BAB I

KAJIAN TEORETIS DAN HIPOTESIS

A. Kajian Teori
1. Geometri
a. PengertianGeometri
Anak usia TK adalah masa yang sangat strategis untuk
mengenalkan geometri, karena usia TK sangat peka terhadap
rangsangaryang diterima dari lingkungan.Rasaingin tahunyayang
tinggi akan tersalurkan apabila mendapat stimulasi/ rangsangan/
motivasi yang sesuai dengan tugas perkembangannyaKegiatan
pengenalangeometri diberikan melalui berbagaimacam permainan
tentunya akan lebih efektif karena permainan merupakanwahana
belajardan bekerjabagi anak. Anak akanlebih berhasilmempelajari
sesuatwapabilayanganakpelajarisesuadengarminat, kebutuhardan
kemampuannyaMenurut Juwita, dkk (2000: 266) Geometriadalah
studi hubungan ruang. Pembelajarananak usia dini termasuk
pendalamanbenda-bendaserta hubungan-hubungannyasekaligus
pengakuan bentuk dan pola. Anak mampu mengenali,
mengelompokkangdan menyebutkamama-namdentukbangun,baik
bangundatar ataupunbangunruang yang bermacam-macarmkuran

danbentuknya.
Geometri adalah membangun konsep dimulai dengan

mengidentifikasi bentuk-bentuk dan menyelidiki bangunan dan
memisahkangambar-gambaseperti segi empat, lingkaran, segitiga
pernyataarnersebutdidukung Clementsdkk (dalamCarol Sefeldtdan
BarbaraA. Wasik, 2008:398). Belajarkonsep-konsemaupunbelajar

bahasaintuk mengungkapkatetak sepertidi bawah,di atas kiri, dan



b.

kananmeletakkardasarawalmemahamgeometri.

Ismayani (2010:27) menyatakan bahwa geometri adalah
pemahamankonsep berbagai bentuk geometri bangun datar dan
bangunruang.Mengenalnamadanciri-ciri berbagabentukgeometri
itu serta mencari bentuk-bentukyang samadenganmasing-masing
bentuk tersebut dalam dunia nyata. Pembelajaransecarakongkrit
benda-bendgangdikenalkannyanemudahkamntuk anaklebih cepat
memahamdari perbedaarentuk,ciri-ciri dansifat dari suatubenda.
Dari pendapatbeberapapakar di atas dapat di simpulkan bahwa,
geometri adalah mengenali bentuk benda-bendamembandingkan,
membedakanjanjuga membedakakesamaaman perbedaarbentuk

suatubendayangadadisekitar.

Tahap-Tahap PengenalanGeometri
Anak dapatmemahamkonsepmelaluipengalamatermaindan
guru membantudalam mengenalkarkonsep geometri. Membangun

konsep geometri anak usia dini dimulai dengan mengidentifikasi

bentuk-bentuk, menyelidiki bangunan dan memisahkan gambar-

gambar.Anak dalam usia dini mulai berusahauntuk mengenaldan

memahamibentuk dasar (bentuk-bentukgeometri) yang memiliki

nama-namatertentu seperti lingkaran, persegi, segitiga, persegi

panjangdanlain sebagainnyanenurutWahyudi(2005:115)yaitu:

1. Pengenalabentukdasarlingkaran,persegisegitiga

2. Membedakamentuk

3. Memberinama:menghubungkahentukdengamamanya

4. Menggolongkanbentuk dalam suatu kelompok sesuai dengan
bentukknya

5. Mengenali bentuk-bentuk benda yang ada di lingkungannya



sendiri.

c. Jenis-jenisGeometri

Mengidentifikasi degan penggolonganbentuk suatu bendadapat
menciptakarpengetahuarenis-jenisbentukdari suatubenda.Anak mulai
melihat atribut-atribut yang samadan berbedapadagambardan benda-
bendayangberadadi lingkungansekitaranak.Jenis-jeniggeometrisecara
umum yaitu geometri2 dimensi biasa disebut juga bangundatar dan
geometri3 dimensi yang biasa disebut bangunruang. Menurut Kusni
(2008: 14-16) geometri2 dimensi (bangundatar) adalahbangunyang

mempunyasisi dansudut,diantaranya:



. Segitiga adalah bangun yang memiliki

tigasisi

Gambar2. 1 Segitiga

. Jajar genjang adalah suatu segi empat
yangsisi-sisinyasepasangejajar L7
Gambar2. 2 Jajargenjang

. Persegi panjang adalah suatu jajar o
Gamﬁarz 3 Persegpanjang

genjangyangsatusudutnyasiku-siku
. Belahketupatadalahsuatujajar genjang <>

yangduasisinyaberurutarsamapanjang ~ Gambar2. 4 Belahketupat

. Trapesiumadalahsuatusegiempatyang —

memliliki tepatsepasangisi yangsejajar
Pasep IS Yangseld Gambar. 5 Trapesium



6. Lingkaran adalah garis lengkung yang
bertemukeduaujungnyayang merupakan

himpunantitik-titik yang berjarak sama
darisebuahtik tertentu

Gambar2. 6 Lingkaran
Menurut Surya (2009: 113) geometri3 dimensi (bangunruang)

adalahbangunyangmemiliki sisi, rusukdantitik sudut.Sisibangurnruang

adalahbidang(permukaan)yang membatasbangunruangtersebutyusuk

adalahgaris (lurus/lengkung)yang merupakarperpotongardua sisi, dan
titik sudutadalahtitik yangmerupakarperpotongameberapausuk.Jenis-

jenisbangurruangmenurutArumsari(2009:288-292)diantaranya:

1. Kubus adalahprisma tegak yang sisinya

berbentuk persegi. Kubus memiliki sifat

yaitu memiliki 6 sisi yang sama,memiliki

12 rusuk yang samapanjang,memiliki 8

titik sudut. Qbaa. 7 Kubus

2. Balok adalah prisma tegak yang sisinya

berbentukpersegipanjang.Balok memiliki

sifat yaitu memiliki 6 sisi dengan3 pasang

sisi samadan sejajar, memiliki 12 rusuk, |-~~~ L=

memiliki 8 titik sudut. Gambar2. 8 Balok

3. Prismategaksegitigaadalahprismategak

yang alasnya berbentuk segitiga. Prisma / %
tegaksegitigamemiliki sifat yaitu memiliki

5 buah sisi, memiliki 9 buah rusuk, dan : .
memiliki 6 buahtitik sudut. N

Gambar2. 9 Prismategak
segitiga

4. Limas adalahbangunruangyang memiliki



banyak jenis alas. Nama limas sesuai
denganbentuk alasnya,misalnya: limas

segiempat,limassegitiga,dansebagainya.
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a. Limas segitiga adalah bangun ruang /f\
yangalasnyaberbentuksegitiga.Limas / :

segitigamemiliki sifat yaitu: memiliki / 3

alas yang berbentuksegitiga, memiliki S
r \
f/l.

4 buah sisi yang berbentuk segitiga,

memiliki 6 buahrusuk, memiliki tinggi  Gambar2. 10 Limassegitiga
yaitu jarak dari puncak(titik T) ke alas
limas.

b. Limassegiempatadalahbangunruang
yang alasnya berbentuk segiempat.

Limas segiempatmemiliki sifat yaitu:

e
~
”

memiliki 5 buahsisi, memiliki 8 buah

\ B
\/
/

Gambar2. 11 Limassegi

rusuk dan memiliki tinggi yaitu jarak

daripuncak(titik T) ke alaslimas.

empat

5. Tabung adalah bangun ruang yang _
| <
memiliki alasberbentuKingkaran. i TSRO

Tabungmemiliki sifat yaitu: memiliki alas

berbentuklingkaran dan tutup yang juga

berbentuldingkaran,memiliki selimutyang L’)

menghubungkaralas dan tutupnya serta

menyelubungi tabung tersebut. Dengan Gambar2. 12 Tabung

demikian,tabungmemiliki 3 buahsisi dan
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memiliki 2 buahrusuk.

6. Kerucut adalah bangun ruang yang
memiliki alasberbentuKingkaran.
Kerucutmemiliki sifat yaitu: memiliki alas
yang berbentuklingkarandan sebuaktitik

sudut yang merupakanpuncak kerucut, T —

memiliki 2 buahsisi, dan1 buahrusuk. Gambar2. 13 Kerucut

d. Tujuan PengenalanGeometri
1. TujuanUmum
Tujuan pengenalargeometrisecaraumum menurut Depdiknas
(2010: 312) yaitu anak diharapkan mengenal dan menyebutkan
berbagai macam benda berdasarkanbentuk geometri dengan cara
mengamatbenda-bendgang adadisekitaranak misalkanlingkaran,
segitiga, belahketupat,trapesium,segi empat,segilima, segienam,
setengaliingkaran,oval.
2. TujuanKhusus
Menurut Clementsdkk (dalam Carol Seefeldtdan BarbaraA.
Wasik,2008:399) pengenalamgeometrisecar&khususmemiliki tujuan
yaitu: memberikan kepada anak pengalaman-pengalamadalam
lingkungan langsung mereka yang memungkinkan mereka
mengidentfikasbentuk-bentuldan sosok-sosokmembuatanak sadar

akan bentuk-bentuk geometri di dalam lingkungan alami
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memungkinkanmereka untuk membuatasosisiantarabenda-benda
biasadankata-kataidak biasa,memberikarkepadaanakkesempatan-
kesempataruntuk membangunbentuk-bentukgeometridan belajar

nama-namgangsesuauntuk bentuk-bentuktu.

e. Manfaat PengenalanGeometri
Pengenalamerupakaraspekyang sangatpenting, karenasalahsatu
tujuankegiatanpembelajararadalahanak mengenabpayang telah anak
pelajari. Pengenalanyang dimaksud berupa konsep-konsepteori dan
hokum yang ada. Pada saat guru menjelaskantentang bentuk-bentuk
geometri,sebaiknyaguru menggunakamediayangril dandekatdengan
anak, sehinggaanak dapatmelihat dan memanipulasbenda-bendgang
mempunyaibentuk geometritersebut.Perkembangamanak berlangsung
secaraberkesinambungaffingkat perkembangagangdicapaipadasuatu
tahapdiharapkanmeninggkat,baik secarakuantitatif maupunkualitatif,
padatahapselanjutnyaMenurut Wahyudi (2005: 109) bahwapengenalan
geometrimemberikarmanfaatpadaanakyaitu:
1. Anak akanmengenalibentuk-bentuldasarsepertilingkaran,segitiga,
persegdanpersegpanjang
2. Anakakanmembedakabentuk-bentuk
3. Anak akan mampumenggolongkarbendasesuaidenganukurandan
bentuknya

4. Akanakanmemberpengertiartentangruang,bentuk,danukuran.
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2. Permainan
a. PengertianPermainan

Permainan sebaiknya diberikan sebagai fasilitas media
pembelajararyang sekirannyamembuatanak merasasenang bebas,
dan tidak terganggu seiring dengan pendapat Hurlock (Suyadi,
2010:213) bahwa permainan adalah aktivitas-aktivitas untuk
memperolehkesenangan.Permainanidentik dengan dunia anak,
dengan permainan anak beraktivitas dan bersosialisasidengan
lingkungan.Permainardapatmenumbuhkanmajinasidankreativitas
anak sesuaidengantingkat perkembangannyaMelalui permainan
anak mendapatkanpengalaman, pengetahuandan keterampilan.
Dalamprakteknyapanyakcarauntuk melakukarkegiatanpermainan
tersebut. Ada yang menggunakarmedia atau alat, ada juga yang
tidak. Padadasarnyasetiapkegiatanpermainanmembawadampak
positif terhadagerkembangaanak.

Menurut Zulkifli (2006: 38) Permainaradalahkesibukanyang
dipilih sendiri tanpa ada unsur paksaan,tanpa didesak oleh rasa
tanggungjawab. Permainananak semakin lincah mengenalobjek
(benda) yang dilihat dan dipegangnyaSelain itu, permainandapat
mencegalkebosanamtaukejenuhardalampembelajaranPermainan
yang baik dapat mendorongtumbuh kembanganak dan permainan

yangdapatmenyesuaikadengarkarakteranak.Permainaranaktidak
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boleh terlalu sulit karena akan membuatnyafrustasi. Jika teralu
mudah,akanmembuatnydbosan.

Menurut Muliawan (2009: 16) Permainanadalahsituasi atau
kondisi tertentu pada saat seseorangmencari kesenanganatau
kepuasammelalui suatu aktivitas yang disebut “main”. Wujud dari
suatu permainan dapat berbentuk benda kongkret, misalkan:
permainan balok-balok, boneka, rumah-rumahan,aneka peralatan
masak,puzzle bahkankardus-kardus/ang dapatdigunakanberulang
kali dengaranekamacancara,olehanakdi segalausia.

Memilih permainan anak harus mempertimbangkartingkat
keamananyaPadadasarnyapermainantidak boleh memiliki sudut
yang tajam, bagian-bagiaryang tidak mudahpatahataupecahyang
dapatmenimbulkanluka padaanak,berukurancukup besarsehingga
tidak dapatdimasukkarke mulut atauditelan.Dengandemikiandapat
ditarik kesimpulanbahwa permainanadalah suatu alat serbaguna
denganjangkauanluas bagi anak untuk menjelajahidan mencari
informasi baru secaraaman, media yang baik untuk merangsang
keseluruhanfungsi indera yang dapat membantumengembangkan
kemampuamnak.

b. Syarat Permainan
Permainan anak usia dini membutuhkan suasana yang

menyenangkadanmemberikarrasaamansertakebebasamagianak.
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C.

Permainan juga memerlukan media yang sesuai dengan tujuan,

menarik,dan bervariasi,mudahdigunakandan tidak membahayakan.

Permainan yang menambahnilai dalam proses belajar menurut

Noorlaila(2010:42) mempunyabeberapayarat diantaranya:

1.

Terkait langsungdengantempat bermain. Permainanyang baik
adalah yang memberi pengetahuan,menguatkan sikap, dan
mendorongdindakanpentingbagikeberhasilan.

Mengajari pembelajarancara berpikir, mengaksesinformasi,
bereaksimemahamiperkembanggdanmenciptakamilai.
Sangatmenyenangkardan mengasyikkannamuntidak sampai
membuaembelajaratampakbodohdandangkal.
Membebaskapembelajaramntuk bekerjasama.

Menantang, namun tidak sampai membuat anak kecewa dan
kehilangarakal.

Menyediakancukup waktu untuk merenungmemberikanumpan

balik, berdialog,danberintegrasi.

Cara Memilih Permainan

lImu pengetahuandapat diperoleh anak dengan berbagai

aktivitaspermainaryangmenarik.Memilih permainaryangtepatjuga

mendukungproses belajar anak. Misalnya memilihkan permainan

puzzle yangakanmelatihnyauntuk menyelesaikamasalahBisa juga

memberikannyabuku mewarnai, mainan yang bisa dibentuk-bentuk
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sesuakeinginanyangakanmelatihlebih kreatif untuk membuatsuatu
bendadan lainnya. Anak usia dini tentu saja belajar sambil bermain
dantidak mutlak benar-benabelajar.Anak-anakusiadini bisadiajari
untuk mengenalvarna.Bisa denganpermainarwarna-warni,gambar-
gambar buah dengan warna mencolok dan lainnya. Anda bisa
mengulanginyauntuk permainanesok hari, sehinggamembantuanak
untukmengingat.

Guru dan orang tua dapat menentukarpermainan,baik untuk
kegiatandi sekolahmaupundi rumah. Permainanyang dipilih tetap
mengandungnilai-nilai kreativitas, edukasi, kompetisi, sportivitas,
semangakebersamaamMenurutSoebachma(012:31) adabeberapa
hal yang hendakdipertimbangkarketika memilih permainanuntuk
anak.Berikut adalahpanduaruntuk memilih perminanyangtepatbagi
anak:

1. Pilih mainan diatas segala-galanyamenyenangkardan jangan
terlalumemaksakaanak.

2. Pilih permainan yang sesuai dengan usia, perhatian, dan
kemampuaranakuntuk memperolehmanfaatyang maksimaldan
permainaryangsesuadengartahapperkembangaanak.

3. Melihat permainarsesuaidenganminat anakuntuk menarikanak
mengeksplodirinya secardbebadanpaadanyaekanan.

4. Pilih permainanyang serbagunayangtidak hanyamengandalkan

anak memencetombol sajakemudianmenontonnyasebabanak
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tidak akantahuapayang harusdilakukananakdenganpermainan
tersebut.

5. Periksalaldayatahandankeamanannyanemilih permainaridak
harus mahal kalau permainan tersebut hanya bisa diberikan

beberapaaatsajadandapatmembahayakaanak.

d. Jenis-jenisPermainan
Usia dini merupakantahap perkembangandimana periode
pertumbuhanotak anak tersebutmasih dalam masasubur. Sebagai
orangtua danguru tentunyaharustahu permainanyang cocok untuk
anak usia dini, sehinggadapat merangsangperkembangarsel otak
anak- anak.Anak yang cerdasmerupakamanak aktif yang memiliki
kemampuarkeseimbangamntaraintelegensi(lQ), kecerdasaemaosi
(EQ), dan kecerdasarspiritual (SQ). Banyak sekali jenis permainan
yang dapatdi mainkanoleh anak-anakBaik itu permainanyang di
mainkan secaraindividual maupunsecaraberkelompok.Permainan
tersebutterus berkembangdan tersebardi seluruhwilayah. Menurut
Yulianty (2008: 9) Secaraumum, jenis permainananak dapat di
kategorikarke dalam3 kelompok,yaitu sebagaberikut:
1. Permainaraktif, yaitu permainanyang biasanyamelibatkanlebih
dari satu orang anak. Permainanaktif biasanyaberupaolahraga
yang bermanfaatuntuk mengolah kemampuankinestetik pada

anak.Selainitu, permainaraktif biasanyamemotifasianakuntuk
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belajar meraih prestasi,sertabelajar bertahandalam persaingan.
Bentuk permainanini secaratidak langsungjuga melatih aspek
kognitif pada anak untuk belajar mengatur dan menentukan
strategidalam meraihkemenangansertamengasataspekefektif
anakuntukbersikapsportif danbelajarmenerimakekalahanSalah
satucontohpermainanaktif adalahPuzzle, permainanmenyusun
dan mencocokanbentuk dan tempatnyasesuaidengangambar
yangsebenarnya.

PermainanPasif yaitu permainanyang bersifat mekanis dan
biasanyailakukantanpatemanyangnyata.Salahsatupermainan
pasif yaitu permainan elektronik seperti | playstation. Jenis
permainanini memiliki sisi positif dan negatif. Positfinya ialah
anak bisa memiliki keterampilantertentu, sehinggabermanfaat
untuk kehidupannyananti. Permainandi komputer biasanya
membutuhkanketerampilandan strategi yang tepat agar bisa
memenangkanpermainan. Namun, secarafisik permainanini
dapatmenghambaperkembangakinestik padaanak-analkkarena
permainanni sedikit sekalimenggunakaiseluruhanggotatubuh.
Anak-anak cenderung hanya menggunakantangan. Kegiatan
bermainsepertiini membuatanaktidak banyakbergeraksehingga
tubuhnyapun tidk terlatih denganbaik. Selainitu secaramental
dan psikologis pun, anak cenderungmenjadi egois, selalu ingin

berkuasadan memegangkendali. Hal ini di karenakanlawan

21



bermainnyaadalah benda mati sehinggaanak tidak memiliki
kesempatanntukbelajarbertenggangasa.

3. Permainanfantasi atau pemainanimajinasi yang diciptakan
sendiri oleh anak dalam dunianya. Anjang-anjangarmerupakan
salahsatupermainanfantasi. Seringkalimelalui anjang-anjangan,
anak-anakerutamaanak-anakperempuardapatmengembangkan
dayaimajinasinyasehinggaanak-anakdapatmemainkanberbgai
macamkarakteryangdia ciptakanberdasarkakarakteryang dia

temukandalamkehidupannyaehari-hari.

Berdasarkateberapgenis permainaryangdapatdapatmemacu
dayapikir dandayakreativitasanak.Permainanni mengandungilai
pembelajaran yang dapat mengoptimalkan keseluruhan tahap
perkembangaryang dimiliki anak peneliti menggunakarpermainan
puzze sebagapermainanyang tepatuntuk meningkatkampengenalan
geometrianak sebabmemasangkakepinganpuzzae membantuanak
secaraaktif mengembangkakemampuamembuatkesimpulandari
sebuahmasalah,memahamiciri fisik obyek(bentuk,warna, ukuran,
dan lain-lain) secaradetail, dan gagasanbahwa obyek yang utuh

sebenarnygersusurdari bagian-bagiaryangkecil.
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e. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Permainan
Menurut Ismail (2009: 53) ada tujuh faktor yang dapat

mempengaruhpermainaranak,yaitu

1. Kesehatan
Semakin sehatanak, semakin banyak energinyauntuk bermain
aktif (sepertipermainandan olahraga). Dengan demikian anak
yangkekurangarienagaakanlebih menyukaihiburansaja.

2. Perkembangamotorik
Permainananak padasetiap usia melibatkankoordinasimotorik.
Pengendalianmotorik yang baik memungkinkananak terlibat
dalampermainaraktif.

3. Inteligensi
Padasetiap usia, anak yang pandailebih aktif ketimbanganak
yang kurang pandai, dan permainanmerekalebih menunjukkan
kecerdikan. Anak yang pandai menunjukkan keseimbangan
perhatian bermain yang lebih besar, termasuk upaya
menyeimbangkafaktor fisik danintelektualyangnyata.

4. Jeniskelamin
Pada masa awal kanak-kanak, anak laki-laki menunjukkan
perhatian pada berbagai jenis permainan yang lebih banyak
ketimbanganak perempuanTetapi, terjadi sebaliknyapadamasa

akhir kanak-kanak.
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5. Lingkungan
Anak dari lingkunganyangburuk, kurangbermainketimbanganak
lainnya, karenakesehatanyang buruk, kurang waktu, peralatan,
danruang.Anak yangberasatarilingkungandesakurangbermain
ketimbang mereka yang berasaldari lingkungan kota. Hal ini
karenakurangnyateman bermain serta kurangnyaperalatandan
waktu bebas.

6. Statussosialekonomi
Anak dari kelompok sosial ekonomiyang tinggi lebih menyukai
kegiatanyang mahal, sepertilomba atletik, bermainsepaturoda.
Sedangkanmereka yang berasaldari kalanganbawabh terlihat
dalam kegiatan yang tidak mahal, seperti bermain bola dan
kelerng.

7. Jumlahwaktubebas
Jumlahwaktu bermainterutamabergantungpadastatusekonomi
keluarga. Apabila tugas rumah tangga atau pekerjaan
menghabiskanwaktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk

melakukarkegiatanyangmembutuhkamenagayangbesar

f.  Tujuan Permainan
Memberikan permainansecarabergantianmerupakansesuatu
yang sentraldari gerak perkembangamnak yang terletak padapola

permainanyang diberikan. Permainandiberikan kepadaanak karena
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pemahamandaya nalar mereka belum berfungsi secara optimal.

MenurutChayatie(2010:15) tujuandari permainarantaradain:

1.

| cebreaker

Memberipeluangkepadapesertauntuk memperkenalkanliri satu
samaain danmenuntumrmerekake pokok permasalahan.
Membangurkerjasamatim

Latihan ini di gunakanuntuk memperbaikihubunganmasing-
masingindividu dansekelompoldi dalamsuatukelompok.
Komunikasi

Latihanyangdi gunakarnuntuk komunikasidi rancangagarpeserta
dapat mengetahuiketerampilan komunikasi mana yang dapat
diperbaiki.

Kemampuarfasilitatorataypresentasi

Keterampilan memfasilitasi ditujukan kepadaorang yang perlu
mengembangkaatau memperbaikkemampuamerekaberbicara
dimukaumumataupresentasi.

Latihanpembangkisemangat

Latihanini dapatdigunakankapansajajika andamelihat peserta
sudahmulai kehilangamminatnyaataumengantuk.

Pembelajaran

Latihanini dirancangbagi para pesertaagar dapatmelihat sikap

ataugayabelajarmanayangmemerlukarperbaikan.
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7. Persepsi
Latihanpersepsumumnyamenyenangkaiagi setiaporangyang
menggunakannya.

8. Evaluasi
Sebagianbesar latihan evaluasi ditujukan kepadapara peserta
untukmengevaluagiiri sendiriatauprogram.

9. Manajemerdiri
Latihanini memberikampeluangkepadapesertauntuk memahami
bagaimananmerekadapatmemperbaikiteknik pengembangadiri

merekasendiri.

g. Manfaat Permainan

Perkembangamnak dipengaruhioleh faktor kematangardan
prosesbelajar. Anak beradadimasapeka maka orangtuadan guru
harus tanggap, untuk segeramemberikanlayanan dan bimbingan.
Kebutuhan anak dapat terpenuhi dan tersalurkan dengan sebaik-
baiknyamenujuperkembangaanayangoptimal. Menurut Rismawati
(2012: 142) aktivitas-aktivtas permainan yang bermutu dapat
memberikanstimulasimaksimalbagi otak anak.Beberapgyermainan
bagianakmemberikarmanfaatbagi perkembangadankeseimbangan
otak anak(otakkiri, kanan,dantengah),sehingggpadaperkembangan
otak tersebutberpengarulterhadapperilaku anak di masayangakan

datang(setelardewasananti).
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3. Permainan Puzzle
a. PengertianPermainan Puzze

Masabalita merupakammasayang pentingbagi perkembangan
otakanak.Untukitu paraorangtuaharusdapatmembantumerangsang
perkembanganotak sang anak dengan memberikan pembelajaran
melalui cara yang menyenangkardan tidak membosankanSalah
satunyadengan permainanpuzze. Menurut Depdiknas (2003: 43)
permainanpuzzle kegiatanbongkardan menyusurkembalikepingan
puzzle menjadibentuk utuh. Posisiawal puzze yang dalamkeadaan
acak-acakanbahkan keluar dari tempatnya anak akan merasa
tertantanguntuk karenahal ini yangmendorongdkelincaharkoordinasi
tangandanpikiranterwujudsecaranyata.

Soebachman(2012: 48) permainanpuzzle adalah permainan
terdiri ataskepingan-kepingamari satu gambartertentuyang dapat
melatih yang kreativitas, keteraturan, dan tingkat konsentrasi.
Permainarpuzz e dapatdilakukanolehanak-anakinggaanakbelasan
tahun,tetapitentu sajatingkat kesulitannyaharusdisesuaikardengan
usiaanakyang memainkannyaPermainarpuzze anakakanmencoba
memecahkanmasalah yaitu menyusungambar. Pada tahap awal
mengenalbpuzze, merekamungkin mencobauntuk menyusurgambar
puzzle dengancara mencobamemasang-masangkapagian-bagian
puzzle tanpapetunjuk. Permainanpuzzle dengansedikit arahandan

contoh, maka anak sudah dapat mengembangkankemampuan
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b.

kognitifnya dengan cara mencoba menyesuaikan bentuk,
menyesuaikawarna,ataulogika.

Menurut Yulianty (2008:42) Puzzle adalah permainan
menyusundan mencocokanbentuk dan tempatnyasesuai dengan
gambaryangsebenarnyaDisimpulkanbahwapermainarpuzze adalah
permainanyang dapat merangsanggemampuanlogika matematika
anak, yang dimainkan dengancara membongkarpasangkepingan

puzzle berdasarkapasangannya.

Tujuan Permainan Puzze
Memberikan permainan pada anak yaitu permainan yang
menarik dan memberikanpengetahuatyang dapatmengasalstrateqgi
anak. Permainananak yang diberikan dapat memberikansimbol.
Permainarmembuatanakbelajardengansenangdan denganbelajar
melalui permainan anak dapat menguasaipelajaran yang lebih
menantangPermainarpuzze menurutSunarti(2005:49) mempunyai
tujuan,yaitu:
1. Mengenalkan anak beberapa strategi sederhana dalam
menyelesaikamasalah.
2. Melatih kecepatankecermatanganketelitin dalammenyelesaikan
masalah.

3. Menanamkasikappantangnenyeratdalammenghadapmasalah.
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c. JenisPotonganPuzzde

Dunia anak-anakterdapatberbagaijenis permainan salahsatu
jenis permainanyang bermanfaatbagi anak dan bersifat edukatif
adalah puzze. Puzzde terdiri dari kepingan-kepingarKegiatan
membongkadan menyusurkembalikepinganpuzzle menjadibentuk
yangutuh bertujuanmelatihkoordinasimata,tangandanpikiran anak
dalam menyusunkepinganpuzzle yang terdiri dari berbagaibentuk
yangberbedalengancaramencocokkamotongangambarsatudengan
lainnya, sehingganembentuksatugambaryangutuh danbaik. Puzze
merupakanpermainanyang membutuhkarkesabarardan ketekunan
anak dalam merangkainya.Anak terbiasadalam permainanpuzze,
lambat laun mental anak juga akan terbiasauntuk bersikaptenang,
tekun, dan sabar dalam menyelesaikansesuatu. Beberapa jenis
potongarpuzze menurutDepartemerPendidikarNasional(2003:45-
46), diantaranya:

1. Puzze modelpotongarmelengkung

Gambar2. 14 Puzze Model PotongarMelengkung
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2. Puzzle modelpotongargeometris

Gambar2. 15 Puzze Model PotongarGeometris

3. Puzzle modelpotongammodul

Gambar2. 16 Puzze Model PotongarModul

4. Puzze modelpotongammenurutbagian

Gambar2. 17 Puzze Model PotongarBagian
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5. Puzzle modelpotonganurus

Gambar2. 18 Puzze Model Potongariurus
Jumlah potongan puzzle dan jenis potongan puzde harus
disesuaikamengarkelompokumurdankemampuarkecerdasamanak,
mulai dari jumlah 2 keping, 3 keping, 6 keping, 9 keping, dan

seterusnya.

. Manfaat Permainan Puzze

Permainanpuzzae bisa memberikankesempatanbelajar yang
banyak kepada anak. Memainkan puzze bersama-samadapat
merekatkanhubunganantara orangtuadan anak. Permainanpuzze
memberikartantangartersendiriuntuk anakdisaatanakberadadalam
kondisibingungsebagaorangtuadapatmenyemangatinakagartidak
patahsemangatSemangat/ang diperolehanak dapatmenumbuhkan
rasapercayadiri danmerasamampumenyelesaikapermainanpuzze
tersebut.Rasapercayadiri dapatmenambahrasaamankepadaanak
sehinggaanakakanlebih aktif berpartisipasdalamberbagakegiatan
lainnya. Manfaat permainan puzze menurut Yulianty (2008:43)

adalah:
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. Mengasah otak, kecerdasanotak anak akan terlatih karena
permainanpuzzle yang melatih sel-selotak untuk memecahkan
masalah.

. Melatih koordinasi mata dan tangan, permainanpuzzle melatih

koordinasitangandan mataanak.Hal itu dikarenakaranakharus

mencocokarkeping-kepingpuzzle dan menyusunnyanenjadisatu

gambarutuh.

. Melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan langkah

pentingmenujupengembangaketerampilammembaca.

. Melatih nalar, permainanpuzze dalam bentuk manusia akan

melatih nalar anak-anakkarenaanaak-anakakan menyimpulkan
dimana letak kepala, tangan, kaki, dan lain-lain sesuaidengan
logika.

. Melatih kesabaranAktivitas permainanpuzze, kesabaranakan

terlatih karenasaatbermainpuzze di butuhkankesabarardalam

menyelesaikapermasalahan.

. Memberikan pengetahuan, permainan puzze memberikan
pengetahuakepadaanak-analuntuk mengenalvarnadanbentuk.

Anak juga akanbelajarkonsepdasarbinatang,alamsekitar,jenis-

jenisbendaanatomitubuhmanusiadanlain-lain.
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e. Cara Memainkan Puzze

Permainanyang dapat merangsangdaya pikir anak, termasuk
diantaranyameningkatkarkemampuarkonsentrasdan memecahkan
masalahPermainartidak hanyamembuatanak menikmatipermainan
tapi juga dituntut agar membuatanak untuk teliti dan tekun ketika
mengerjakan permainan tersebut. Kegiatan yang aktif dan
menyenangkanuga meningkatkanaktifitas sel otaknya dan juga
merupakan masukan-masukkanpengamatan atau ingatan yang
selanjutnyaakanmenyuburkarprosegpembelajaraglanmenggunakan
semugpancaindranyasecaraaktif. Caramemainkarpuzzle puntidak
sulit. Menurut Yulianti (2008: 43) langkah-kangkahmemainkan
permainarpuzz e adalahsebagaberikut:

1. Lepaskarkepinganpuzzle daripapannya

Gambar2.19contohpuzzde
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2. Acakkepinganpuzze tersebut

W e e e e e e Ay

Gambar2.20mengacalkepinganpuzze

3. Mintalahanakuntukmemasangkanny@embali

Gambar2.21 menyusurkepinganpuzze
4. Berikan tantangarpadaanak untuk melakukannyadengancepat,

biasanyalengarhitunganangkadari 1 sampail 0, stopwatchdll.

Gambar2.22 mengadakatantanganmenyusurkepinganpuzze
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4. Kerangka Berfikir
a. Bagankerangka berfikir
“UPAYA  MENINGKATKAN PENGENALAN  GEOMETRI
DENGAN PERMAINAN PUZZLE BERVARIASI KELOMPOK

B TK AL JUFRI TRASAK — LARANGAN TAHUNAJARAN 2014/2015”

KONDIS] Guru : Siswa:
AWAL Belum Pengenalan

menggunakan geometrianak
permainan dalammenyusun
pembelajaragang kepinganpuzze
variatif. menjadibentuk

- - utuhmasihrendah.

Mengajarkan Siklus |
cara bermain
puzzle yang tepat. Anakmenyusun
puzzle dengan
potongargeometri
- membentukumah
| sebanyal8 keping.
Meningkatnya
H pengenalan Siklus 11
geometrianak Anak menyusun
dalam menyusun puzzle dengan
kepingan puzze potongarberbagai
KONDISI menjadi bentuk macamgeometri
AKHIR utuh. sebanyak 0 keping

Gambar2. 23 KerangkaBerfikir
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Berdasarkankajian teori dan kerangka berfikir di atas dari
kondisiawal guru belummenggunakapermainarpembelajararyang
variatif yang menjadikarkurangnyaanakdalampengenalargeometri
anak. Denganberbagaikemungkinanpembelajaranyang digunakan
yaitu siklus | menyusunpuzzle denganpotonganberbagaimacam
bentuk geometri membentukrumah sebanyak8 keping. Siklus II
menyusunpuzze denganpotongangeometri sebanyakl0 keping.
Degandemikian,didugamelalui permainapuzz e dapatmeningkatkan

pengenalaigeometripadaanak.

. Korelasi Kemampuan Pengenalan Geometri dengan Permainan
Puzze Bervariasi

Berdasarkarkajian teori yangtelah dipaparkardi atas,korelasi
antara kemampuanpengenalangeometri yang merupakanmasalah
dalampenelitianini denganpermainarpuzze bervariasisebagaaspek

penyelesaiamasalaldapatdilinat dalambagansebagaberikut:
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@mpuan

Pengenalan
Geometri

Mempelajarimatematikadalamhal
pengenalaigeometritetangberbagai
bentukgeometriseperti:segitiga,

> lingkaran,persegijajar genjngdll
l disekitaranak

Permainarpuzzde
bervariasi

1. Menyusurkepingan- keping%rp uzze berdasarkawarna,
bentuk,ukuran

2. Mengelompokkarmentuk-bentulgeometri

3. Membedakariri-ciri bentukgeometri

4. Mencari,menunjukkardanmenyusurkepingan-kepingan
puzzle yangyangsesuatdengarpasangannya

5. Menghitungjumlahkepinganyanglebih banyakdanlebih
sedikitdari 2 permainarpuzze

1. Mampumengkatagorikakepingan-kepingapuzze
berdasarkawarna,bentuk,danukuran
2. Mampumenghubungkaataumemasangkarkepingan
puzzle sesuadengarmpasangannya.
3. Mampumembedakakonsepbanyakdansedikit
PeningkatafPengenalaGeometri

Gambar 2.24Korelasi PengenalanGeometri
denganPermainan Puzze bervariasi

Pertumbuharfisik anak bisa melambat tetapiketerampilannya
melesat.Anak usia dini memangselalu aktif dan waktunya untuk
bereksplorasi, bereksperimen, dan meneliti apa saja untuk
membuatnygpahamdari permasalahagang dihadapinyaPemberian
mainanyangberupateka-tekigambarpotongpuzze, balok susunatau
satu set mainanbangunanyang terdiri ataskepingan-kepingaryang

harusdirakit secarabenar.
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Padatahapanusia sebelumnyaanak hanyabisa menyusundua
hinggatiga keping/balok,makapadausia prasekolahni anaksudah
bisa memainkannyakomplit satu set. Kemampuananak bermain
puzze pun berkembangecarabertahap Sebagarcontoh,anakbelajar
menyusurpuzze dengarhasilakhir figure hewankesayangannya.

Pendidikan pada hakikatnya bertujuan menjadikan manusia

yang terang hati dan terang pikiran. Reformasi dalam pendidikan
merupakarkerja keras yang mesti dilakukan secaraserempakantara
sekolahdan masyarakatkhususnyaantaraguru danorangtua. Melatih
matematikakhususnygengenalameometridapatmelalui penggunaan
benda-bendakonkret yang beradadi sekitar anak menurut Piaget
pembiasaasangapentingagaranakdapatdengammudahmemahami.

Melatih anak berfikir kreatif sama pentingnya dengan

menanamkarkesenangaman kegembiraaranak untuk belajar. Anak

yang kreatif akan lebih mudah memecahkammasalahdan mencari
solusi. Pembelajaranyang berorientasipada kebutuhananak dapat
memekarkarsegalgpotensiyangdimiliki anakdan meningkatkarhasil

pembelajaran Permainanmerupakansebuahmetode mengajaryang

mampumempengaruhperkembangafiwa anak dan membangkitkan
semangapadaanakdidik dalambelajaryangmenyenangkan.

Puzzle menjadi salah satu bentuk permainan yang dapat

memberikan kemudahan anak dalam memahami suatu proses

pembelajarardan anakakan mempelajaribanyakhal baru yang dapat
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digunakarguru TK dalammengembangkakemampuaranakdidiknya.
Siswamenyusurkepinganpuzzle sambilbelajarmengenakonsepatau
topik dalam suasanayang menyenangkan.Permainan ini bisa
digunakardalamsemuamatapelajarardanuntuk semuaingkatanusia
anak didik. Setiap siswa mendapatsebuahpapanpuzze (kepingan
gambarataukepinganberbentuk) Jalu secepatnyanenyusurkepingan

untukdisusunsesuadengabentukdanukurannya.

B. Hipotesis
Dengan adanya pembelajaranpermainanpuzze di TK Al-Jufri VII
Trasak-Larangan diharapkamemberikarpermainansebagarangsangamlalam
pembelajarardan meningkatkanpengenalangeometrianak, sehinggaanak
memahamberbagamaacanmbentukgeometridangagasarahwaobjek yang
utuh sebenarnydersusundari bagian-bagiaryang kecil sertameningkatkan

kemampuamnakmenyusunpuzzle punberkembangecardertahap.
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