitian tindakan kelas yang diterapkan pada 20 orang anak.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media balok warna

dapat meningkatkan kemampuan klasifikasi anak di TK Kristen Penabur

Bandung.

2. Penelitian Rosita (2010), dengan judul pengembangan potensi kognitif

anak melalui bermain konstruksi dengab lego di TK. Kartika V.49

Pontianak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perkembangan

kognitif anak melalui bermain lego di TK. Kartika V.49 Pontianak. Jenis
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penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas yang diterapkan

terhadap 30 orang anak pada usia 5-6 tahun dengan teknik pengumpulan

data melalui observasi dan dokumentasi. Dari analisis dapat disimpulkan

pembelajaran dengan bermain konstruksi dengan lego dapat

mengembangkan kognitif anak di TK. Kartika V.49 Pontianak.

Penelitian yang dilakukan oleh Wiwih, dan Rosita membuktikan bahwa

bermain pembangunan dapat digunakan sebagai salah satu alternatif untuk

mengembangkan kemampuan kognitif anak salah satunya kemampuan

mengklasifikasikan benda. berdasarkan penelitian tersebut peneliti mencoba

melakukan penelitian untuk mengetahui hubungan bermain pembangunan

dengan kemampuan kognitif anak dalam mengklasifikasikan benda pada anak

usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu Bandar Lampung.

H. Kerangka Pikir Penelitian

Penelitian ini menguraiakan tentang bermain pembangunan dan kemampuan

mengklasifikasikan benda. Kemampuan mengklasifikasikan benda

merupakan kemampuan mengelompokkan atau menggolongkan benda

berdasarkan kesamaan atau keserupaan baik dari segi warna, bentuk, dan

ukurannya. Kemampuan ini mencakup beberapa hal yang harus dipahami

anak sebelumnya, yaitu memahami pengertian sama atau tidak sama, cocok

atau  tidak cocok. Kemampuan ini perlu dikembangkan pada anak usia 5-6

tahun sebagai salah satu pendukung perkembangan kemampuan berfikir logis

pada anak.
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Kenyataan yang peneliti temukan di lapangan belum sesuai dengan yang

diharapkan dari perkembangan kognitif anak tersebut. Sebagian besar anak-

anak di TK Harapan Ibu Bandar Lampung masih mengalami kesulitan dalam

mengklasifikasikan benda. Keadaan ini diamati sebagai masalah yang harus

diselesaikan.

Penelitian terdahulu menggunakan media balok warna untuk meningkatkan

kemampuan klasifikasi pada anak dan berhasil. Balok warna merupakan salah

satu media dalam bermain pembangunan yang bersifat tersetruktur. Bermain

pemabangunan sendiri merupakan kegiatan bermain yang menyenangkan

karena  melibatkan banyak bahan atau media yang memiliki berbagai macam

warna, bentuk, dan ukuran sehingga memungkinkan anak untuk meakukan

pengelompokan-pengelompokan atau penggolongan-penggolongan benda

dengan berbagai cara.

Keterlibatan dan keaktifan anak dalam mengikuti kegiatan bermain

pembangunan diduga memiliki hubungan dengan kemampuan

mengklasifikasikan benda anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu. Uraian

tersebut dituangkan dalam bentuk bagan kerangka pikir penelitian sebagai

berikut:
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Gambar 1. Bagan Kerangka Pikir Penelitian

Keterangan:
1. Indikator bermain pembangunan (X)

(1)Meniru bentuk benda yang dicontohkan
(2)Membuat bentuk benda sesuai dengan imajinasinya

2. Indikator kemampuan mengklasifikasikan benda (Y)
(1)Mengelompokan benda berdasarkan warna
(2)Mengelompokan benda berdasarkan bentuk
(3)Mengelompokan benda berdasarkan ukuran

I. Hipotesis Penelitian

Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir di atas diajukan hipotesis sebagai

berikut: terdapat hubungan antara bermain pembangunan dengan kemampuan

mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu Bandar

Lampung

Bermain Pembangunan
(X)

Kemampuan
Mengklasifikasikan Benda

(Y)
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III.METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah jenis penelitian Assosiatif. Menurut Siregar (2015:

15) penelitian assosiatif/hubungan merupakan penelitian yang bertujuan

untuk mengetahui hubungan antara dua variabel atau lebih. Terdapat dua

variabel dalam penelitian ini yang ingin diketahui hubungannya, yaitu

variabel X (bermain pembangunan) dan Variabel Y (kemampuan

mengklasifikasikan benda). Hubungan tersebut dinyatakan dengan besarnya

koefisien korelasi serta besarnya kontribusi Variabel X terhadap Variabel Y

secara statistik.

B. Paradigma Penelitian

Penelitian yang baik harus memiliki paradigma yang sesuai dengan jenis

penelitian yang telah ditentukan. Menurut Sugiyono (2014: 65) paradigma

penenlitian merupakan pola hubungan antara variabel yang akan diteliti.

Pernyataan tersebut diperjelas oleh Sugiyono (2014: 66) sebagai berikut:

Paradigma penelitian diartikan sebagai pola pikir yang menunjukan
hubungan antara variabel yang akan diteliti yang sekaligus mencerminkan
jenis dan jumlah rumusan masalah yang perlu dijawab melalui penelitian,
teori yang digunakan untuk merumuskan hipotesis, jenis dan jumlah
hipotesis, serta teknik analisis statistik yang digunakan.
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Paradigma terbagi menjadi beberapa bentuk, salah satunya paradigma

sederhana yang akan peneliti gunakan dalam penelitian ini yaitu hanya terdiri

dari dua variabel, satu variabel bebas dan satu variabel terikat. Paradigma

atau pola pikir ini menunjukkan bahwa adanya perlakuan terhadap

sekelompok anak usia 5-6 tahun berupa kegiatan bermain pembangunan  (X),

kemudian dilihat hasilnya, yaitu kemampuan mengklasifikasikan benda (Y).

Berikut pola pikir dalam penelitian ini dituangkan dalam bentuk bagan:

Gambar 2. Bagan pola pikir penelitian

Keterangan:

X : Bermain pembangunan

Y : Kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun

C. Tempat dan Waktu Penelitian

1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di TK Harapan Ibu Bandar Lampung  yang

beralamat di Jl. P. Sebesi Komplek Perumahan Prasanti 2 Sukarame-

Bandar Lampung.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan selama empat kali pertemuan dengan kegiatan

bermain pembangunan  menggunakan media yang berbeda-beda selama

X Y
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150 Menit (dua jam setengah), yaitu dari pukul 08.00-10.30 pada masing-

masing pertemuan.

D. Populasi dan Teknik Sampling

1. Populasi Penelitian

Populasi merupakan bagian terpenting dalam suatu penelitian. Sugiyono

(2014: 80) berpendapat bahwa “Populasi adalah wilayah generalisasi yang

terdiri atas: obyek/subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik

tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian

ditarik kesimpulannya.” Menurut Dimyati (2014: 53) “Populasi dapat

berupa guru, siswa, kurikulum, fasilitas, lembaga sekolah, karyawan

perusahaan, dan lain-lain”. Penelitian ini merupakan penelitian dalam

bidang pendidikan sehingga populasi yang akan diamati dalam penelitian

ini adalah siswa atau anak-anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu Bandar

Lampung yang berjumlah 20 anak.

2. Teknik Sampling

Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampling

jenuh. Menurut Sugiyono (2014: 85) sampling jenuh adalah teknik

penentuan sampel bila semua anggota populasi dijadikan sebagai sampel.

Hal ini sering dilakukan jika anggota populasi kurang dari 30 orang.

Berdasarkan pemaparan tersebut maka sampel yang digunakan dalam

penelitian ini adalah keseluruhan dari populasi karena populasi yang

digunakan kurang dari 30 orang, yaitu hanya berjumlah 20 anak (8



54

perempuan dan 12 laki-laki) usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu Bandar

Lampung.

E. Variabel Penelitian dan Definisi Variabel Penelitian

1. Variabel Penelitian

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis yaitu variable bebas

(independen) yang dilambangkan dengan huruf X dan variabel terikat

(dependen) yang dilambangkan dengan huruf Y

a. Variabel Bebas (X) menurut Yusuf (2014: 109) variabel bebas adalah

variabel yang mempengaruhi, menjelaskan atau menerangkan variabel

lain. Variabel ini menyebabkan perubahan pada variabel terikat.

Variabel bebas (X) dalam penelitian ini adalah bermain pembangunan

b. Variabel terikat (Y) menurut Yusuf (2014: 109) adalah variabel yang

dipengaruhi atau diterangkan oleh variabel lain tetapi tidak

mempengaruhi variabel yang lain. Variabel terikat (Y) dalam penelitian

ini adalah kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6

tahun.

2. Definisi Konseptual dan Definisi Operasional Variabel

a. Bermain Pembangunan (X)

Definisi Konseptual:

Bermain pembangunan adalah kegiatan anak dalam mepresentasikan

ide melalui permainan yang menggunakan objek atau bahan tertentu

untuk menciptakan suatu karya, baik yang dilakukan dengan cara
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meniru atau membuat bentuk sesuatu  menggunakan objek atau bahan

tersebut.

Definisi Operasional:

Bermain pembangunan dalam penelitian ini secara operasional

diartikan sebagai kegiatan anak dalam meniru bentuk benda yang

dicontohkan dan membuat bentuk benda sesuai dengan imajinasinya

menggunakan bahan main pembangunan baik yang bersifat cair

maupun terstruktur, yaitu balok, playdough , kertas warna, dan wadah

minuman bekas. Adapun indikator bermain pembangunan dalam

penelitian ini adalah sebagai berikut:

(1)Meniru bentuk benda yang dicontohkan

(2)Membuat bentuk benda sesuai dengan imajinasinya

b. Kemampuan Mengklasifikasikan Benda (Y)

Definisi Konseptual:

Kemampuan mengklasifikasikan benda adalah kemampuan

mengelompokkan atau menggolongkan benda berdasarkan kesamaan

atau keserupaan baik dari segi bentuk, warna, ukuran, jenis atau sifat

lainnya.

Definisi Operasional:

Kemampuan mengklasifikasikan benda dalam penelitian ini secara

operasional diartikan sebagai kemampuan anak dalam

mengelompokkan benda berdasarkan warna, bentuk dan ukuran pada

saat kegiatan bermain pembangunan menggunakan bahan main

pembangunan berupa balok, playdough,  kertas warna, dan wadah
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minuman bekas.  Adapun indikator kemampuan mengklasifikasikan

benda dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

(4)Mengelompokan benda berdasarkan warna

(5)Mengelompokan benda berdasarkan bentuk

(6)Mengelompokan benda berdasarkan ukuran

F. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah

observasi. Observasi pada dasarnya adalah pengamatan. Menurut Dimyati

(2014: 92) metode observasi adalah metode pengumpulan data penelitian

dengan melalui pengamatan terhadap objek yang yang diteliti.

Peneliti ikut terlibat selama kegiatan bermain anak berlangsung. Hal ini

bertujuan untuk memperoleh data seakurat mungkin sesuai dengan pedoman

observasi yang telah disiapkan sebelumnya. Peneliti mengamati langsung

aktivitas anak usia 5-6 tahun di TK Harapan Ibu Bandar Lampung dalam

bermain pembangunan serta mengamati kemampuan mengklasifikasikan

benda.

G. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pedoman

observasi chek list dengan skala pengukuran berbentuk rating scale. Menurut

Sugiyono (2015: 141) rating scale digunakan untuk mengukur sikap, status

sosial, kelembagaan, pengetahuan, kemampuan, proses kegiatan dan lain-lain.
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Variabel penelitian yang diukur dalam penelitian ini berbentuk kemampuan

pada variabel (Y) dan proses kegiatan pada variabel (X) sehingga rating scale

dianggap tepat untuk digunakan dalam penelitian ini.

Rating scale atau skala bertingkat menurut Purnomo (2015: 68) adalah skala

yang menggambarkan suatu nilai berbentuk angka terhadap suatu hasil

penilaian atau pertimbangan.  Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono

(2014: 141) yang menyatakan, dengan rating scale data mentah yang

diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan dalam pengertian kualitatif.

Rating scale terbagi menjadi beberapa jenis, namun peneliti memilih

menggunakan numerical rating scale karena dianggap lebih tepat untuk

mengukur perkembangan anak usia dini. Numerical rating scale menurut

Widoyoko (2014: 120) terdiri dari dua komponen, yaitu pernyataan tentang

kualitas tertentu dari sesuatu yang akan diukur, yang diikuti oleh angka yang

menunjukan skor sesuatu yang diukur. Pendapat tersebut menjadi acuan

peneliti dalam menyusun instrumen dalam penelitian ini, yaitu membuat

pernyataan atau indikator dari variabel X (bermain pembangunan) dan

variabel Y (kemampuan mengklasifikasikan benda) dengan skor mulai dari

angka 1, 2, sampai 3 pada masing-masing indikator yang telah dibuat. Kisi-

kisi instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdapat pada lampiran

14-19 halaman 105-112.

H. Validitas

Intrumen yang sudah dibuat diuji untuk mengetahui apakah intrumen tersebut

layak digunakan atau tidak. Uji yang digunakan adalah uji validitas. Menurut
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Kurniawan (2011: 49) validitas adalah ukuran yang menunjukkan sejauh

mana instrumen pengukur mampu mengukur apa yang diukur. Sedangkan

menurut Sunyoto (2012: 55) validitas digunakam untuk mengukur sah atau

valid tidaknya suatu butir pertanyaan, skala butir pertanyaan disebut valid,

jika melakukan  apa yang seharusnya dilakukan dan mengukur apa yang

seharusnya diukur.

Validitas terdiri dari beberapa jenis, namun uji validitas yang digunakan

dalam penelitian ini adalah uji validitas isi atau konten. Uji validitas tersebut

dilakukan menggunakan ekspert judgment atau uji ahli. Ahli yang menguji

intrumen tersebut adalah dosen PG. PAUD yang mengerti dan memahami

perkembangan anak usia dini, yaitu Ibu Devi Nawangsasi, M.Pd dan Ibu Nia

Fatmawati, M.Pd. Hasil uji validitas dapat dilihat pada lampiran 20-23

halaman 113-122.

I. Teknik Analisis Data

Teknik analisis yang digunakan dalam penelitian ini adalah mengolah data

yang diperoleh untuk mengetahui hubungan variabel X (bermain

pembangunan) dan variabel Y (kemampuan mengklasifikasikan benda)

dengan data berbentuk interval.

Data interval menurut Sudijono (2012: 17) ialah data statistik di mana

terdapat jarak yang sama di antara hal-hal yang sedang diselidiki atau

dipersoalkan. Selanjutnya Widoyoko (2014: 25) menyatakan bahwa jarak

dalam skala interval diatur mengikuti ukuran tertentu yang mudah dapat
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dimengerti maksudnya dalam rangka menyusun suatu interpretasi. Analisis

statistik yang cocok untuk data interval menurut Riduwan dalam Widoyoko

(2014: 26-27) adalah: Uji t (t-test); Uji t (t-test) Dua Sampel; Uji Anova Satu

Jalur (One Way Anova); Uji Anova Dua Jalur (Two Ways-Anova); Uji

Pearson Product Moment; Uji Korelasi Parsial (Partial Correlation); Uji

Korelasi Ganda (Multiple Correlation); Uji Regresi (Regression Test); dan

Uji Regresi Ganda (Multiple Regression Test).

Analisis statistik yang digunakan dalam penelitian  ini adalah Uji regresi

linear sederhana, karena selain data yang diperoleh disusun berbentuk

interval, jumlah sampel dalam penelitian ini hanya berjumlah 20 anak atau

kurang dari 30. Sebagaimana dinyatakan Hair, et al (2009: 172) bahwa

“simple regression can be effective with a sample size of 20,...”. Artinya

“regresi sederhana dapat efektif dengan ukuran sample 20,...”

Regresi sederhana dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui

hubungan antara variabel X, yaitu bermain pembangunan dengan  variabel Y,

yaitu kemampuan mengklasifikasikan benda. Hal ini dilandasi oleh

pernyataan Wahana Komputer (2009: 215) bahwa analisis regresi adalah

salah satu analisis yang mendeskripsikan tentang hubungan sebab-akibat dan

besarnya nilai hubungan tersebut. Pendapat selanjutnya dinyatakan oleh Hair,

et. al (2009: 151) bahwa regression analysis is powerful analytical tool

designed to explore all types of dependence relationship. Artinya analisis

regresi adalah alat analisis yang kuat yang dirancang untuk mengeksplorasi

semua jenis hubungan ketergantungan. Sedangkan menurut Sugiyono (2015:
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287) bahwa regresi sederhana didasarkan pada hubungan fungsional atau pun

kausal satu variabel independen dengan satu variabel dependen.

Adapun langkah-langkah yang harus dilakukan sebelum melakukan

perhitungan menggunakan rumus regresi linear sederhana adalah melakukan

uji persyaratan analisis. Uji persyaratan dalam analisis regresi menurut

Gunawan (2013: 69) selain mempersyaratkan uji normalitas, juga

mempersyaratkan uji linearitas.

1. Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan salah satu uji persyaratan harus dilakukan

sebelum melakukan perhitungan regresi linier. Uji normalitas menurut

Gunawan (2013: 70) dimaksudkan untuk memperlihatkan bahwa data

sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal. Langkah-langkah

untuk menguji normalitas menurut Siregar (2015: 153), yaitu:

1. Membuat hipotesis
Ho : Data berdistribusi normal
Ha : Data tidak berdistribusi normal

2. Menentukan  risiko kesalahan (taraf signifikan)
3. Kaidah pengujian

Jika Dhitung < Dtabel , maka Ho diterima
4. Menghitung Dhitung

5. Menentukan Dtabel

6. Membandingkan Dhitung dan Dtabel

7. Membuat keputusan.

Uji normalitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan bantuan

program SPSS 17.

2. Uji Linieritas

Uji persyaratan linieritas dilakukan sebelum melakukan perhitungan

regresi linier. Tujuan dilakukan uji linieritas menurut siregar (2015: 178)
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adalah untuk mengetahui apakah antara variabel tak bebas (Y) dan variabel

bebas (X) mempunyai hubungan linier. Adapun langkah-langkah uji

linieritas adalah sebagai berikut:

1. Membuat hipotesis dalam uraian kalimat
Ho : Data kelompok A dengan kelompok B tidak berpola linier
Ha : Data kelompok A dengan kelompok B berpola linier

2. Menentukan risiko kesalahan
3. Kriteria pengujian signifikansi

Jika : Fhitung  Ftabel, maka Ho diterima
Jika : Fhitung <  Ftabel, maka Ho ditolak

4. Menentukan nilai Fhitung dan Ftabel

5. Membuat keputusan apakan Ha atau Ha yang diterima

Uji linieritas dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan program SPSS

17.

3. Analisis Uji Hipotesis

Langkah selanjutnya setelah melakukan uji persyaratan adalah analisis uji

hipotesis menggunakan regresi linear sederhana. Menurut Siregar (2014:

379) regresi yang terdiri dari satu variabel bebas (independen) dan satu

variabel terikat (dependen) disebut dengan regresi linear sederhana. Pada

penelitian ini variabel bebas yaitu bermain pembangunan sedangkan

variabel terikat yaitu kemampuan mengklasifikasikan benda. Adapun

langkah-langkah uji hipotesis dengan analisis regresi linier sederhana

adalah sebagai berikut:

1. Menghitung koefisien korelasi antara variabel X dan Y
2. Mencari nilai konstanta a
3. Mencari nilai konstanta b
4. Membuat persamaan regresi dengan rumus:
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Gambar 3. Rumus Regresi Sederhana

Keterangan :
Ŷ =  Subyek dalam variable dependen yang diprediksikan.
a = Konstanta (apabila nilai x sebesar 0, maka Y akan sebesar a atau

konstanta)
b = Koefisien regresi (nilai peningkatan atau penurunaan)
X = Variable independen

5. Menguji linieritas garis regresi
6. Menguji keberartian garis regresi

Uji hipotesis dengan regresi linier sederhana dalam penelitian ini

dilakukan menggunakan program SPSS 17.

Ŷ = a + bX
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hubungan bermain pembangunan

dengan kemampuan mengklasifikasikan benda. Penelitian dilaksanakan di TK

Harapan Ibu Bandar Lampung. Waktu penelitian dilaksanakan pada tanggal

04 sampai 07 April 2016. Metode penelitian yang digunakan adalah jenis

penelitian assosiatif. Sampel penelitian ini berjumlah 20 anak usia 5-6 tahun.

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh. Teknik

pengumpulan data dalam penelitian ini adalah observasi. Teknik analisis data

menggunakan uji regresi linear sederhana. Hasil uji regresi linier sederhana

menunjukkan bahwa ada hubungan bermain pembangunan dengan

kemampuan mengklasifikasikan benda.

B. Saran

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan hasil penelitian, maka penulis

mengemukakan saran sebagai berikut :

1. Kepada Guru

Guru diharapkan dapat lebih inovatif dan kreatif dalam memilih alat

permainan yang menyenangkan bagi anak, serta memberikan fasilitas yang

lengkap agar anak tertarik pada pembelajaran dalam pengembangan
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kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun. Salah

satu kegiatan yang dapat digunakan dalam mengembangkan kemampuan

mengklasifikasikan benda pada anak yaitu melalui penggunaan bermain

pembangunan.

2. Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan lebih sering memberikan arahan kepada para

guru untuk meningkatkan pemahaman mengenai prinsip pembelajaran

bagi anak, yaitu belajar dengan bermain.

3. Peneliti Lain

Bagi peneliti lain diharapkan dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai

referensi untuk melakukan penelitian yang lebih baik lagi dan dapat

mencoba menggunakan bermain pembangunan dalam mengembangkan

kemampuan mengklasifikasikan benda pada anak usia 5-6 tahun.
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