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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tentang alat permainan edukatif berbahan limbah
dalam meningkatkan kecerdasan kognitif pada anak usia dini di Raudlatul Athfal (RA) Tania,
Paiton, Probolinggo. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif jenis studi kasus.
Guna mendapatkan gambaran tentang alat permainan edukatif berbahan limbah dalam
mencerdaskan kognitif pada anak usia dini, peneliti berbaur langsung dalam pembuatan
alatnya dan melakukan observasi dan mendokumentasikan aktivitas pembelajaran di lembaga
tersebut. Interview dilakukan terhadap kepala sekolah dan guru di Raudlatul Athfal (RA)
Tania. Hasil penelitian menunjukkan bahwa strategi guru dalam meningkatkan kecerdasan
kognitif anak usia dini melalui alat permainan edukatif berbahan limbah dilakukan melalui;
kegiatan  persiapan, penyajian materi, menghubungkan, menyimpulkan, dan
mengaplikasikan media dalam kegiatan pembelajaran. Penelitian ini memberikan implikasi
bahwa guru harus memiliki inovasi dan kreatifitas dalam mengelola pembelajarannya sesuai
dengan target yang ditentukannya, agar supaya mampu membangkitkan motivasi dan
kecerdasan peserta didik secara totalitas.

Kata Kunci: alat permaian edukatif; kecerdasan kognitif; anak usia dini

Abstract

This study aims to analyze the educational game tools made from waste in improving
cognitive intelligence in early childhood in Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton, Probolinggo.
The research method used is qualitative with case study. To get an overview of educational
games made from waste in educating cognitive development in early childhood, researchers
mingle with teachers and students in making educational play tools and observing and
documenting learning activities at the institution. Interviews were conducted with school
principals and. The results showed that the teacher's strategy in improving early childhood
cognitive intelligence through educational games made from waste was carried out through;
preparation activities, presenting material, , Correlation, Generalization, and applying media
in learning activities. This research implies that teachers must have innovation and creativity
in managing their learning according to the targets they set, to be able to generate motivation
and intelligence of students in totality.
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PENDAHULUAN

Anak usia dini merupakan anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun (Undang-
Undang Sisdiknas Tahun 2003) dan 0-8 tahun. Pada usia ini, mereka merupakan kelompok
anak yang unik, baik itu dari proses pertumbuhan maupun perkembangannya (Nurjannah,
2017). Masa golden age atau masa keemasan pada anak usia dini yaitu berada pada masa
umur 0-5 tahun. Hasil riset mengisyaratkan bahwa; kurun waktu 4 tahun pertama
perkembangan yang terjadi sama besarnya dengan kurun waktu 14 tahun berikutnya, otak
anak mengalami kebekuan perkembangan sesudah masa itu. Oleh sebab itu masa ini disebut
masa golden age (Murphy et al., 2016; Sari, 2019), karena berapapun kapasitas kecerdasan tidak
akan mengalami peningkatan sesudah masa ini (Trenggonowati & Kulsum, 2018).

Sanitasari (2017) mengatakan pada masa ini, anak akan tumbuh dan berkembang
secara optimal dengan peran orang tua dan lingkungan yang mendukung. Fika (2020)
mengungkapkan aspek perkembangan seperti kognitif, bahasa, fisik motorik, sosial
emosional, moral spiritual, dan seni dapat distimulasi dengan berbagai cara agar
pertumbuhan dan perkembangannya berjalan dengan baik.

Pada anak usia dini, pertumbuhan dan perkembangan perlu diarahkan pada peletakan
dasar-dasar yang tepat bagi pertumbuhan dan perkembangan manusia seutuhnya (Ariyanti,
2016). Pemberian nutrisi dan gizi yang seimbang juga sangat diperlukan untuk mendukung
tumbuh kembang anak, dengan begitu, anak akan tumbuh berkembang secara optimal sesuai
dengan tahapan umurnya. Perkembangan kognitif merupakan berprosesnya pusat susunan
syaraf manusia secara internal ketika sedang berfikir (Fardiah, Murwani, & Dhieni, 2019).
Kemampuan kognitif ini berkembang secara bertahap sejalan dengan perkembangan fisik dan
syaraf yang berada di pusat susunan syaraf (Nasution, Yaswinda, & Maulana, 2019).
Mengembangkan kognitif dapat diamati dengan aktivitas memilih dan memilah bentuk, jenis,
ukuran, angka, dan huruf (Masyithoh, 2019).

Proses kegiatan belajar anak usia dini dapat digunakan untuk mengembangkan
kemampuan kognitif. Aktivitas di dalam kegitan belajar mengajar hendaknya ditekankan
kepada perkembangan struktur kognitif (Tatminingsih, 2019), melalui pemberian
kepercayaan kepada anak untuk memperoleh kesempatan secara langsung dalam berbagai
aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran terpadu dan mengandung makna
(Fardiah et al, 2019). Pembelajaran yang berorientasi perkembangan kognitif perlu
mendapatkan perhatian dan rangsangan serta dikembangkan secara terencana dan sistematis
(Rahmatika, Hartati, & Yetti, 2019), agar anak bisa memecahkan masalah, membantu anak
mengembangkan logika matematika, mengelompokkan dan mengetahui ukuran benda
(Mustika & Nurwidaningsih, 2018). Oleh sebab itu, dalam mengarahkan anak pada proses
pembelajaran yang bermakna, dapat dilakukan secara sederhana melalui media
(Retnaningrum, 2016).

Fenomena yang terjadi dan dihadapi guru terkait dengan kegiatan belajar anak usia
dini, khususnya di Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton, Probolinggo, yaitu; anak kurang
konsentrasi dalam belajarnya, pembelajaran yang disampaikan guru kurang menarik dan
belum mampu memotivasi belajar siswa secara optimal, serta kurang bervariasinya Alat
Permainan Edukatif yang ada dan dibuat oleh guru.

Fakta di lapangan menunjukkan bahwa anak tidak fokus dan kurang konsentrasi,
penglihatannya ke mana-mana, mereka bahkan acuh tak acuh terhadap gurunya, yang
ditandai dengan aktivitas bicara dengan temannya, gaduh di dalam kelas, bermain sendiri,
dan lain sebagainya. Terlebih, mereka ketika kurang bisa memecahkan masalah sederhana
yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari, belum mampu untuk berfikir secara logis, belum
mampu mengenal tentang sebab akibat, kurang berinisiatif, kurang mampu mengenal dan
menyebutkan huruf, bilangan dan lain sebagainya. Adanya sikap yang ditunjukkan oleh anak
tersebut disebabkan oleh adanya pembelajaran yang kurang menarik dan mampu
memberikan stimulus kepada mereka untuk bisa fokus dalam belajarnya, sehingga mampu
mengembangkan kecerdasannya.
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Untuk mengatasi problematika pembelajaran tersebut, guru di Raudlatul Athfal (RA)
Tania, Paiton, Probolinggo, mendesain pembelajarannya sedemikian rupa, dengan
menggunaan media pembelajaran yang dianggap pas dan cocok dengan kebutuhan dan
karakteristik anak, yaitu pemanfaatan alat Permainan Edukatif serta strategi agar guru lebih
mudah menyampaikan materi pembelajarannya dan anak didik lebih berminat menerima
materi pembelajaran (Chong & Lu, 2019). Pendekatan tersebut dipilih untuk membangkitkan
motivasi, minat dan kreativitas anak dalam belajarnya, sehingga permasalahan yang berkaitan
dengan kurang berkembangnya kecerdasan kognitif anak, dapat teratasi

Banyak penelitian tentang media Alat Permainan Edukatif Berbahan Limbah yang
dilakukan oleh para peneliti. Sulastri et al, (2017) menyatakan bahwa APE (Alat Permainan
Edukatif) merupakan sesuatu permainan yang mengandung nilai pendidikan edukatif yang
dapat dipergunakan sebagai sarana atau peralatan dalam mengembangkan seluruh
kemampuan anak. I Wayan Arsana, Made Ayu Anggreni, (2019) menyampaikan bahwa
Pelajaran yang lebih berfokus pada pembentukan pengalaman anak, dengan memberikan
metode pembelajaran yang efektif melalui alat permainan edukatif. Seperti halnya,
memperkenalkan anak pada benda-benda bekas yang bersumber dari lingkungan sekitar
rumah untuk dijadikan alat permainan edukatif.

Akhmad Shunhaji (2020) menjelaskan bahwa alat permainan edukatif merupakan alat
yang dirancang khusus sebagai alat untuk bantu belajar dan dapat mengoptimalkan
perkembangan anak, disesuaikan dengan tahap perkembangan dan usia anak. Laila &
Candraloka (2019) mengungkapkan bahwa APE dapat merangsang kecerdasan, serta
meningkatkan kemampuan bahasa dan pemahaman pada anak usia dini. Hal ini tentunya
cocok dengan aktivitas yang dilakukan oleh guru di Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton,
Probolinggo, apalagi dengan memanfaatkan bahan limbah yang ada disekitar rumah, selain
murah juga bisa menjaga kelestarian lingkungan. Pembuangan yang tidak terkontrol
menghasilkan polusi logam berat yang serius yang terjadi di air, tanah, dan tanaman
(Ferronato & Torretta, 2019), oleh sebab itu dengan menggunakan APE berbahan limbah dapat
mengurangi polusi juga menghasilkan Ape yang murah.

Selanjutnya, Rosdiana et al, (2018) berpendapat bahwa kreativitas pengelolaan limbah
sampah menjadi barang bernilai tinggi dan memiliki nilai manfaat sebagai media
pembelajaran bagi anak-anak usia dini. Aliyah et al, (2017) menyampaikan bahwa sampah
yang tidak berharga dari pada terbuang secara sia-sia dan mengganggu kebersihan
lingkungan ternyata dapat dimanfaatkan di kelompok belajar sebagai media alat peraga
edukatif dalam pendidikan anak usia dini untuk pengembangan kreativitas siswa-siswi dari
aspek kognitif, afektif dan psikomotorik (Rouse & Joseph, 2019). Kemudian Masruroh, (2019)
berpendapat bahwa proses pembelajaran anak usia dini guru harus menggunakan berbagai
media yang menarik bagi anak, salah satunya seperti media permainan balok, dengan balok
tersebut anak akan merasa senang sehingga mereka menyenangi kegiatan yang diberikan oleh
gurunya.

Media APE berbahan limbah di lembaga Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton,
Probolinggo berbentuk alat permainan yang terbuat dari bahan-bahan bekas seperti botol
bekas yang dibuat bolling berwarna untuk memperkenalkan warna atau dibuat alat
transportasi pengenalan kendaraan, kotak bekas yang disulap menjadi kartu angka dan kartu
huruf, kardus yang dibentuk dengan berbagai macam pola untuk mengenalkan bentuk
geometri, kain perca yang disulap menjadi bentuk tumbuhan, hewan dII.

Beberapa peneliti tersebut menjelaskan tentang pentingnya inovasi agar tercipta
suasana dan proses pembelajaran yang kondusif bagi siswa, inovasi pembelajaran yang harus
dilakukan oleh Raudlatul Athfal (RA) Tania, yaitu menciptakan alat permainan edukatif yang
dapat menumbuhkan semangat belajar siswa dalam semua aspek perkembangan termasuk
aspek perkmbangan kognitif, terutama APE yang berbahan barang bekas untuk menghemat
biaya dan menumbuhkan kesadaran tentang pentingnya menjaga lingkungan.
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Berangkat dari hal tersebut di atas, maka peneliti berusaha untuk mengintegrasikan
antara Alat Permainan Edukatif dengan pengelolaan bahan bekas agar supaya tepat guna.
Fokus penelitian ini adalah untuk menganalisis dan memahami tentang bagaimana strategi
guru dalam meningkatkan kecerdasan kognitif anak melalui alat permainan edukatif
berbahan limbah pada anak usia dini di Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton, Probolinggo.

METODOLOGI

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif jenis studi kasus, dengan tujuan
untuk mendapatkan gambaran tentang strategi guru dalam meningkatkan kecerdasan
kognitif anak melalui alat permainan edukatif berbahan limbah. Tempat penelitian dilakukan
pada lembaga yang berada di wilayah probolinggo, yaitu Raudlatul Athfal (RA) Tania
tepatnya Jalan Lapangan Tembak Sumberanyar Paiton yang berada dibawah naungan
Yayasan Nurul Yaqin. Raudlatul Athfal (RA) Tania adalah pendidikan formal yang
menerapkan Alat permainan edukatif berbahan limbah dalam proses belajar mengajar.
Adapun alur desain penelitin ini sebagai berikut;

) Permainan Kecerdasan
Strategi Guru Edukatif

Kognitif

*Observasi *Display Data
Pendekatan e Interview *Reduksi Data
Kualitatif *Dokumentasi *Penarikan
Kesimpulan

Gambar 1. Alur pelaksanaan penelitian

Peneliti dalam hal ini ikut berbaur dalam aktifitas pembuatan Alat Permainan Edukatif
sekaligus melakukan pengamatan langsung tentang Alat Permainan Edukatif berbahan
limbah yang dibuat dan dikembangkan oleh guru dalam mengembangkan kecerdasan
kognitif anak. Selain itu, informasi penelitian juga diperoleh dari hasil interview dengan
kepala sekolah dan dewan guru di Raudlatul Athfal (RA) Tania, Paiton, Probolinggo. Peneliti
melakukan pengamatan terhadap aktivitas guru dan siswa dalam penggunaan dan pemanfaat
APE berbahan limbah pada saat pembelajaran berlangsung. Data-data lain untuk menguatkan
hasil diambil dari dokumen yang bisa mendukung dan menguatkan penelitian.

Dari beberapa data tersebut, kemudian dianalisis secara bertahap, dimulai dari
penyajian terhadap seluruh data yang ada, kemudian dilanjutkan dengan reduksi data
dengan mengacu pada tema penelitian yang diangkat, dan diakhiri dengan penarikan
kesimpulan penelitian sebagai sebuah temuan dalam penelitian ini/

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa; strategi guru dalam meningkatkan kecerdasan
kognitif anak usia dini melalui alat permainan edukatif berbahan limbah di Raudlatul Athfal
(RA) Tania, Paiton, Probolinggo sebagai berikut;

Persiapan (Preparation)

Sebelum kegiatan belajar mengajar dimulai, guru wajib mempersiapkan materi bahan
pelajaran yang lengkap dan sistematis guna disampaikan kepada anak didik. Selain materi,
guru di Raudlatul Athfal (RA) Tania juga harus mempersiapkan metode-metode belajar yang
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menarik, inovatif, dan menyenangkan, mempersiapkan media permainan edukatif yang
dirancang khusus untuk pengembangan kognitif sebelum memasuki kelas.

Shafiah (2020) selaku kepala sekolah menyampaikan tentang beberapa persiapan yang
dilakukan guru RA Tania sebelum proses belajar mengajar. Sebelum pembelajaran dimulai,
para guru Raudlatul Athfal (RA) Tania menyiapkan Program Tahunan (PROTA), Program
Semester (PROSEM), Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Mingguan (RPPM), dan Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) sesuai kurikulum jenjang Raudlatul Athfal (RA).
Guru sudah mempunyai acuan atau panduan untuk dijadikan persiapan proses pembelajaran
dari tahunan, semester, mingguan, dan harian. Para guru RA Tania tinggal mengecek dan
mencocokkan kegiatan-kegiatan yang sudah dirancang jauh-jauh hari dalam menyampaikan
materi pada anak didik dan menyesuaikan dengan alat permainan edukatif berbahan limbah
yang sudah ada.

Rusmiyati (2020) juga menyampaikan bahwa guru di Raudlatul Athfal (RA) Tania
mempersiapkan pembelajaran dengan mengacu pada RPPH yang dibuat namun terkadang
dikolaborasikan dengan kreatifitas dan strategi guru untuk menarik minat anak lebih
semangat belajar dalam melakukan kegiatan permainan sambil belajar guru sudah
mempelajari Rpph terlebih dahulu kegiatan apa yang akan dilakukan di kelas. Dalam kegiatan
ini guru mengkolaborasikan kegiatan yang ada dengan nyanyian sederhana dan penggunaan
alat permainan edukatif berbahan limbah yang sudah dibuat untuk menarik minat anak
dalam kegiatan bermain sambil belajar.

Penyajian (Presentation)

Dalam penyampaian atau penyajian pembelajaran kepada anak harus bersifat
menarik, energik, kreatif, dan inovatif sehingga anak berminat dalam pembelajaran yang
disampaikan guru. Rif’atin (2020) menyampaikan bahwa, pola atau bentuk penyajian
pembelajaran yang dilakukan di Raudlatul Athfal (RA) Tania dibagi dalam tiga pola, di
antaranya;

Pertama Anak membentuk huruf U (Gambar 2), guru berbaur duduk di depan anak
didik untuk menyampaikan materi menggunakan alat permainan edukatif berbahan limbah.

QT -

|
J

Gambar 2. Pola huruf U

Kedua, anak membentuk kelompok-kelompok bisa 3 kelompok atau 4 kelompok sehingga
materi bisa dikerjakan sesuai kelompok yang ditentukan oleh guru atau kesepakatan bersama
(gambar 3).

é Student Teacher - \—-

. _ - -

e s _ =
N %

Gambar 3. Pola Pembelajaran Kelompok
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Ketiga, klasikal, guru Raudlatul Athfal (RA) Tania menjelaskan secara general dan
memberikan pilihan kepada masing-masing anak untuk memilih kegiatan yang akan mereka
mainkan dengan menggunakan bantuan alat permainan edukatif berbahan limbah seperti;
bolling yang terbuat dari botol bekas dengan bentuk warna-warni untuk menumbuhkan
kecerdasan kognitif pengenalan warna, Bunga angka yang terbuat dari kertas dan sedotan
bekas untuk mengenalkan angka, kaleng hijaiyah, dan kartu gerakan sholat.

Gambar 4. Alat Permaianan Edukatif Ra Tania

Gambar 4 tersebut menunjukkan bahwa media APE berbahan limbah yang digunakan
oleh guru di RA Tania sangat bervariatif sehingga mampu mengembangkan kecerdasan
kognitif anak. Melalui hal tersebut, guru akan lebih mudah menyampaikan informasi dan
materi pembelajarannya kepada anak dengan baik.

Menghubungkan (Correlation)

Setelah materi tersampaikan, maka guru dapat menghubungkan alat permainan
edukatif berbahan limbah dengan kecerdasan kognitif melalui pengalaman siswa serta
pengetahuan yang mereka miliki, guru dapat mengaitkan materi dengan kejadian saat itu di
dalam kelas atau pada kehidupan anak sehari-hari. Dengan menghubungkan antara pelajaran
yang diterapkan dengan pengalaman anak didik, maka anak didik akan lebih mudah
memahami dan mengerti. Materi pelajaran yang disajikan sesuai dengan kehidupan sehari-
hari agar proses refleksi siswa berjalan karena ada keterkaitan dengan materi yang
disampaikan. Tentunya, proses refleksi memudahkan siswa melakukan proses mengingat,
mengamati dan, menganalisis.

Menyimpulkan (Generalization)

Pada tahap ini, guru menyimpulkan materi pembelajarannya secara terperinci agar
supaya mudah dipahami oleh anak didik. Guru menyimpulkan pembelajarannya secara
sederhana dan mudah difahami. Hal ini sesuai dengan observasi peneliti yang menunjukkan
bahwa; “setelah guru selesai bercerita atau diskusi mengenai materi pembelajaran melalui alat
permainan edukatif, maka guru menyimpulkan isi dari cerita maupun diskusi tersebut. Guru
juga bertanya secara sederhana mengenai tema yang guru bahas dalam cerita maupun diskusi,
dengan begitu, anak didik akan memberi tanggapan yang bervariasi sesuai dengan versi
mereka masing-masing, dan guru dapat menyimpulkan kecerdasan kognitif anak. Kemudian
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guru meluruskan tanggapan anak didik secara relevan dan sederhana, sehingga anak didik
mudah memahami”.

Guru di Raudlatul Athfal (RA) Tania juga memberikan kesempatan pada peserta didik
untuk mengutarakan pendapatnya mengenai materi cerita atau diskusi yang sudah dibahas.
Hal ini memberikan peluang bagi anak yang pemberani untuk mengungkapkan rasa ingin
tahunya dan dapat memancing teman-temannya yang pemalu untuk dapat menyumbangkan
ide atau gagasannya terhadap pembahasan yang mereka diskusikan.

Mengaplikasikan (Aplication)

Langkah terakhir unjuk menguji kemampuan siswa setelah menyimak penjelasan
guru mengenai materi yang diceritakan adalah mengaplikasikannya dengan memberikan
tugas yang relevan atau tes dari materi yang diajarkan, namun tetap mementingkan kaidah
anak usia dini dalam pemberian tugas. Tugas yang diberikan pada anak disesuaikan dengan
tingkat umur anak dan tidak ada paksaan. Anak bebas memilih alat permainan edukatif
berbahan limbah atau tugas yang sudah disediakan oleh guru. Pengaplikasian tugas atau tes
ini memudahkan guru dalam memahami kemampuan setiap anak didik terutama dalam
kemampuan di bidang kognitif.

Hal ini memudahkan guru untuk menstimulus kemampuan kognitif pada masing-
masing anak dengan melihat perkembangan melalui tugas atau tes, sehingga guru dapat
memberikan rangsangan yang tepat sasaran dan lebih mudah mengembangkan kemampuan
kognitif anak secara optimal. Dengan penerapan langkah-langkah pembelajaran tersebut,
maka guru lebih mudah dalam penerapan pembelajaran dengan dibantu media Alat
Permainan Edukatif berbahan limbah, suasana belajar lebih kondusif dan menyenangkan,
karena fokus anak didik terhadap permainan mendapat arahan dari guru. Terbukti anak didik
dapat menjawab pertanyaan yang guru sampaikan dengan bahasanya sendiri. Hal ini efektif
dalam mengembangkan kemampuan kognitif pada masa anak usia dini.

Pengembangan media permainan edukatif berbahan limbah yang diterapkan di
Raudlatul Athfal (RA) Tania ditujukan untuk mengatasi masalah yang ada, yaitu kurangnya
konsentrasi anak didik dalam belajar dan juga kurangnya variasi alat permainan dan media
pembelajaran yang digunakan guru untuk anak didik.

Media Permainan Edukatif yang terbuat dari bahan limbah di peroleh dari limbah-
limbah di halaman sekolah dan juga hasil limbah rumahan yang dibawa oleh anak didik
Raudlatul Athafla (RA) Tania. Limbah-limbah ini berasal dari berbagai macam limbah seperti
kardus, botol bekas, kain perca, potongan kayu, kresek/plastik, dan limbah kaleng.

Dalam pembuatan APE, guru melibatkan wali murid, anak didik, serta peneliti untuk
terjun langsung dalam membuat APE dengan kreasi yang sudah terencana sesuai kurikulum
Raudlatul Athfal. Tentunya pembuatan APE dilakukan dengan prosedur-prosedur
pembuatan APE, dengan mengutamakan APE ramah anak, yaitu APE yang tidak
membahayakan bagi anak didik. APE yang dihasilkan bervariatif dari berbagai tema susuai
pembelajaran kurikulum Raudlatul Athfal (RA), seperti ; tanaman, binatang, profesi, alat
transportasi, alam semesta dan bentuk geometri. APE dibuat dalam berbagai macam warna
agar lebih menarik dan juga bermacam ukuran dan bentuk sesuai dengan kebutuhan anak
didik.

Berdasarkan unjuk kerja oleh anak terhadap media permainan edukatif berbahan
limbah di Raudlatul Athafla (RA) Tania, Paiton, Probolinggo , bukan hanya kemampuan
kognitif tapi mencakup 6 aspek perkembangan yang diperoleh yaitu: (1) kemampuan fisik
motorik; (2) kemampuan sosial emosional anak; (3) kemampuan kognitif; (4) kemampuan
moral dan nilai agama; (5) bahasa; dan (6) seni.

Banyak keunggulan-keunggulan yang didapatkan dalam penerapan alat permainan
edukatif berbahan limbah, salah satunya dapat mengembangkan kecerdasan anak,
menghemat biaya karena terbuat dari bahan limbah, guru dapat berkreasi dan berinovasi
tentang penerapan pembelajaran, serta menjalin kerjasama dengan wali murid. Observasi
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langsung kepada guru dan wali murid mengenai keunggulan APE berbahan limbah sebelum
dan sesudah anak didik menggunakan APE berbahan limbah terutama untuk perkembangan
kecerdasan kognitif, terbukti lebih berkembang dan terarah. Sebelum menggunakan APE
berbahan limbah, anak didik masih bingung mengenal bentuk dan konsep warna, namun
setelah mengunakan APE berbahan limbah, anak lebih mudah faham dan lebih aktif bertanya.

Pembahasan

Pendidikan anak pada masa usia dini merupakan upaya pemberian pembimbingan,
pemengasuhan, penstimulasian, sehingga akan menghasilkan kemampuan dan keterampilan
anak (Wandi, 2019). Faktor lain yang dapat mempengaruhi keberhasilan pendidikan pada
masa anak usia dini, yakni dengan pendekatan positif. Pendekatan positif ini dapat dilakukan
oleh orangtua maupun guru dalam membantu anak untuk memahami bahwa pelajaran bukan
merupakan pelajaran yang harus ditakuti. Proses pembelajaran di taman kanak-kanak harus
berlangsung dalam suasana yang menyenangkan, melibatkan kelima indra fungsi, dan dapat
memuaskan keingintahuan anak (Misrayeti & Mahyuddin, 2020). Selain itu, anak harus
memiliki kemampuan untuk mengatur sikap dan emosinya dalam belajar (Wijaya, 2017),
sehingga anak memiliki pengalaman belajar yang baik di sekolah (Winitri & Nurani, 2020).
Kolaborasi antara guru dan orangtua sangat diperlukan untuk mengembangkan pengetahuan
anak usia dini tentang segala hal yang belum mereka ketahui (Alfina & Anwar, 2020).

Pembelajaran pada anak usia dini dilakukan dengan bermain sambil belajar.
Permainan merupakan kegiatan menghasilkan dan serius bagi anak, melalui bermain dapat
meningkatkan seluruh aspek perkembangannya. Melalui permainan, anak dapat menemukan
hal baru dan memperkuat hal-hal yang sudah diketahui melalui ekspresi dan eksplorasi, yang
menampakkan jati diri, fantasi, dan keaktifannya.

Maiza & Nurhafizah (2019) menyampaikan bahwa guru merupakan suatu profesi
yang sangat mempengaruhi hasil belajar anak didik. Melalui kemampuan dan strategi seorang
guru, anak usia dini dapat menumbuhkan kecerdasan yang mereka miliki (Babuta & Rahmat,
2019). Guru juga berperan sebagai orang tua jika sudah terjun dalam dunia anak dini
(Purwanto, Sopa, Primahendra, Kusumaningsih, & Pramono, 2020). Dengan menjadi orang
tua sekaligus guru, maka guru akan lebih memahami kebutuhan masing-masing anak didik
serta lebih faham karakteristik setiap anak (Munawar, 2019). Sebagai pembimbing anak usia
dini, tentunya tidak sama dengan jenjang pendidikan yang lainnya, karena anak usia dini
belum bisa memahami perintah secara utuh, anak pada masa usia dini merupakan makhluk
yang unik tidak sama antara satu dengan yang lainnya, guru harus bisa memahami karakter
setiap anak didiknya, untuk memudahkan pengarahan dan pengembangan kecerdasan yang
dimiliki anak.

Sikap kepribadian seorang guru harus penyayang, sabar, menyenangkan, adil, dan
perhatian. Maka hal ini akan menghasilkan dampak positif bagi anak didik, terutama di dalam
mengembangkan kecerdasan kognitif anak. Dengan kepribadian guru yang menyenangkan
(Alwi, Wiyono, Bafadhal, & Imron, 2019), maka anak-anak merasa aman dan nyaman belajar
di sekolah tanpa tergantung kepada orang tua. Untuk mengembangkan kemampuan
kecerdasan anak (Zamroni, 2020), terutama kecerdasan kognitif pada masa anak usia dini
dibutuhkan metode pembelajaran yang menyenangkan dan menarik dengan bantuan alat
permainan edukatif (Nurmiyanti & Candra, 2019).

Perkembangan kognitif pada masa usia dini sangat penting dikembangkan sedini
mungkin. Rasa keingintahuan anak sangat tinggi terhadap benda yang ada di sekitarnya.
Sehingga anak berusaha mencari tahu setiap hal baru yang mereka lihat dan apa yang mereka
ketahui dengan memberikan pembuktian dan berusaha menyimpulkan. Dalam pemberian
rangsangan pada aspek perkembangan kognitif maka peran guru, orang tua dan orang
dewasa sangat penting. Pemberian rangsangan pada masa usia dini perlu disesuaikan dengan
karakteristik perkembangannya, yaitu melalui bermain.
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Bidang kognitif dibagi menjadi tiga bidang yaitu; bidang pengetahuan umum, sains,
konsep bentuk, warna, dan ukuran, konsep bilangan, lambang bilangan dan huruf (Rahayu,
Suryanti, & Setiawan, 2019). Komponen keterampilan kognitif jika mendapatkan stimulasi
yang tepat dan menyenangkan maka akan berkembang dengan optimal baik di bidang
matematika, sains dan bahasa (Nur Hayati, Nur Cholimah, 2017).

Kemampuan kognitif merupakan suatu hal yang pokok dalam membimbing tingkah
laku anak. Kemampuan kognitif pula yang membuat anak sebagai individu secara aktif
memperoleh sendiri pengetahuan tentang dunia. Para pakar peneliti otak menemukan
perkembangan kognitif berkaitan erat dengan perkembangan fungsi otak. Salah satu tokoh
yang perumus teori perkembangan kognitif yaitu Jean Piaget yang mempunyai paham
kognitif terutama dalam perkembangan, dasar teori pendidikan kontruktivisme yang
berperan besar dalam pengembangan ilmu pendidikandi dunia merupakan teori jane piaget
(Juwantara, 2019).

Piaget berpendapat, anak dilahirkan dengan beberapa sensorimotor, yang member
kerangka bagi interaksi awal anak dengan lingkungannya. Skema sensorimotor akan
menentukan awal pengalaman anak. Dengan kata lain, hanya kejadian yang dapat
diasimilasikan ke skema itulah yang dapat direspon oleh anak. Kejadian itu pula yang
menetukan batas pengalaman anak, namun melalui pengalaman, skemata awal ini
dimodifikasi. Setiap pengalaman harus di akomodasikan oleh struktur kognitif anak yang
mengandung elemen unik.

Perkembangan kognitif merupakan pertumbuhan dari masa bayi sampai dewasa
dalam berfikir logis, menurut Piaget perkembangan berlangsung malalui empat tahapan,
menurut piaget bahwa semua orang melalui keempat tahap tersebut, meskipun dilalui dalam
usia yang berbeda. Setiap tahap dimasuki ketika otak kita sudah cukup matang untuk
memungkinkan logika jenis baru. Semua manusia melalui setiap tingkat tahap, tetapi dengan
kecepatan yang berbeda, bisa saja cara berfikir anak yang berusia 6 tahun berada pada tingkat
operasional kongkrit, sedangkan anak yang sudah berusia 8 tahun masih pada tingkat pra-
operasional (Juwantara, 2019). Namun urutan perkembangan intelektual sama untuk semua
anak, struktur untuk tingkat sebelumnya terintegrasi dan termasuk sebagai bagian dari tahap-
tahap berikut pada tabel 1.

Tabel 1. Tahan Perkembangan Usia menurut jane piaget (Juwantara, 2019).

No Tahap Perkembangan Usia
1  Tahap sensori motor 0-1.5 tahun
2 Tahap pra operasional 1.5 - 6 tahun
3  Tahap operasional konkrit 6 - 12 tahun
4  Tahap operasional formal 12 tahun ke atas

Struktur kognitif akan berubah melalui interaksi dengan lingkungan, dan
memungkinkan akan terus-menerus berkembang. Namun menurut Piaget, hal ini merupakan
proses yang lambat, karena skemata akan mengalami perkembangan dari skemata
sebelumnya. Dengan cara ini, pertumbuhan intelektual yang dimulai dengan respond refleksi
anak terhadap lingkungan akan mengalami perkembangan sampai anak mampu memikirkan
kejadian potensial dan mampu secara mental mengeksplorasi kemungkinan akibatnya.

Tujuan pengembangan kognitif anak usia dini adalah masa peka yaitu suatu masa
yang menurut perkembangan anak dikembangkan secara optimal. Peneliti menunjukkan
bahwa 80% perkembangan mental, kecerdasan anak berlangsung pada usia dini. Isma et al,
(2016) Menyatakan dari itu pemanfaatan waktu pada usia dini untuk membentuk kecerdasan
kognitif anak tumbuh berkembang sesuai dengan harapan.

Salah satu metode yang bisa digunakan untuk mengembangkan kecerdasan kognitif
menggunakan metode media alat permainan edukatif yang terbuat dari limbah. Selain mudah
didapat, metode ini juga menumbuhkan kreatifiatas dan imajinasi guru untuk menciptakan
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karya yang dapat menstimulasi anak secara optimal. Dengan menggunakan metode alat
permainan edukatif, maka guru dengan mudah dapat mengaplikasikan media dan materinya
dalam kegiatan pembelajaran. Alat permainan edukatif merupakan pembelajaran yang tidak
bisa dipisah dalam dunia anak. Ketersediaan Alat permainan edukatif menunjang terjadinya
pembelajaran yang menyenangkan dan efektif, sehingga lebih mudah mengembangkan
potensi yang ada pada anak secara optimal (Sahjat & Samad, 2018).

Guru yang ramah dan menyenangkan, akan membuat anak lebih betah dengan
memanfaatkan alat permainan edukatif, terutama dari bahan limbah. Salah satu cara melatih
konsentrasi anak secara maksimal adalah dengan cara bermain, karena dengan bermain anak
lebih fokus serta dapat berekspolasi dengan permainanya. Bermain juga akan menimbulkan
rasa senang yang dapat memotivasi instrinsik anak untuk belajar, sehingga pembelajaran
yang diberika akan lebih efektif (Suryaningsih, 2016).

Untuk memberikan stimulus kepada anak didik, seharusnya guru strategi yang tepat
agar mencapai target yang diinginkan. Oleh sebab itu, dalam proses kegiatan belajar mengajar
guru harus menyenangkan, humoris (Ali & Mukhtar, 2017), ramah serta lincah dalam
memperagakan alat permainan edukatif yang berkaitan dengan materi yang diajarnya,
dengan harapan anak didik lebih fokus dan menyimak semua materi yang disampaikan,
sehingga mampu mengembangkan pengetahuan tentang hal-hal baru yang belum diketahui
dan meningkatkan kreatifitasnya. Peningkatan kreativitas anak usia dini, yaitu kemampuan
anak dalam menghasilkan hal baru, bisa berupa ide ataupun karya real namun tidak sama
dengan yang pernah ada dan menerapkannya dalam memecahkan masalah dengan metode-
metode baru (Pllana, 2019).

Astini et al (2019) mengungkapkan alat Permainan Edukatif (APE) merupakan macam-
macam peralatan atau sesuatu benda yang dapat dipergunakan untuk bermain. Yang mana
seluruh kemampuan anak dapat berkembang dengan distimulasi melalui peralatan atau
benda tersebut. Alat bermain merupakan media yang dapat merangsang aktivitas kesenangan
anak dengan berbagai macam sarana (Puspitasari, 2017). Permainan edukatif merupakan alat
bermain yang dapat meningkatkan fungsi mendidik sekaligus menghibur (Selvi & Cosan,
2018). Artinya, alat permainan edukatif sebagai perangsang anak dalam mempelajari sesuatu
tanpa sadar dengan melewati sarana, baik berupa teknologi modern maupun tradisional. Alat
permainan edukatif juga sebagai alat yang dapat meningkatkan pengetahuan dan
pemahaman anak tentang sesuatu.

Permainan edukatif mencakup seluruh permainan yang sifatnya memberikan
pendidikan dan pengalaman belajar dan telah dirancang sedemikian rupa agar bisa
diaplikasikan oleh pemainnya (Eldeniz Cetin & Cay, 2020), mencakup permainan tradisional
maupun modern yang dimasukkan nilai pendidikan dan pengajaran. Atas dasar pemahaman
itu, permainan yang dirancang dalam pemberian informasi dan penerapan sikap tertentu
(Coskun, Adiguzel, & Catak, 2019). Contohnya dalam menanamkan sikap kebersamaan dan
saling membantu termasuk kriteria permainan edukatif, sebab permainan tersebut
memberikan pengalaman kognitif dan efektif (Nurlaili, 2018).

Alat Permaianan Edukatif berbahan limbah merupakan suatu alat yang diciptakan
dari bahan yang sudah tidak digunakan lagi yang ada disekitar lingkungan seperti; kertas
bekas, kayu bekas, plastik bekas bungkus makanan, logam yang sudahn tidak dignakan, karet
sisa, kaleng, dan kain perca, benda-benda ini terdiri dari berbagai warna, bentuk dan ukuran.
Alat bermain merupakan segala macam media yang bisa merangsang aktivitas kesenangan.
Sedangkan alat permainan edukatif merupakan alat bermain yang dapat merangsang untuk
meningkatkan pendidikan dengan cara menghibur (Hijriati, 2017). Pada dasarnya alat
permaianan edukatif mudah didapatkan dengan harga murah. Di antaranya selalui mencari
informasi terbaru, pemanfaatan bahan bekas yang maksimal, serta benda alam (Laila &
Candraloka, 2019)

Hasanah (2019) menyampaikan sumber belajar dapat diolah atau dikreasi dengan
berbagai metode agar anak lebih mudah mencerna nilai-nilai yang terkandung di dalamnya.
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Dalam usaha mengkreasikan sumber belajar bisa menjadi alat yang dapat berfungsi
membantu proses belajar anak. Hal ini sering disebut Alat atau Aktivitas Permainan Edukatif
(APE).

Dengan membuat Alat permainan edukatif sendiri akan timbul kreatifitas yang tinggi
dalam berkreasi (Rohmalina, 2016), menciptakan perubahan-perubahan yang signifikan
dalam membuat terobosan baru pada penerapan pembelajaran khususnya anak usia dini. Alat
permainan edukatif terbukti dapat mengefektifkan kegiatan pembelajaran pada anak usia
dini, karena anak akan lebih konsentrasi, menarik dan lebih menyenangkan sehingga
pelajaran yang disampaikan guru lebih mudah diterima dan dicerna terutama pada masa usia
dini (Sari, 2019).. Dengan penggunaan Alat permainan edukatif berbahan limbah ini, maka
sekolah tidak perlu menggelontorkan dana yang banyak, karena limbah mudah di dapatkan
di sekitar sekolah maupun disekitar rumah-rumah siswa, dengan begitu bukan hanya
pembelajaran kreatifitas pemanfaatan limbah untuk Alat permainan edukatif kecerdasan
kognitif, namun siswa juga dapat belajar menjaga kelestarian lingkungan.

SIMPULAN

Guru di RA Tania melakukan inovasi dan kreasi untuk mendesain pembelajarannya
agar lebih menarik dan menyenangkan pada anak usia dini melalui pembuatan APE berbahan
limbah. Alat Permainan Edukatif berbahan limbah yang dikemas dengan metode yang tepat
guna mampu mengoptimalkan pembelajaran siswa, khususnya pada kecerdasan kognitifnya.
Alat Permainan Edukatif berbahan limbah di Raudlatul Athfal (RA) Tania dalam
meningkatkan kecerdasan kognitif anak, tidak dapat digeneralisir untuk semua lembaga
pendidikan pada anak usia ini. Hal ini sifatnya kasuistik dan sesuai dengan karakteristik
pembelajar dan analisis lingkungan internal dan eksternal di lembaga tersebut. Hal ini
memberikan peluang kepada para peneliti selanjutnya, untuk mengkaji dan meneliti dengan
kasus dan karakteristik yang berbeda.
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