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Abstraksi

Penelitian tentang hubungan aktifitas bermain puzzfe dengan kemampuan kognitif anak
prasekolah di TK Modern Tadika Puri Griya Asri Depok di laksanakan pada tanggal 4-13
Desember 2004 dengan jumlah responden 30 orang.

Penelitian ini menggunakan desain penclitian studi kohort dengan tujuan untuk
mengetahui hubungan aklifitas bermain puzzfe dengan kemampuan kognitif anak
prasekolah. Pengumpulan data di lakukan dengan cara observasi, wawancara dan test
kemampuan IQ secara langsung terhadap responden. Hasil penelitian menunjukkan
dengan meningkatnya kemampuan bermain puzzle klien, kemampuan responden juga
meningkat. Data yang telah tcrkumpul dianalisis dengan menggunakan analisis Chi
Square. Secara keseluruhan didapatkan nilai korelasi (r) = -0,30122. Hal ini dapat di
simpulkan bahwa tidak ada hubungan antara aktifitas bermain puzzle dengan tingkat
kognitif.
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BAR 1

PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Bermain dan belajar harus seimbang agar anak mampu mengembangkan kemampuan
kogmitifnya. Papalia seorang ahli perkembangan manusia {dalam bukunya Human
Development, 1995), mengatakan bahwa anak berkembang dengan cara bermain. Bermain
dapat meningkatkan kemampuan kognitif dan kemampuan berinteraksi dengan orang lain.
Bennain merupakan perpaduan antara makna ekspresi dan makna interprestasi (Lifter dan
Bloom, 1998), | |

Hughes {1999) mengatakan harus ada lima unsur dalam kegiatan yang disebut
bermain. Kelima unsur tersebut yaitu (1) tujuan bermain yaitu permainan itu sendiri dan si
pelaku mendapat kepuasan' karena melakukannyva, (2) dipilih secara bebas, permainan dipilih
sendiri, dilaksanakan atas kehendak sendiri dan tidak ada yang menyuruh ataupun memaksa,
(3) menyenangkan dan dinikmati, (4) ada unsur khayaldn dalam kegiatannya, (5) dilakukan
secara aktif dan sadar.

Masa kini kebutuhan orang tua untuk membenkan permainan yang mencerdaskan
dan sesual dengan tumbuh kembang semakin meningkat. Berbagai jenis buku, mainan,
musik, dan media audio visual yang dapat mencerdaskan diminati orang tua. Jenis
permainan yang mencerdaskan dapat memberi anak pelajaran yang mengandung aspék
perkembangan kognitif, sosial, ekonomi, dan perkembangan fisik. Permainan puzze

mcrupakﬁp salah satu pennainan yang dapat incncerdaskan anak (Immanuella, f_-‘.sthi,

Cherry, 2004).
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Kegtiatan bermain puzzle pada prinsipnya dipilih sesuai dengan tingkat umur dan
tumbuh kembang anak. Sesuai dengan tumbuh kembangnya anak usia prasekolah berusia 3-
6 tahun (Margaret, 1998). Pada anak usia prasckolah perkembangan kognitifnya berada pada
tahap praoperasional yang digambarkan mempunyai karakteristik egosentris, cara berfikir
terbatas pada apa jrang dilihat, didengar, dan mulai mengenal ukuran tinggi dan berat
(Piaget,1969 dalam Wong, 2001). |

Permainan yang dianjurkan pada anak usta prasekolah untuk meningkatkan
kecerdasannya salah satunya adalah bermain pu-=/¢ {Depkes RI, 1997). Permatnan puzz/e
mulai diberikan pada anak usia roddfer, namun pada usia mcfd!erlpcrmaianan puzzie lebih
herfungsi schagai stimulus perkembangan inotorik halusaya. Permainan przzfe akan lebih
efekiif meningkatkan kemampuan kognitif anak prasekolah karcna sudah mengenal

bentuk dan ukuran.

B. TUJUAN PENELITIAN

1. Tujuan umum
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengidentifikasi hubungan aktifitas bermain puzzie
dengan kemampuan kognitif anak usia prasckolah,

2. Tujuan khusus
a. Mengidentifikasi gam-baran kemampuan anak bermain pruzz/e dan jenis-jenis

permainan yang mencerdaskan anak usia prasekolah.

b. Mengidentifikasi tingkat kemampuan kognitifnya pada anak usia prasekolah.
c. Mengidentifikasi hﬁbungan permainan przzle dengan tingkat kemampuan kognitif

anak usia prasekolah.
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C. MANFAAT PENELITIAN

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi

{. Keluarga
Keluarga dapat memperoleh informasi dan solusi untuk memilih peﬁnainan yang sesuai
dengan tumbuh kembang anak sehingga melalui bermain przzfe kemampuan intelektual

anak usia prasekolah dapat berkeﬁbang.

|2

. Pencliti
Peneliti dapat mengetahui tentang sejauh mana hubungan aktifiias bermain pu=zle dengan

kemampuan kognitif anak usia prasekolah.

3. Pendidikan
a. Penelittan ini dibarapkan dapat memberikan masukan bagi pendidikan
keperawatan anak dalam menerapkan konsep bermain pada anak
b. Penelitian ini diharapkan dapal menjadi bahan sumber data untuk penelitian

_yang akan datan i

Hubungan aktivitas ..., Bina Melvia Girsang, FIK Ul, 2004




D. STUDI KEPUSTAKAAN
L TEORI DAN KONSEP TERKAIT
Bab ini akan menguraikan tentang konsep terkait dengan judul penclitian. Konsep
dan teori tersebut meliputi konsep bermain dan konsep kemampuan kognitif.
1. Konsep Bermain
Bermain merupakan perpaduan anta.ra makna ckspresi dan makna interpretast (Lifter
dan Bloom, 1998). Whaley & Wong (2000) menjabarkan bermain mempunyai beberapa
fungsi untuk perkembangan anak yaitu mencakup fungsi sosialisasi, kreatif, kesadaran diri,
terapi, moral, perkembangan sensori, motorik, dan intelektual.
a. Sosialisasi
Bermain membuat anak belajar berinteraksi dengan orang lain dan mempelajari
perannya dalam kelompok, juga belajar memberi dan meneriina, benar dan salah.
Mereka dapat mengeinbangkan hubungan sosial dan memecahkan masalah yang
berkaitan dengan hubungan sosial tersebut.
b. Kreatifitas
Kreatifitas diperoleh anak dengan melakukan suatu percobaan dari ide mereka sendiri
melalui p'érmainan sehingga anak dapat merasa puas dengan kreatifitas yang baru dan

berbeda dan dapat ditransfer ke lingkungannya

¢. Kesadaran diri

Kesadaran diri diperoleh dari bermain. Sebagian besar anak belajar memahami

kemampuan dirinya, kelemahan, dan tingkah laku terhadap orang lain.
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d. Therapeutik
Bermain dapat memberikan kesempatan pada anak untuk mengekspresikan
perasaan yang {idak enak, misalnya, marah, kesal, takut.
e. Nilai moral
Niiai moral dapal diperoleh darn permainan. Adanya interaksi dengan teman
selama melakukan permainan, walaupun pemahaman yang mendasar didapat
dari orang tua, guru atau orang lain di sckitarnya. Dengan bermain anak akan
bertingkah laku sesuai dengan yang diharapkan karena anak akan menyesuaikan
dengan aturan-aturan kelompok yang ada dan bersikap jujur terhadap
kelompok.
f. Perkembangan sensori-motorik
Perkembangan sensori-motorik merupakan komponen terbesar dalam permainan bagi
semua tingkat usia. Permatnan yang aktif berianfaat untuk  perkembangan otak dan
pengeluaran energi,
g. Intelekt'ual
Eksplorast dan manipulasi benda-benda, baik dalam hal warna, bentuk, ukuran, dan
manfaat dari benda-benda tersebut dapat inelatih intefektual anak, Anak belajar
bagaimana menggunakan, menghubungkan benda-benda tersebut, dan mengembangkan

pengertian tentang konsep yang abstrak.

Jenis-Jenis permainan yang meningkatkan kecerdasan anak prasekolah (Depkes RI,

1997) yaitu:
LOLNTAS List we L /
Iorimaras o S
= SOl A LIITIT A
el
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a. Permainan puzzie
Pennainan puzzle adalah pecrmainan dengan menyatukan bagian-bagian potongan
gambar menjadi satu bagian yang utuh
b. Permainan menggambar
Anak menggambar baju pada gambar orang, bunga, matahari pada gambar rumah,
dan menginterpretasikan garﬁbar tersebut
¢. Permainan mencocokkan dan menghitung
Satu set kartu yang ditulis angka dari 1 sampai 10, diletakkan berurutan di atas meja,
kemudian menghitung benda-benda kecil (imisalnya, kacang, kancing, dan lain-lain)
sejumlah yang tertulis di setiap kartu, kemudian meletakkannya di dekat kartu yang
cocok dengan jumiah benda tersehut.
d. Permainan memotong
Permainan dengan menggunakan gunting dan memotong kertas yang dilipat-iipat untuk
membuat suatu bentuk dari kertas. Anak membuat pola-pola mainan, seperti bentuk
bintang, dan lain-lain.
¢. Permainan membandingkan
Permaianan dengan menemukan 3 benda y4ng serupa, tetapi berbeda ukuran dan
beratnya. misalnya, piri.ng dengan berbagai ukuran, gclas—gcias berisi air dengan jumlah
yang tidak sama kemudian menyusun benda-benda itu dari yang terbesar sampai yang

terkecil, atau dari yang paling ringan sampai benda yang paling berat.
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f. Permaianan percobaan ilmiah
Bermain dengan Y cangkir air lalu campur deagan 1 sendok gula kemudian

mendiskusikan dengan anak tentang perubahan yang tejadi ketika melakukan percobaan

tersebut,

g. Permaianan berkebun

Bermain dengan menanam benih (misatnya, benih kacang ) di kaleng bekas atau di
halaman kemudian menyiraminya setiap hari dan memperhatikan pertumbuhannya

setiap hari. Anak diajak untuk berdiskusi tentang bagaimana tanaman, binatang, dan

anak tumbuh.

Karakteristik bermain pada anak usia prasckolah {Muscari, 1996) adalah
a. Tipe permainan anak prasekolah adalah permainan asosiatif (interaktif, bekena sama,
dan berbagi)
b. Anak prasekolah perlu diikutkan dalam kelompok bermain seusianya
c. Aktivitas yang menunjang kemampuan motorik, seperti melompat, berlari, dan
memanjat

d. Bermain dengan tmajinasi

e. Menonton TV merupakan bagian dari bermain, dan orang tua harus mengawasi anak
menonton TV. Orang tua dapat memfastlitast anak dengan permainan yang menunjang
perkembangan anak di antaranya: sepeda, balok besar, puz=/e, krayon, permainan

elektronik, boneka, alat permaian dokter, atau polisi.
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2. Konsep Kognitif

Setiap anak lahir dengan potensi intelektual yang akan berkembang dan berinteraksi
dengan lingkungannya. Dengan mengolah informasi yang diperoleh dari lingkungan, anak
akan mengerti hubungan antara ohjek-objek di sekitarnya dan hubun gah antara dirinya
dengan lingkungannya (Whaley & Wong, 2000, 103).

Perkembangan intelektual memungkinkan sescorang tnampu menggambarkan sesuatu
yanyg abstrak. (Jean Piaget 1969 dalam Whalcy & Wong 2004) membagi perkembangan
intelektual (kognitit) menjadi empat fase. Fase-fase tumbuh kembang tersebut adalah:

a.'Tahap sensori-motor {0-2 tahun)
Pada tahap ini anak mulai mengembangkan kemampuan intclektuainya melaiui
pengalaman yang langsung dirasakan dan aktifitas fisik yang dilakukannya. Anak mulai
mengembangkan pengetahuan tentang sebab akibat suatu hal berdasarkan
pengalamannya. Rasa ingin tahu dan ingin mencoba sangat tinggi, kemampuan untuk
membedakan dirinya dengan tingkungannya mulai berkembang,anak mulai
menggunaka'n bahasa dan berfikir sccara representatif.

b.Tahap preoperasionat (2-7 tahun)
Karakteristik tahap perkembangan ini adalah egosentris. Anak menginterprestasikan
suatu obyek dan menghubungkannya dengan dirinya. Anak belum mampu melihat suatu
masalah ataupun objek melalui sudut pandang orang lain. Példa fase ini anak belum
mampu membuat generalisasi, cara berfikirnya terbatas pada apa yang dilihat, didengar,
dan penga-iaman secara langsung, Kemampuan menggunakan bahasa dan simbol-simbol.

Anak mulai mengenal ukuran tinggi dan berat, bentuk, dan waktu.
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c.Tahap operasi konkrit/ konkrit operasional (7-11 tahun)
Pada periode ini kemampuan berfikir secara logis dan koheren. Anak mulai mampu
untuk mengklasifikasikan, memilah-milah, mengurutkan, dan mengorganisasikan fakta-
fakta untuk menyelesaikan masalah. Anak mulai mengerti situasi-situasi yang berbeda-
beda secara simultan. Pada fase ini anak belum mampu unutk berfikir secara abstrak.
Anak menyelesaikan masalah secara konkrit dan sistematis yang dapat diterima. Anak
mulai berfikir terbuka dan mulai mengerti masalah melalui pandangan orang lain.

d. Tahap formal operasional {12-15 tahun)
Karakteristik fasc ini adalah cara berfikir adaptif dan ficksibel. Remaja mulai mampu

memikirkan objek yang abstrak, berfikir secara logis dan ilmiah.

H.PENELITIAN TERKATIT
Aprianto, R (2004) menchti bahwa cara-cara untuk menumbuhkan kreatifitas anak
adalah dengan permainan yang membutuhkan konsentrasi berfikir dan fokus terhadap
sesuatu seperti permainan puzzle. Sedangkan Setiawant, M.G (2004) meneliti bahwa
bermain sangat penting bagi anak karena bermain dapat meningkatkan kecerdasan dan
ketangkasan otak. Osborr, K., White, B.L., Bloom, B.S., meneliti bahwa seiring dengan
perkembangan intelegensi anak usia prasekolah alat-alat bermain yang bersifat edukatif
diperlukan, misalnya penjumlahan sederhana, kaca pembesar, pasir, magnet, makanan

manis, asam, asin, kotak berlubang untuk meraba benda yang ada di dalamnya, puzzle.
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A. KERANGKA KONSEP TERKAIT
' Kerangka konsei: adalah sesuatu yang abStrak, logikal secara arti harafiah dan akan
membantu peneliti dalam menghubungkan hastl penemuan dengan body of knowledge
(Nursalam dan Pariani, 2001). Kerangka konsep akan membantu peneliti dalam
mengarahkan penelitian yang akan difakukan, serta memberi kejalasan tentang hubungan
variabel yang akan di teliti.
Kerangka konsep ini akan menggambarkan hubungan aktifitas bermain dengan
kemampuan kognitif anak usia prasekolah. Berdasarkan teori yang telah diuraikan pada
studi kepustakaan maka kerangka konsep pada penelitian ini dapat digambarkan sebagai

berikut:

Proses tumbuh kembang

Aktivitas Becrmain Kognitif
- Tahap sensori motorik (0-2 tahun)

- Fungsi bermaian -~ Tahap preoperasional (2-7 {ahun)

) E N . | -
{)(earzzttiir::rt:al:( - Tabap operasi konkrit/ konkrit
prasekolah operasionai {7-11 tahun)

- Tahap formal operasional (12-15

tahun)
Sumber: Iskandar, Tingkathan IQ Anak Anda, 1998

B. PERTANYAAN PENELITIAN
Penelitian ini diharapkan dapat menjawab pertanyaan penelitian vaitu: Adakah
hubungan antara aktivitas bermain puzz/e dengan kemampuan kogmitif anak usia

prasekolah.
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D. VARIABEL PENELITIAN

11

Variabel dalam penelitian terdiri dari dua variabel yaitu aktivitas bermain sebagai

variabel bebas dan kemampuan kognitit secbagai variabel terikat, Secara koseptual Bermain

adalah perpaduan antara makna eksprest dan makna interprestasi (Lifter dan Bloom, 1998).

Kemampuan kognitif secara konseptual adalah merupakan perkembangan intelektual yang

memungkinkan seseorang mampu menggambarkan sesuatu yang abstrak. (Jean Piaget 1969 -

dalam Whaley & Wong 2004).

Uraian defenisi operasional adalah sebagai berikut:

jam sehari

Variabel | Definisi Cara ukur | Alat ukur Hasil ukur Skala
operasipnal
Aktivitas | Bermain adalah | - Observasi | - Obscrvasi | Mampu, bila anak | Ordinal
bermain | kegiatan bermain dapat menyusun
berekspresi dan puzzle menjadi
berinterpretasi satu kesatuan yang
dengan utuh minimal
menggunakan sebanyak 3 kali
permainan dalam waktu 10
puzzle pada anak menit
usia prasekolah.
Tidak mampu, bila
anak tidak dapat
menyatukan puzzle
menjadi satu
bagian yang utuh
setelah
meneobanya lebih
dari 3 kali dalam
waktu 10 menit
- Wawancara | - Lembar Anak Ordinal
pertanyaan | menghabiskan
wawaneara | waktu bermain
orang tua puzzle selama 3
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Kemamp
uan
kognitif

Kognitif adalah
kemampuan
kogmtif pada
fase
praoperasional
yang dapat
diukur dengan
1est infelegensi

(test IQ)

Scoring test

1Q

L.embar
kuisioner
lest 1Q
sebanyak 12
soal

Tinggi
skor9-12
Sedang
skor5-8
Rendah
skor0—4

Interval
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BAB

DESAIN DAN METODOLOGI] PENELYTIAN

A.DESAIN PENELITIAN

Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif korelatif yang bertujuan
untuk mengetahui hubungan aktivitas bermain puzzie dengan kemampuan motorik pada
anak usia prasckolah, dengan cara obscrvasi pada kelompok anak usia prasckolah dan

wawancara pada orang tua anak prasekolah.

B. POPULASI DAN SAMPEL

Populasi adalah keseluruhan dari obyck penclitian atau obyek yahg akan diteliti
{Notoatmojo, 1993 dikuti.p dari Nursalam & Pariani, 2001). Populasi dalam penelitian ini
adalah anak prasekolah yang ada qi ‘Taman Kanak-Kanak

Sampel adalah sebagian dari keseluruhan obyek yang akan diteliti dan dianggap
mewakili seluruh populasi (Srikandi, 1997 dikutip dari Nursalam & Pariani, 2001). Sampel
dalam penelitian ini adalah seluruh populasi anak prasekolah di Taman Kanak-Kanak

sejumlah 30 orang.
C.TEMPAT PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di Tainan Kanak-Kanak Modem Tadika Puri Komplek

Gnya Asri, Depok.
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D. ETIKA PENELITIAN

Subyek penelitian sa.ngat dipertimbangkan sccara hati-hati agar hak-haknya
terlindungi. Ada kode etik yang menjadi petunjuk penelitian dan memiliki tiga prinsip utama
yairu mencgah ;erjadinya kesalahan, menghormati mart.abat orang lain, dan kepastian
hukum (Polit, 1999). Agar prinsip-prinsip terscbut dapat terlaksana maka penulis membuat
lembar persetujuan untuk menjadi partisipan (infomed consent).

Peneliti akan meminta kesediazn partisipan dan atau keluarga dengan memberikan
lembar persetujuan penclitiandisertai dengan permohonan lisan agar dapat meyakinkan klien
dan keluarga bahwa penelitian ini tidak membahayakan partisipan, Kerohasiaan partisipan
juga akan dijaga dengan sébaikObaiknya dengan menggunakan inisial partisipan untuk

mengidentifikasi partisipan, Seluruh data hanya akan digunakan untuk pengolahan data.

E. ALAT PENGUMPUL DATA

Peneliti mengembangkan instrumen wawancara pada orang tua subyek penelitian
dengan acuan tujuan penelitian sebagai alat pengumpulan data. Lembar observasi dan
instrumen test IQ sebanyak 12 item digunakan sebagai alat pengumpul data pada subyek
penelitian. Instrumen telah diuji pada 3 anak prasekolah dan didapatkan hasil bahwa
instrumen secara operasional dapat digunakan dengan mudah sehingga kuisioner tidak ada
perubaban. Kuisioner dalam penclitian ini tidak dilakukan uji validitas dan reabilitas
dikarenakan jumlah sampel yang tidak memenuhi uji validitas dan reabilitas. Uji instrumen

lebih ditekankan pada mudah/ tidaknya instrumen digunakan dalam penelitian ini.

Hubungan aktivitas ..., Bina Melvia Girsang, FIK Ul, 2004

y— T

-



15

F. METODE PENGUMPUL DATA
Pengurqpulén data dilakukan di Taman Kanak-Kanak dengan menggunakan prosedur
sebagai berikut:
a. Sebelum petemuan dengan subjek penelitian terlebih dahulu menghubungi kepala
sekolah dan guru untuk urusan perizinan
b. Mencari informasi tentang anak usia prasekolah dan orangtua
¢. Memperkenalkan diri pada enak dan orang tua anak, meminta kesediaan untuk
menjadi responden.
d. Memberikan informasi tentang tuuan penelitian, manfaat penelitian dan jaminan
k;:rahasiaan subjek. .
e. Setelah dilakukan penjelasan dan subjek dan orang tua mengerti lalu diberikan surat
| persetujuan untuk jadi responden yang ditandatangani oleh responden.
Pengumpulan data akan dilaksanakan setelah memperoleh perizinan untuk melakukan
penelitian dan pengumpulan data di Taman Kanak-Kanak. Orang tua yang diwawancara

adalah oramg tua dengan anak usia prasekolah.

G. PENGOLAHAN DAN ANALISIS DATA

Data yang telah terkumpul dikareksi kembali kemudian dikategorikan menjadi
beberapa kategori selanjutnya diolah dengan menggunakan model statistik yang sesuai.
Untuk mengetahui hubungan antara dua variabel yaitu aktivitas bermain dan kemampuan

kognitif, maka uji statistik yang tepat adalah (’4i Square yang dirumuskan sebagai berikut:
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£ (0-E)?

o
!

Keterangan:

X?= Nilai yang dicari
O = Nilai observasi
E = Nilai ekspektasi

H. JADUAL KEGIATAN

No | Kegiatan September | Oktober November | Desember

112341234 |1{2]314(1}2|3|4
I Identifikasi XX
masalah
2 | Penyusunan XIXIXX
proposal
3 | Mengurus X
perijinan
4 | Pengumpula XX
n data
5 | Pengolahan X
data
6 Penyusunan X
laporan
7 | Penyerahan X
Laporan

L. SARANA PENELITIAN
Sarana yang dipergunakan pada penelitian ini adalah instrumen, beberapa kertas kerja,
dan alat tulis untuk memperoleh data serta komputer untuk mengolah, menganalisis data,

dan mempuat laporan akhir penelitian.
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BAB III
HASIL PENELITIAN

A. ANALISIS DATA

Jumlah responden yang terlibat dakam penclitian adalah 30 oring. Scielah data
terkumpul kemudian dianalisis dan dihitung schingga diperoleh hasil prosentasi
aktivitas bermain. Data dianalisis dengan mengubah data kategorik menjadi numerik,
misalnya kognitif tinggi = 3, sedang = 2, rendah = |. Data diolah dengan menggunakan
komputer. Data yang te]‘ah dimasukkan ke dalam komputer diperiksa kembali sebelum
dilanjutkan ke tahap prosesing. Jenis data adalah kategorik dan kategorik sehingga uji

yang digunakan adalah uji Chi Sguere.

B. HASIL PENELITIAN
Hastl observasi yang dilakukan terhadap aktivitas bermain puzzie adalah:
1. Gambaran kemampuan anak bermain puzzie dan jenis-jenis permainan yang
mencerdaskan anak prasekolah.,
Definisi operasional dari kemampuan anak bermain puzzle adalah anak dapat
menyusun puzzie sebanyak 3 kali dalam waktu 10 inenit. Keimampuan ini dilihat

melalui observasi yang ditampiikan pada tabel | dan 2.

Tabei |
Gambaran kemampuan aktivitas bermain puzzie secara utuh
sebanyak 3 kali di TK Modern Tadika Puri Komplek Griya Asri Depok
4-13 Desember 2004, N=30

Variabel Kategori Jumlah  Prosentasi (% )
Kemampuan bermain  Mampu 25 83,33 %
3 kali Tidak Mampu 5 16,6 %
Total 3 7 iqq:"ﬁ;;_-_ e
R{!r]u\\ f' BRI
{“ “'VIL L;"m]ft, for *"'--"*'r’ml“,-‘;;-,’ :'
fe Fai Ty

T — EIE B “ ry
T e TR u‘x,uq
T

e arn
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Tabel 2
Prosentasi kemampuan aktivitas bermain puzzle secara utuh
dalam waktu 10 menit di TK Modern Tadika Puri Komplek Griya Asri Depok
4-13 Desember 2004, N=30

Variabel Kategori Jumlah Prosentasi ( %)
Kemampuan bermain Mam"?u 20 66,6 %
10 menit Tidak mampu 10 333%
Total 30 100 %

Tabel 1 dan 2 menunjukkan bahwa sebagian besar anak prasckolah mampu
menyusun puzzle sebanyak 3 kali dalam waktu 10 menit.

Jenis permainan yang mencerdaskan anak prasekolah didapatkan melalui hasil
wawancara. Hasil wawancara dengan menggunakan instrumen | pada orang tua
anak prasekolah di TK Modern Tadika Puri Komplek Griya Asri Depok didapatkan
bahwa permainan yang disukai anak adalah boneka, puzzle, logico, picolo, dan
rumah-rumahan dengan waktu bervariasi dari ¥2-1 jam dalam schari. Hasil
wawancara ini menggambarkan bahwa permainan turut ambil bagian dalam
menstimulus anak untuk terampil dalam berf{ikir dan mqnyclesaikan sesuatu yang
dihadapinya, misalnya saja permainan puzzle yang sudah diberikan. Sebagian besar
anak-anak mampu menyusun puzzle dengan cepat dan mampu menjawab test [Q

dengan baik.

2. Tingkat kemampuan kognitif anak prasekolah
Gambaran tingkat kognitif anak prasekolah dengan menggunakan instrumen 2
menunjukkan 83,3 % meiniliki tingkat kognitif tinggi. Secara lengkap gambaran

tingkat kognitif anak prasekolah dapat dilihat dari gambar 1.
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Gambar [
Gambaran tingkat kognitif anak prasekolah
di TK Modern Tadika Puri Komplek Griya Asri Depok
4 — 13 Desember 2004, N=30

3. Hubungan aktivitas bermain puzzle dengan. kemampuan kognitif anak prasekolah
Hasil penelitian hubungan aktivitas berinain puzzle dengén kemampuan kognitif
anak przisekoiah menunjukkan nilai korelasi (r) = - 0,30122 ini dapat diartikan bahwa
tidak ada hubungan antara aktivitas bermain puzzfe dengan kemampuan Kognitif. Data
gambaran ak.tivitas bermain przzie dengan tingkat kemampuan kognitif anak usia
prasekolah di TK Moder_n Tadika Puri Komplek Griya, Depok dapat disimpulkan

sebagai berikut:

Tabel 4
Gambaran hubungap tingkat kognitif anak prasckolah
dengan kemampuan aktifitas bermain puzzle secara utuh sebanyak 3 kali
dalam waktu 10 menit di TK Modern Tadika Pori Komplek Griya Asri Depok
' 4-13 Desember, N=30

Tingkat Kemampuan bermain
kognitif

' Mampu % Tidak mampu % Jumlah Total
Tinggi 18 60 % 7 233% 25 83.3%
Sedang 0 0% 3 10 % 3 10 %
Rendah 1 33% | 3,4% 2 6,7 %
Total 19 633% I 36,6 % 30 100 %
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Kesimpulan data dalam tabel dapat dihitung nilai Chi Square. Nilai Chi Square
hitung yang diperoleh dengan tingkat signifikansi (o) 5% dan df = 2 adalah 5.5089,
sedangkan nilai Chi Square tabel adalah 5,99146. Perbandingan nilai Chi Square
hitung yang lebih kecil dibandingkan dengan nilai Chf Square tabel, maka dapat
disimpulkan keputusan menerima hipotesis nol (Ho diterima/ gagai menolak Ho).

Pada pendekatan uji probabilitas juga diperoleh hasil bahwa p value lebih kecil
dibandingkan dengan nilai & (3 %). Hal ini berarti bahwa hipotesis nol juga diterima
maka kesimpulan dari uji hipotesis pada ¢ 5% adalah Ho diterima, artinya tidak ada
hubungan aktivitas berimain puzzle dengan kemampuan kognitif, Pada uji korelasi
Pearson (r) menunjukkan hasil r = - 0,30122 yang berarti bahwa tidak ada korelasi

aktivitas bermain puzzle dengan kemampuan kognitif.
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BAB 1V
PEMBAHASAN

A. PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan pada tanggal 4-13 Desember 2004 di TK Tadika Puri
Kompleks Griya Asri Depok dengan jumlah responden sebanyak 30 anak prasekolah
(3-6 th) didapatkan sebagian besar responden mampu bernain przzle dengan kognitif
tinggi sebesar 60% dan yang tidak mampu 23.3%, kognitil sedany dan mampu
menyusun puzzie sebesar 0%, yang tidak mampu [0%, sedangkan kognitif rendah dan
mampu menyusun puzzle sebesar 3,3%, dan yang tidak mampu 3,3%. Anak yang
mampu menyusun puzzle dengan baik sebagian besar adalah anak yang mempunyai IQ
yang tinggi. Aktivitas bermain puzzle merupakan salah satu cara yang dapat
meningkatkan kemampuan kognitiCanak (Depkes RIL 1997). I(cml:lmpuun bermain
puzzle pada prinsipnya dipilik sesuai dengan tingkat umur dan tumbuh kembang anak.
Permainan puézie akan lebit.t efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak
prasekolah karena sudah mengenal bentuk dan ukuran (Wholey & Wong, 2000).

Gambaran jenis permainan yang mencerdaskan anak berdasarkan wawancara
dengan orang tua anak prasekolah di TK Modern Tadika Puti adalah beberapa
perimainan yang sangat disukai oleh anak seperti boneka, puzzie, logico, piccalo, dan
rumah-rumahan. Waktu yang dihabiskan anak dalam bermain cukup bervariasi dari %-
I jam dalam sehari. Hasil penclitian yang dikemukakan oleh Osborn, White, Bloom.
(1999) meneliti bahwa seiring dengan perkembangan intelegensi anak usia prasekolah
alat-alat bermain yang bersifat edukatif diperlukan, misalnya penjumlahan sederhana,
kaca pembesar, pasir, magnet, makanan manis, asan) ; asin,_kotak ber!ubang untuk
meraba benda yang ada di dalamnya, dan puczie. (-?11;:’:35;:9;]:»\*1\,\ lj‘lL‘llcl tl.l‘bﬂbll[

Ao 1“' e T
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dapat mewakili hasil penelitian yang telah ada. Permainan puzzie merupakan salah satu
bentuk permainan yang dapat mendidik dan meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Jean Piaget 1969 dalam Whaley & Wong 2004 menyatakan bahwa perkembangan
intelektual (kognitif) anak usia prasekolah adalah beracda pada tahap preoperasional.
Karakteristik tahap perken1bangan ini adalah egosentris. Anak menginterprestasikan
suatu obyek dan menghubungkannya dengan dirinya. Anak belum mampu melihat suatu
masalah ataupun objek melalui sudut pandang orang lain. Pada fasc ini aljak belum
mampu membuat generalisasi, cara berfikirnya terbatas pada apa yang dilihat, didengar,
dan dialami secara langsung dan kemampuan menggunakan bahasa dan simbol-simbol.
Anak mulai mengenal ukuran tinggi dan berat, bentuk, dan waktu. Kemampuan kognitif
anak prasekolah di TK Modern Tadika Puri Komplek Griya Asri, Depok menunjukkan
sebagian besar anak memiliki tingkat kognitil yang tinggi (83,3 %). Hasil penelitian ini
menunjukkan tingkat perkembangan kognitif pada fase pre opcraéidnal terpenuhi.
Sebagian besar anak prasekolah di TK Modern Tadika Puri mampu menjawab test
kemampuan 1Q yang mencakup beberapa pertanyaan yang disesuaikan dengan tingkat
tumbuh kembang kemampuan kognitif anak prasekolah.

Peneliti belum menemukan penelitian tentang hubungan aktifitas bermain puzzle
dengan kemampuan kognitif anak prasekolah. Namun secara teori dan konsep
dikemukakan bahwa bermain mempunyai beberapa fungsi vntuk perkembangan anak
yait‘u mencakup fungsf sosialisasi, kreatif, kesadaran diri, terapi, moral, perkembangan
sensori, dan intelektual {Wholey & Wong, 2000). Fungsi bermain bagi anak tidak lepas
dari jenis permainan yang dimainkan dan bertujuan untuk mencerdaskan anak
prasekolah. Depkes R1 1997 menyatakan bahwa salah satu jenis permainan yang dapat
mencerdaskan anak sekolah adalah permainan puzzfe yang dimainkan dengan

menyatukan potongan-potongan gambar menjadi satu bagian yang utuh.
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menperdaskan anak sekolah adalah permainan puzzfe yang dimainkan dengan
menyatukan potongan-potongan gambar menjadi satu bagian yang utuh,

Data-data yang telah terkumpul diolah dan dianalisis, kemudian disimpulkan bahwa
tidak ada hubungan aktivitas bermain puzzfe dengan tingkat kognitif. Hal ini
kemungkinan disebabkan karena permainan puzzfe merupakan salah satu contoh kecil
dari sekian banyak pennainan edukatif lain yang dapat menccrdaskan anak. Tingkat
kognitif dipenganihi juga oleh potensi intelektual anak yang akan berkembang dan
diaplikasikan dalam lingkungannya. Informasi yang diperoleh anak dari lingkungannya
akan membuat anak mengerti hubungan antara objck-objek di sekitarnya dan hubungan
antara dirinya dengan lingkungannya (Whaley & Wong, 2000, 103).

Hasil penelitian ini dapat diartikan bahwa bukan hanya permainan puzzle yang berperan
dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak tetapi juga potensi diri anak yang

berkembang melalui pengalaman-pengalaman yang diperolelnya dalam lingkungannya.

B. KETERBATASAN PENELITIAN

Peneliti menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari sempuma dan memiliki
keterbatasan. Hal ini mungkin disebabkan karena waktu yang tergolong singkat
sehingga waktu yang tersedia untuk mengobservasi kemampuan bermain puzzle tidak
mencukupi. Taman Kanak-kanak yang bersangkutan memiliki banyak program belajar
dan hari senin sampai hari jum’at schingga penelitian dapat dilakukan pada hari sabtu.
Keterbatasan waktu ini pun menjadi kendala bapi peneliti.

Instrumen penelitian ini tidak diuji validitas dan reabilitasnya karena jumlah
responden hanya 30 orang sehingga hasil penelitian int mungkin saja tidak valid dan
reliabel. Penelitian ini juga belum dapat digeneralisasi karena penelitian dilakukan pada

satu tempat dan pada satu waktu.
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BABYV
PENUTUP

A. KESIMPULAN

Hasil penclitian secara umum dapat disimputkan bahwa tidak terdapat hubungan

antara aktivitas bermain puzzfe dengan tingkat kognitil

B. REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan ada beberapa hal yang perlu

dirckomendasikan oleh pencliti yailu:

1.

Hasil peneltian belum valid karena belum dilakukan uji validitas dan reabilitas
sehingga pada penelitian selanjutnya diharapkan dapat dilakukan uji validitas
dan reabilitas agar mendapatkan hasil yang valid.

Hasil penelitian yang telah didapatkan menunjukkan bahwa sebaiknya keluarga
dapa'l memperoleh informasi dan sofusi untuk memilih permainan yang scsuai
dengan tumbuh kembang anak sehingga melalui bennain ﬁuzzie kemampuan
intefektual anak usia prasckolall dapat herkeinbang.

Hasil penelitian yang didapatkan olch peneliti adalah tidak ada hubungan
aktivitas bennain puzzle dengan kemampuan kognitif anak, hal ini dikarenakan
tempat penelitian yang hanya pada satu tempat dan waktu yang cukup singkat
sehingga merupakan hal yang penting untuk direkomendasi bahwa penelitian
yang akan datang tidak hanya dilakukan pada satu tempat sehingga hasilnya
mungkin dapat digeneralisasi.

Hasil penelitian ini bermanfaat bagi pendidikan keperawatan anak dan program
bermain pada Taman Kanak-Kanak agar dapat mencrapkan konsep bermain bagi

anak dan menjadi bahan sumber data penelitian yang akan datang.
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Lampiran |

Depok, Desember 2004
Kepada Yth:

Bapak/ Ibw/ Saudara

di

Taman Kanak-Kanak

Dengan; Hormaf‘,

Kami yang bertanda tangan di bawah ini Bina Melvia Girsang (NPM
13032200825, Rexi Yuniati (NPM 1303220627) adalah mahasiswa Fakultas Ilmu
Keperawatan Universitas Indonesia (FIK Ul) yang sedang melakukan penelitian
dengan judul “Hubungan ak‘tivitas bennain puzzle dengan kemampuan ko gnitif anak
prasekolah,” Tujuan pcn-e[itian ini adalah untuk mendapat gambaran sejauh mana
hubungan antara aktivitas bermain puzzle dengan kemaxﬂpuan kognitif,

Kami mengharapkan kasediaan Bapak/ Ibu/ Saudara untuk ikut berpartisipasi :
dalam penelitian ini. Kami menjamin kerahasiaan identitas Bapak/ Ibw/ Saudara.
Partisipasi Bapak/ Ibw/ Saudara dalam panelitian ini bersifat bebas. Bapak/ Ibu)
Saudara bebas ikut atau tidak tanpa ada saksi apapun. Jika Bapak/ Ibw/ Saudara

bersedia menjadi peserta penelitian ini, silahkan Bapak/ Ibw/ Saudara

menandatangani lembar yang lelah disediakan.
Peneliti

Bina Melvia Girsang

Rex1 Yuniati
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Lampiran 2

LEMBAR PERSETUJUAN PENELITIAN

Sctelah membaca penjelasan pada lembar pertama, Saya menyatakan bersedia
turut berpartisipasi dalam penclitian yang dilakukan oleh mahasiswa FIK-Universitas
[ndonu::sia vang bernama Bina Melvia Girsang dan Rexi Yuniati dcnganjudul
“Hubungan Aktivitas Bermain Przzle Dengan Kcmampuz;n Kognitif Anak

Prasekolah.”

Depok, Desember 2004

Partisipan

Hubungan aktivitas ..., Bina Melvia Girsang, FIK Ul, 2004




Lempiran 3

Daftar observast

Nama Responden
Tanpgal

Bermain Pruzzle

Obscrvast
Komponen Mampu Tidak
mampu
1 2
Avak menyvusun puzzie menjadi satu
l.
Lesaban vy wiah ronmnsal sehanyak
3 kal
Anak menyusun przzle menjadi satu
kesatuan yang utuh maksimal dalam
wakiu £ 10 memt, )
Keterangan:
1=Mampu
g I‘
2+ Tidak Mampu
FNILIA Puticu
TATULTAS Lol Fis o0 by
COATVERSITAS InDGHESIA )
™ e
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Struktur pertanyaan wawancara pada orang tua |

1.

2.

(.

Apa saja jenis permainan yang dimainkan anak di rumah?
Jenis permainan apa yang paling sering dimainkan oleh anak di rumah?
Apakah anak sangat menyukai permainan tersebut?

Berapa lama anak menghabiskan waktunya untuk bermain permainan

tersebut di rumal?
Seberapa sering anak mematnkan permainan yang ada di rumah?

Berapa pom anak bermain paezzfe di rumaly dadam sehar”?
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III. Lembar test intelegensi (Test 1Q)

Jawablah pertanyaan dibawvah ini.

O
Soal
Jawaban

I.Sebutkan nama binatang di bawah ini.

2.
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4.Bentuk apakah ini ?

2.

5.Hewan apakal in ?
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8.Hitunglah banyaknya kepala kerbau

4
v v

9.Gambar apakai ini ?
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