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RINGKASAN 

I Penelitian pada tabun I mencoba untuk menunuskan alat mainan yang 
mampu menggerakkan kognisi, afeksi dan psikomotor aoak bemasarkan budaya 
yang tergolongkan menjadi budaya Desa dan Kota, sehingga nantinya dapat 
digunakan sebagai stimulasi bagi perkembangan anak sejak dini. Pada penelitian 
di tabun II ini bertujuan melakuakan eksperimen alat mainan yang telah 
dirumuskan pada tabun I. 

Penelitian tabun II bemsaha menjawab Apakah model-model mainan yang 
telah didapat pada tabun pertama di coba untuk diterapkan pada anak dapat 
melljadi stimulasi bagi perkembangan optimal anak ? dan Bagaimana strate-gi 
pemberi:m stimulasi bagi anak melalui mainan yang telah diuji cobakan pada 
beberapa anak? 

Subyek dalam penelitian ini adalah anak prasekolall yang akan 
mendapatkrn stwnulasi mainan berdasarkan tema-tema busil penelitian tahun I. 
tema-tema mainan yaitu rumah-rumahan, jua) beli, dokter-dokteran, perjalanan, 
perang-perangan dan polisi-polisian. Usia anak yang bel1I1ain sekitar 4-6 tahun 
yaitu tabun keemasan dalam masa kanak-kanak. Selama bennain diobservasi olelt 
tiga orang pengamat tentang perkembangan kJgnitif, emosi dan psikomotor. 
Aspek perkembangan kognitifyang diamati adalall organisasi,siJ:lbolisasi, fantasi 
dan perencanaan anak dalam bennain. Perkembangan emosi dilihat dari anak 
dalam mengekspresikan emosi, memahami emosi dan m~nukan emosi. 
Perkembangan psikomotor dilihat dalam motorik kasar, motorik halus dan 
koordinasi mata dan gerakan tangannya selama anak bel1I1ain. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif yang memberikan titik 
analisanya pada data basil observasi. sehingga basilnya dilihat dari total 
agreement dari tiga orang observer tersebut. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa perkembangan psikomotorik mampu 
distimulasi dengan alat mainan pretend play pada semua tema mainan. walaupun 
unsumya ada yang hanya motorik kasar saja, atau motorik halus saja. 
Perkembangan kognitif tergantung pada apakah tema yang dibrunakan d~kat 
dengan dunia anak atau telall terbiasa. Namun dengan pemberian yang 
berulangkali akan dapat meaan Ibah perbendaltaraan bahasa anak Aspek 
perkembangan emosi lebih nampak ketika anak memainkan mainan yang 
memungkinkan anak mengekspresikan emosi orang lain, misalnya tema dokter
dokteran, perang-perangan danjual beli. 

Strategi pemberian stimulasi dapat dilakukan dengan melihai terlebih 
dahulu peran-peran aktor yang ada hams mendukung anak untuk menirukan. 
Kemudian pemberian perlu dilakukan secara bemlang, karena pengulangan ini 
yang akan merangsang aspel~ kognisinya, I :hususnya perbendaharaan kata. 
Selanjutnya harus meJ.nbuat semua aktor dalani lema hams beraktivitas agar dapat 
mengembangkiUl aspek psikomotomya. 

Kata kunci : lema bermain, perkembangan kognitif, emosi dan pslkomotor 
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SUMMARV 

Research in the first year try to fonnulated play w'lich have been develop 
cognitive, affection and psychomotor for child. Research in the fisrt year was play 
correlated with culture, so that later serve the purpose of stimulation for 
development of early childhood in the second year research aim to assessment (·f 
play with themes pfplay which have been fonuulated in the firsfyear l. 

Research in the second year tl)' to reply What tplay models which have 
been got first in the year can to be applied for optimal de, elopn'ent of children? 
and How strategy for stimulation of optimal development tor children? 

Subyek in this research is preschool children to get the stimulation with 
theme of play. Theme of play is rumah-rumahan, jual beli, dokter-Joktp.ran, 
transportation; perang-per"ngan and polisi-polisian. Child age playing at rbout 
4-6 year tbat is golden age in childhood. During playing at observation by three 
observer about cognitive development, affection and psychomotor Cognitive 
development aspect perceived by organisasi, simbolisasi, fantasy and child 
planning in playing at. Affective development seen from child in expressing 
emotion, comprehending emotion and imitation of emotion. Psychomotor 
development seen in gross motor, fine motor and co-ordinate the eye ann its 
gesticulating during child play at. Method in this research is qwuitative giving its 
analysis from result of observation, so that its result is seen from total agreement 
from three the observer. 

Result of research indicate that the psychomotor able to stimulated by toy 
of pretend play at all theme of play, although its element there is only ;ust grOS3 
motor, or just fine motor. Cogbitive development depend on what then.e of play 
close to child world or have accustomed. But with continously will be able to add 
the exchequer of language. Aspect of affection development more look when 
child play the conducive toy ('If child express the others emotion, tor example 
theme of dokter-dokt~ran, perang-pemngan and jual beli 

Strategy of stiinulation can be conducted seenly beforehand existing actor 
role have to support the child to imitate. Later; Then gift require to be conducted 
by recuring, because this repetition to stimulate the cognitive development, 
specially word exchequer. Hereinafter have to make all actor b ac~vity th~:ne 
can develop the aspect psychomotor 

Key words: theme ,of play , Cognitive developn.ent, affective development, 
psychomotor 
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PRAKATA 

Dengan mengucap puji syukur kehadimt Tuhan Yang MOOa Esa, maka 

penelitian ini dapat terselesaikan. Penelitian ini bertujuan sebagai penyedia data 

dasar tentang perumusan stimulasi bagi anak usia dini melalui bermain. Seperti 

yang diketahui bahwa bermain adalah hal yang tidak dapat terpisahkan dari dunia 

anak. 

Penelitian ini tidak mungkin terlaksana tanpa bantuan dari beberapa pihak. 

Oleh karena itu pada kesempatan ini perkenankanlah penulis mengucapkan 

ban yak terima kasih kepada: 

1. Direktorat Jendral Pendidikan Tinggi, Departemen Pendidikan Nasional 

2. Rektor Universitas Airlangga 

3. Ketua lembaga Penelitian da Pengabdian Masyarakat Universitas 

Airlangga 

4. ,Dekan Fakultas Psikologi Unair 

5. Para subjek peneliti anak-anak teman ananda Dila yang telah membantu 

6. Para ibu guru yang telah terlibat sebagai observer. 

Demikian, apapWl yang telah penulis sampaikan masih beluDl mendekati 

sempurna. Kritik dan saran demi kebaikan yenelitian ini sangat penulis barapkan. 

Semoga hasil penelitian ini memberikan manfaat bagi yang lainnya 

Surabaya, Januari 2009 

Penulis 
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PENDAHULUAN 

A. Latar BeJakang Masalah 

MILIK 
PERI'USTAKAAN 

UNlVERSl r AS AlRLANOOA 

SUR ABAYA 

Bennain adaJah pengaJaman yang mcnycnangkan bagi anak. Hampir 

seluruh waktu anak dihabiskan dengan bcrmain, sehingga tak dapal disangkallagi 

bahwa bennain adaJah kegiatan yang tidak tcrlepas dari kehidupan anak. Dalam 

proses bennain akan diperoJeh kesenangan tanpa harus melihat bagaimana nasi I 

akhimya. Namun akan menjadi sualu hal yang tiada artinya kctika anak 

mendapatkan kesenangan tanpa menghasilkan hal yang berarti. 

Masa anak seudiri sering disebut sebagai golden age yailu fase emas yang 

datang hanya sekali dan apabila masa itu terlewatkan secarn. sia·sia maka akan 

hilangl,ah kescmpatan anak uotuk bcrkcmbang seeara optimal. Sering kali 

disebutkan anak yang kehilangan masa kecil atau masa kecilnya tidak babagi8 

atau sia-sia, akan merasa kehilangan dan merindukan masa kanak tersebut ketika 

telah cteWl'IN1. l1alam rentang kehidnp;m. seslmi ctengan perspektif life span 

disebulkan bahwa masa aoak adaJaJl masa yang terletak sebclah kin atau awal 

kehidupan yang rnenjadi dasar bagi perkcmbangan berualtnya yaitu masa remaja. 

dewasa dan usia lanjut. Dengan demikian tidak salah pula apabiIa masa anakjuga 

disebut sebagai masa kritis pengembangan yaitu peJetak dasar alau fondasi yang 

menentukan bagi perkembangan selanjumya .. 

Dalarn aktivitas bermain. terdapat data bcrdasarkan nilai PQ (Play and 

Physical Quotient) bahwa anak-anak Indonesia dibandiogkan beberapa negara di 

Asia Tenggara mencmpati posisi terendah (Jawa Pos, 14 Juli 2006). Penelitian 
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terse but dilakukan pada Januari tahun 2006 di empat negara Thailand, Vietnam, 

Jepang dan Indonesia terhadap 4000 anak perempuan dan laId-laki berusia 6-12 

tahun. AIasan daR beberapa orang tua meapnggap bahwa bermain bukan 

merupakan hal yang penting bagi lIUIk-anak. Deoarkah demikian? 

Dr. Spock (dalam Cohen,1993) menyatakan bahwa dalam bennain 

dengan anak maka hal tersebut berarti mengajak anak untuk twnbuh dan menjadi 

lebih matang karenanya. Dalam bermain yang ditemani oleh orang ~ maka 

ReOrang anak akan mera.u nyaman dan tidale talent lagi, ldlluaumya keulca seorang 

anak yang masih ada pada fitse yang membutuhkan kelekatan dari ayah dan 

ibUDyB. Ketidak hadinm ayah dan ibu abo manpaIg8I1Ihi bagajrnana anak berada 

daIam situasi bermain &oak, kan:oa aoak mengalami kdiadaan orang tua sebagai 

obyek peniruan. 

Pada prinsipnya, apa yang disebut sebagai alat-alat bennain adalah segala 

_ macam objek stau benda yang dipergunalam dalam aktivitas bennain, baik yang 

bersi1iIt alamiah maupun yang sengaja dJbuat oJeh manusia. Contoh dari benda 

alam yang dapat digwmalam sebagai alat bennain adaIah pasir, air, pelepah pisang, 

buah keJapa, dan sebagainya. Sementara aJat bermain yang sengaja dibuat oleh 

manuma dapat dicontohkan seperti boneka. mobiJ-mobiJan dari plastik, tenda 

mini, alat-alat pennainan edukatif, dan sebagainya. 

Seringkali oeang tidak menyadari bahwa terdapat banyak benda yang dapat 

dimanfilatkan sebagai alat pennainan. Terlebih di saat perlcembangan teknologi 

semakin pesat seperti sekarang ini, semua terfokus pada benda-benda yang 

bersifat high-tech. Demikian pula dengan alat-alat bennain anak. Mereka, 
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tendama yang beIasaI dari kduarga bentaIus ekooomi menengah ke atas lebih 

ct.Ddaung JDaljadibn toko sebagai aaJ8D UDtuk manbe1i alat-alat permainan 

untuk aoak yang meolDllt mereka lebih cbedruaJit.as' dan ccanggih'. Bahkanjika 

diamati, semakin lama waktu semakin tampak adanya anggapan bahwa berbagai 

alat permainan dengan 'model terbaru" yang bemsal dari toko dinilai jauh lebih 

bennanfaat, Iebih bersih, lebih aman, Jebih bagus dalam peD8JDp~ Iebih 

mengiJruti treod:o sehingga Jebih baik untuk anak. Mereb seolah lupa bahwa ada 

hanyak benda di sekelilingnya yang ~ alamiah juga dapat dimanfaatkan 

untuk saraoa benoain anak yang tidale kalah baik mutunya, bahkan dapat 

dipelgunabn UDlUkmenstjmllJasj bealiYilas dan kdDlllpiIan yang dirniliki 

OJ IndoDesia selama ini teJab mdakllhn berbagai kegiatan yang 

berorientasi pada pengembangan anak yang berada pada sektor non formal 

dimulai dari TPA (fempat penitipan anak), Play Group (kelompok bermain), 

Posyandu (pos pelayaoan terpadu), dan BKB (bioa keluarga balita). TP A dan 

kelompok bemJain lebih banyak berada di perkotaan atau tempat keluarga 

pdterja. Posyaodn dan BKB baoyak diJakukan eli pedesaan Namun demikian 

meIaIui Indonesia Family Ufe Survey (IFLS) ditemukan bahwa penggunaan 

Dsilitas kesebatan seperti Posyandu menpJamj penunman dad 52 % sampai 40% 

(Strauss, 2004). HaJ ini menggambarlam bahwa 8KB yang dalam pelaksanaannya 

seriog juga tedcait dan dijadikan satu melalui kader posyandu, akan ikut 

mengalami penunman juga. 

APE atau aJat pennainan edukatif yang selama ini menjadi and alan bagi 

bebe1'8pa BKB dan diharapkan dapat merangsang interaksi orang tua dan anak, 
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ternyata kuraug begitu meoarik bagi aoak-anak di perkotaan. ADak di daerah 

perlcotaan Icbm tertarik oleh nmgsangan pennainan eiektronika atau pennainan 

yang lebih fokus pada pengembangan kognitif S2Y8. PadahaI rangsangan utama 

pada masa anak adaIah bennain. Mainm diharapkan dapat merangsang 

perkembangan holistik anak yang mencakup perlcembangan kognitit: afeksi dan 

psikomotor anak. 

Selama ini tidak terjadi pemanfaatan APE bagi seluruh masyarakat di 

Tndone!ria, karena claw- pelaksanaannya ma.~n berda.car pada peran po~dll dan 

kumpnJan dalam BKB. Akibatnya tujuan untuk mehl>atkan ibu dalam 

memberikan stimulasi pada anak ~jadj kunmg tepat pacta sasaran. 

Stimulasi anak usia dini yang terkait dalam program pendidikan usia dini, 

selanu{ ini telah banyak dilakukan di tiap daerah. Hanya saja fokus utamanya 

lebih "ada pengembangan dalam basis pendidikan formal yaitu TK dan Play 

group. Pada sektor non formal tenJapat bebeJapa tempat penitipan anak. Namun 

p.rogram yang mengembangkan dalam basis ke1uarga dan memberikan stimulasi 

yang dapat meogembaDgIam ketiga aspek pedcembangan yaitu kognitit: sosial dan 

psikomotor masih be1um ada. 

Melihat kesenjangan hal tersebut, dengan masoknya dan munculnya 

bebempa media elektronika yang lebih menjangkau daerah-daerah Indonesia serta 

dengan banyaknya permainan elektronika, membuat beberapa keluarga tidak 

menjadi basis lag; bagi pengembangan psikologis anak. 
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B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan basil penelitian di tabun 1, maka telah didapatkan basil 

bahwa sejumlah 101 dari 106 responden (95,3 %) menyatakan bahwa anak-anak 

prasckolah ( bayi, toddler dan kanak-kanak awal) mcmbutubkan bcrmain, 

Mainan yang dipilih orang tua adalah yang sesuai denganjenis kel~ usia, dan 

mampu merangsang perkembangan anak. Dasar pemfliban mainan lebih banyak 

untuk merangsang perlcembangan kognitU: dan belum mengarah pada 

perkembangan emosi. Keterh'batan orang tua dan pengasuh dalam bennain lebih 

nampak dalam bermain peran. Pada pola bermain yang lain, misalnya pada masa 

bayi dan toddler orang tua &tau pengasuh lrurang terlibat. Keterh'batan orang tua 

dapat berupa memainkan peran tersendiri, ikut serta bennain, dan ikut 

merenc8nakan permainan. Peran-peran bennain dalam make believe play atau 

pretend play yang dibasillcan dalam penelitian adalah peran yang terdapat dalam 

bentuk bermain rumah-nunahan. bermain jual beli, bennain dokter-dokteran, 

bermain peIjaianan, bermain perang-perangan dan bermain polisi-polisian. Alat

alat mainan tergantung daerah yang ada namun sesuai dengan tema-tema 

tersebut. Contohnya: boneka, dapat dari pJastik, kertas atau yang lainnya. 

Pada penelitian tabun kedua ini akan difokuskan pada langkah membuat 

rangsangan stimuJa.c;i pada anak sebagai strategi stimula.c;i optimal bagi 

perkembangan anak sejak dini. Adapun pertanyaan pene1itiannya adalah : 

a. Apakah model-model mainan yang teIah cIidapat pada tabun pertama 

di coba untuk diterapkan pada anak dapat menjadi stimulasi bagi 

perkembangan optimal anak 1 
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b. Ba~ana strategi pemberian stimulasi bagi anak melalui majnan 

yang telah diuji cobakan pada beberapa anak? 

:" 
j' 

IR PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS AIRLANGGA

LAPORAN PENELITIAN Laporan Penelitlan Hibah ... Ora. Dewi Retno Suminar, M.Si.



BABII 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. PerkembangaD ADak Pra sekolah 

Anak prasekolah adalah anak yang dapat dikategorikan sebagai tahap 

perkembangan anak balita. ADak anak dalam usia ini sangat peka terbadap apapun 

yang didapatkan di sckclilingnya . 

Secara garis besar anak pra sekolah memiliki psikologis sebagai berikut: 

1. Peka terhadap lingkungan, artinya dalam tahap ini anak kognitifuya siap 

menerima masukan dari bermacam-macam bentuk informasi tanpa 

mencema, dan langsung tanpa memasukkan dalam afeksinya. 
r 

2. ":-\nak belajar nonna tentang baik dan buruk secara diskriminatit: artinya 

dalam tahap ini anak mampu dan siap menanamkan moral bagi 

kehidupan yang baile dan supan sehingga anak mampu menyerapnya 

dengan cukup baile. 

3. ADak berkembang dari proses ketergantungan ke proses kemandirian, 

dim ana anak mulai memhiR.~kan mengarahkan dirinya ke arah yang dia 

inginkan. Pada fase ini pula anak sering dianggap sebagai fase 

membangkang, ketika anak sulit disuruh melakukan sesuatu karena dia 

ingin melakukannya sendiri. Kemauan untuk melakukan segala sesuatunya 

sendiri ini yang menggambarkan mulai berkembangnya tingkat 

kemandirian anak. 
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4. Pdkembangan psikomotorilmya sedang berkembang, karena itu mengajari 

agar anak mengarahkan motorilmya kehal-ha1 yang kasar dan halus secara 

seimbang akan banyak membantu. Ransangan yang berkaitan dengan 

motorik akan mampu dilakukan anak dengan cukup baile. Perkembangan 

motorik anak satu dengan yang lainnya tidale sama. Ada anak yang kuat 

pada aspek mt)torik kasar dan ada anak yang kuat pada aspek motorik 

halusnya. 

Setain mengenali 8.CIJlek perkembangan dan frifat p~ikologi~ anale. malea 

perlu anak diberi rangsangan yang dekat dengan duma anak. Rangsangan yang 

cukup debt dengan anak adalah alat pennainan. 

Secara terinci, dalam bukunya Soemiarti Patmonodewo (2003) 
r 

menyahtpaikan ciri tahapan pekembangan berdasarkan aspek perkembangan anak 

prasekolah yaitu: 

1. Perlrembangan Jasmani 

Gerakan anale pada masa ini lebih terlcendah dan terorganisasi dalam pola

pola. Terbentuknya pola-pola ini memungkiokan anak untuk berespons dalam 

berbagai situasi. Pertumbuban yang bersifat chepaJocaudaJ (perkembangan dari 

kepala menuju tulang ekor) dan proximodistal ( perkembangan dari bagian tengah 

menuju ke tepi) . 

Gerakan otot kasar lebih dahulu berkembang sebelum gerakan halus. 

Pengendalian otot kepala dan lengan lebih dahulu berkembang dari pada 

pengendalian otot kaki. Anak lebih dahulu mampu mengendalikan otot lengan 
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baru kemudian otot-otot Langan yaitu ketika mulai digunakannya jari-jari untuk 

menempel, menggunting, meronce dan sebagainya. 

2. Perkembangan I«Jgniti/ 

Kognitif adalah pengertian yang luas mengenai berpikir dan mengamati, 

jadi merupakan tingkah laku-tingkah laku yang mengakibatkan orang memperoleh 

pengetahuan atau yang dibutuhkan untuk menggunakan pengetahuan. 

Perkembangan kognitif menunjukkan perkembangan dari cars anak berpikir. 

Kemampuan anak dalam menggunakan pikiran dalam menyelasaikan persoalan 

sering dianggap sebagai tolok ukur sebuah kecerdasan. 

Perkembangan disebutkan sebagai pertumbuhan merancang, mengingat 

dan mepyelesaikan masalah yang dihadapinya. Piaget (dalam Santrock, 2004) 
~: 

menyebutkan perkembangan kognitif dalam 4 stase yaitu berpilcir sensorimotor, 

berpikir praoperasional, berpikir operasional konkrit dan berpikir operasional 

formal. Perkembangan kognitif tersebut berkaitan dengan kematangan dan 

pengalaman juga. Perkembangan yang sejruan dengan perkembangan untuk anak 

prasekolah adalah perkembangan berpikir sensorimotor yaitu usia 0-2 tabun dan 

berpikir praoperasional yaitu usia 2-7 tahun. Dengan ada dalam stase tersebut, 

maka perkembangan kognitif anak prasekolah bercirikan mulai dati tahap 

sensorimotor yang ditandai mampu membedakan hal-hal yang diamati, kesadaran 

akan pengindraan (yaitu penglihatan, pendengaran, penciuman, perabaan dan 

pengecapan) mulai berkembang dan mengalami kemajuan. 
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Perkembangan kognitif yang ada di usia p .. uekolah juga memiliki eiri 

tahap pertengaban praoperasional khususnya fungsi simbolik. Dengan 

berlcembangnya fungsi simbolik anak akan mampu mengembangkan imajinasinya 

berdasaIkan objek yang ditemuinya. Anak akan mampu menyimbolkan botol 

deodorant sebagai sebuah mike tanpa harus menyerupai mike yang sebenamya. 

DaIam situasi seperti ini anak mampu menghadirkan kembali sebuah benda taopa 

harus benda tersebut nampak secara fisiko 

3.Perkembangan bahasa 

Perkembangan bahasa yang berlcembang pada masa anak prasekolah 

ditaodai dari perkembangan bahasa yang bersifat pengertianlreseptif dan bahasa 

yang bersifat ekspresif. Bahasa yang bersifat pengertian berkembang bersama 
.-

juga dengan yang bersifat ekspresif. Komunikasi sebagai bentuk bahasa ekspresif 

anak prasekolah nampak ketika anak mulai mampu mengkomunikasikan 

keinginannya, bertanya, berdialog dan bernyanyi. Selain itu anak juga mampu 

berlcomunikasi dengan dirinya ketika sedang berkhayaI, khususnya ketika anak 

r.edang memainkan mainan ~ ~diri (.~olitary play)_ 

4. Perkembangan Emosi dan Sosial 

Ketika anak memasuki masa prasekolah, anak dituntut untuk mampu 

menyesuaikan dirinya dengan ternan dan guru di sekolah, keluarga dan juga teman 

sebaya di Iingkungan rumah. Ekspresi anak muncul sesuai dengan suasana bati 

dan juga dari proses belajar dari pengalaman yang diperoleb sepanjang 

perkembangnnya. 
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Kemampww sosialisasi sebagai basil perkembangan sosia! didapatkan 

anak melalui proses belajar daIam menyesuaikan dirinya dengan lingkungan yang 

ada di sekitarnya. Perlcembangan sosial anak diperoleb selain dari proses 

kematangan juga didapatkan melalui kesempatan dalam mempelajari respon 

terbadap tingkah laku anak. ADak akan tabu ketika membuang sampah 

sembarangan, orang akan marah dan ketika membuang di tempat sampah orang 

tidak akan marah. Dari sinilah anak belajar bagaimana bersikap dalam lingkungan 

~o~atnya. 

Secara rinci Auerbach (2007) menyebutkan tonp perkembangan 

(milestone) anak prasekolah. Setelah disesuaikan dengan kondisi yang 

memungkinkan di Indonesia ini akhimya dapat terinci sebagai berikut: 

a.Per'mbangan anak usia 2,5 tabun 

1. Perkemhanganjisik 

a. Melompat dengan kedua kaki, berjinjit 

b. Memegang pensil dengan lebih benar, meniru pukulan 

c. kontrol yang sempuma untuk buang air besar dan air kecil 

2. Perkemhangan emos//sos/a/ 

a. ekstrem dalam semua bal 

b. menyadari hidup memiliki aItematif 

c. menolak dipaksa 

d. tidak mau berbagi dengan sukarela 

e. tidak dapat diduga 

f. ragu-ragu ketika tidak dapat menentukan pilihan 
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3. Per/cembangan mental 

Perkembangan kosa kata meoingkat sekitar 1000 kala 

4. Saat bermaln 

a permainan dramatis dan pennainan pararel 

b. membangun setinggi delapan balok danjembatan sederhana 

b. Perkembangan anak usia 3 tahun 

1. Per/cembangan ftstk 

a. Ge!;it, memanjat., her1ari, menikung dengan baik, mengaYlln 1engan 

b. Memegang cangkir pada pegangannya 

c. Menengadahkan kepala sampai ke belakang 

d. Oapat menyikat gigi 

e. (:'Punya gigi susu yang lengkap 

f. Tertarik pada tubuh sendiri 

g. Mengenakan dan melepas pakaian, dibantu bila ada kancing 

h. Mengenakan sepatu 

2. Per/cembangan emosi/sosial 

a. Mulai menunjukkan beberapa kontrol diri 

b. Bisa membuat pilihan sederbana 

c. Berusaha menyenangkan orang dan menyesuaikan diri 

d. Ledakan kemarahan bisa teIjadi 

e. Kecemasan imajiner; mungkin takut pada kegelapan, anjing , kematian 

f. Tingkat rasa ingin tabu meningkat dengan cepat 

g. Frustrasi dengan hambatan 
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MILlie 
h. Menikmati po.ljian 

I. Responsifpada perunjuk lisan 

PERPUST .... ,KAI\ ... 
t1NIVE-JlSlfAS AIK.LANQQA 

SURABAYA _ 

J. Senang berlari~lari kalau disuruh 

k. SeDang berada bersama anak·anak lain 

I. Membedakan anak perempuan dan ank laki-Iaki 

3. Perkembangall melltal 

a. Mcnyadari maJam dan siang ban 

h. napal menghihmg sampai lima, hahkan 10 tetapi tieta" dapl'lt mengerti 

angka 

c. Menggambarkan manusia berdasarkan pennintaan 

d. Dapat mcniru Iingkaran. silang dan garis sederl-.ana lainnya 

e. , 'Uapat "membaca" dari gambar-gambar di buku 

f. Bcrbicara dcngan kalimat-kalimat dan menggunakan kata ganti orang 

g. Senang herbicara 

h. Ingat irama yang sederhana 

. 1. Mulai menggunakan kata tanya apa?, dimana? Kapan? Untuk memuaskan 

rasa ingin tahunya 

J. Memahami penjelasan yang sifatnya sederhana 

k. Sering mengajukan pertanyaan yang ia tahujawabannya 

I. SeDang mempeiajari kala-kata yeng baru 

m. Seoang membandingkan dua objek 

n. Tidak jelas soal waktu dan ruang 

o. Rentang pernatian rata-rata 10 menit 
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p. Dapat membuat pilihan dan tetap teguh terbadapnya 

q. Minta tolong bila perlu mungkin tidak mampu melakukan dua hal 

sekaligus, misalnya berbicara dan makan 

r. Tabu kapan lapar dan mengungkapkan kebutuhan 

4. Saat bermain 

a Mengendarai sepada roda tip dengan mudah 

b. Teman bermain menjadi swnber utama respon kemarahan 

c. Rennain pararel dengan Aedikit keljR..W118 

d Dapat menyesuaikan diri untuk menunggu giliran 

e. Menyanyikan lagu sederhana. agak sumbang 

f. RPAponsif pada irama 

g. (Dapat melempar bola tanpa kehilangan keseimbangan 

h. Mungkin masih bennain sendiri dengan senang 

i. Dapat membuat pesawat, kereta api dan mobil dengan balok-balok 

j. Dapat mengenali melodi yang telah dikenal 

k Menggunakan perosotan, panjatan dan sudut yang membelok tajam, 

menggali 

1. Dapat berlari cepat, melompat dan mengikuti iIama 

m. Menyukai krayon, cat air dan tanah liat 

n. Menggunakan coretan yang beragam dan berirama dalam melukis dan 

menggambar 

o. Senang bila gambar dan karya seninya dipajang 

p. Mulai belajar berbagi 
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q. Menikmati kehadiran teman bermain 

r. Tidak ada kecondongan pada teman dari jenis kelamin tertentu saat 

bennain 

s. Mulai mengkombinasikan segala hal, seperti panci dan piring, beruang 

atau boneka orang dan cangkir, kaus kaki dan sepatu 

c. Perkembangan anak usia 4 tahun 

1. Perkembangan fisik 

ft. Dapat mengikat tali "epatll 

b. Dapat berdiri dengan satu kaki, meloncat dengan satu kald, dan kemudian 

melompat dengan kaki yang satunya 

c. Sangat aktif menggunakan sekop, sapu, penggaruk, berlomba naik dan 

/turun tangga 

d. Oapat membawa cairan tanpa tumpah 

e.. Mengenakan baju sen~ jika baju itu sederltana ; mengancing dan 

membuka kancing 

2. Perkembangan emosi / sosiai 

a. Episode agresiftak terkontrol 

b. Mulai menyukai orang tua dari lawan jenis 

c. Bahasa tambahan Bat marah; mengolok-olok 

d Merajuk jika tidak mendapatkan yang diinginkan 

e. Menentang orang tua, tetapi sering mengutipnya sebagai pihak yang 

berwenang 

£ Besar mulut, dogmatis, suka berlagak sebagai bos 
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g. Tidak peka untuk memuji orang lain 

h. Mulai memberikan penilaian moral 

i. Merasa rnandiri dan seringkali menegaskannya 

j. Menggunakan kata-kata sumpah atau konyol 

k. Senang didengarkan dan berbicara sendiri atau pada teman khayal~ jika 

tidak ada ternan 

1. Percaya diri sepenuhnya pada kemampuannya sendiri untuk melakukan 

~galanya 

m. Mungkin memiliki teman kbayalan 

n. Emosi mudah mengemuka 

o. Kadang menentang orang dewasa dengan memukul, melempar, lari, 

{.fnenggigit dan sebagainya 

p. Menguju kekuasaannya sendiri 

q. Tidak suka menyesuaikan did, menol&k rutinitas 

r. Merasakan perbedaan dalam hal kesenjangan, ketrampilan dan kekuasaan 

orang dewasa dengan diri sendiri 

s. Ingin diyaJdnkan sebagai orang yang kuat, terampil dan mampu 

t. Kadang hanya menunjukkan sedikit sopan santun 

u. Suka pamer dan bertindak sangat buruk di hadapan ternan, jika tidak 

dituntun dengan tegas 

v. Suka berperan sebagai ibu atau guru pada anak yang lebih keeil 

w. Menunjukkan rasa bangga terhadap ibu, meskipun mungkin menentang 

wewenangnya 
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x. Menyoillbongkan ayah 

3. Perkembangan mental 

a. Oapat mengenali wama-wama primer 

b. Dapat menghitungjari jemarinya 

d. Mulai meringkas, m«:mbuat konsep dan menyamaratakan 

e. Mengalami beberapa kesulitan dalam memisahkan khayalan dan fakta 

f. Menamh perhatian pada a.~at ll!'l1l1 hayi dan kematian 

g. Berganti topik dengan cepat 

h. Imajinasi begitu hidup. cepat dan bemgam 

i. Merasionalkan perilakunya sendiri 

j . ..:Menggunakan kalirnat-kalimat 

k. Membesar-besarican untuk melatih kata-kata 

1. Mencoba kata-kata dan suam yang konyol 

m. Dereksperimen dengan kata sifat 

n. Berbicara tentang kondisi imajiner 
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o. Dapat menceritakan kisah yang panjang dengan menggabungkan filkta dan 

kbayalan. Mengajukan ban yak pertanyaan, tidak selalu benninat pada 

jawabannya (untuk mendapatkan perhatian) 

p. Berminat pada bagairnana jawaban akan sesuai dengan pemikiran 

q. Rentang perhatian 12-15 menit 

r. Menanti sebuah perjalanan, membantu mempersiapkannya dan mampu 

menceritakannya setelah pulang serta mengulang pengalamannya. 
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s. Suka mengoleksi daUD, gambar, kartu pos dan mainan 

4. Saat bermain 

a. Melonest dan bermain akrobat 

b. Memanjat dengan baik dan meluncur 

c. Dapat menggunting sesuai dengan garis 

d. Dapat melempar ayunan tangan atas dan ayunan bawah 

e. Memegang sikat gigi seperti orang dewasa 

f. Menggam har Mmhil memamerkan dan feme; menenLe; herkomentar 

g. Mulai melakukan pennainan kooperatif, tetapi Iebih senang dalam 

kelompok kecil, berganti teman dengan cepat 

h. Imajinatif, menyukai permainan yang dramatis 

i. /Tertatik pada naka-anak lain dan aktivitas mereka 

j. Mampu membuat rencana dan pennainan kelompok 

k. Dapat menyenangkan diri sendiri 

1. Pennainan menespai punesj days temu yang bam dan kaya detail 

m. Senang mewujudkan ide 

n. Membangun struktur rumit dan memberinya nama 

o. Boneka orang itu pentiog, berbagi pengalaman dan memiliki kepn'badian 

p. Suka menciptakan bahaya dan tidak suka kalau diingatkan 

q. Secara fisik agresif memukul, menendang, melempar, menggigit, kasar 

dan ceroboh terhadap mainan 

r. Agresif secara verbal 

s. Tertawa terbahak-bahak saat bermain 
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t Mengolok-olok dan membuat kekonyolan, kadang mengarah pada 

tangisan dan pertengkaran 

u. Bisa menerima giliran dan mungkin berbagi dengan ramah 

v. Menerima aturan dan merespon dengan baik pada perintah yang obyeL.1if 

seperti " sekarang saatnya untuk .... " 

w. Punya minat besar pada musik, dalam mendengarkan, menari dan 

memainkannya 

x. Kontrol slIara yang meningkat yang memhllatnya mampll hemyanyi se.Cl1Iai 

dengan irama 

y. Memasang dan melepas baju boneka 

z. Bekerja dengan ketepatan dalam melukis, tapi sering berganti ide 

A. rMulai meniru gambar dan mewamainya 

a. Menunjukkan kemampuan yang dramatis; mulai menggunakan 

percaka[pan ketimbang memukul saat bennain. 

o. Senang dengan waktu membaca cerita dan senang membalik-balik 

halaman buku 

88. Suka berlebih-lebihan dan penuh rasa humor 

bb. Tertarik pada pengalaman bam , tentang bagaimana dan mengapa 

cc. Suka membicarakan berbagai hal yang berkaitan dengan cerita yang 

dingatnya 

Melihat apa yang dikemukakan oleh Aurbech tersebut di atas terlihat bahwa 

perkembangan anak prasekolah tidak terlepas dengan proses bennain. Secara 
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khusus daIam bukunya, Lidz (2003) menyebutkan tentang tabel aspek 

perkembangan anak prasekolah, tetapi lebih mengkhususkan pada penggambaran 

tentang peri1aku bennain. peri1aku bennain yang terkait dengan perkembangan 

dapat digambarkan dalam tabel di bawah ini. 

Tbell D 1 a . eve opmenta IP rogression Of PI Deb . 8Y 8VIOl'S 

AGE " :.,,:, .·.,1'UYBEHAJ110R 
Birth to 9 months Visual scanning inspection 

Mouthing 
Visual/motor manipulation 
Undifferentiated object interaction 
Combines two objects 

9 to 12 months Manipulations relate to object features 
Distinguishes color, shape, size 
Dijforentiates familiar/unfamiliar 
Object combinations relate to function 

!" Self-direc:/ed pre/end , 

12 to 18 months Dijforentiated object interaction according to real 
functions 
Pretend with real objects or activities 
Other directed pretend 
Exploratory play; explores cause and effect 
Functional play dominant 
Begins object substitution 

18 to 24 months Capable of deforred imitation 
Can follow adults' instructions 
Simple scheme comhination., 
Representational play dominant 
Sequential schemes begin 

2 to4 years Can use objects in representational/symbolic way 
Multiple substitutions and combinations 
Can apply previous leaming to new experiences 
Can use reasoningfor problem solVing 

4 to 5 years May engage in rough-and-tumble play 
Can engage in constructive play. including drawing 
Can create imaginary characters and role-play 
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Dramatic play with multiple sequences, complex themes 
Mixes real and symbolic as needed or available 
Evidence oJmetaplay (plans in advance, assigns roles) 

>Syears Palticipates in games with rules 

(Sumber: Luiz, C.S. (2003). Early childhood Assument. New Jersey: John Wiley 1ft. 
Sons,Inc .hal. 85) 

B. Pola-pola berinain aoak prasekolah 
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Bennain (P/ayj menurut Hurlock (2005) adalah setiap kegiatan yang 

dilakukan untuk kesenangan yang ditimbulkannya, tanpa mempertimbangkan 

hasil akhimya. 

Sebelum diuraikan secara panjang lebar tentang pola-pola bennain pada 

saat prasekolah, maka terlebih dahulu perIu diuraikan tentang manfitat bermain 
r 

bagi aDak pra sekolah, sehingga nantinya mampu menjadi daS8f dalam memahami 

mengapa anak memerlukan bennain sejak dini. Menurut Auerbach atau yang 

dikenai sebagai Dr. Toy (2007), menyebutkan bahwa bermain memiliki pengaruh 

bagi perlcembangan anak. Masa anak adalah masa mengeksplorasi, bertemu dan 

bennain dengan anak yang lain. Akibatnya tidak berIebihan kalau hal tersebut 

adalah kebutuhan utama masa anak. 

Menurut Auerbach (2007) bahwa pengalaman bennain bagi anak akan 

membantu untuk: 

a. Memperoleh pengalaman tentang dunia 

b. Bertindak produktif dengan anak-anak dan orang dewasa lain. 

c. Mendapatkan dan mempertahankan pematian orang lain dengan cara yang 

pantas 
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d. Meoingkatlcan kemampuan untuk berkonsentrasi, kemampuan yang penting 

sebelum ia mulai bersekolah 
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e. Memperluas rasa ingin tabu alaminya, membantu kemampuannya dalam 

memecahkan masalah, dan mendorong spontanitas, Ini merupakan komponen 

utama penguasaan proses pembelajaran. 

Pada masa anak prasekolah, anak mulai menghabiskan waktunya U'.1tuk 

bennain. Beberapa model bermain anak prasekolah dari mulai tidak ikut bermain 

namnn hanya metihat Mja Mmpai melaknkan hennain ~ecara kooperatif. Secara 

garis besar model-model atau perkembangan bennain anak prasekolah adalah 

sebagai berikut: 

1. Tingkah laku mengamati anak bennain (anlooker play). 

Biasanya dilakukan oleh anak ketika ia bermain dengan orang yang lebih 

dewasa atau ketika anak Dlasuk pada situasi yang bam. Sambit melakukan 

proses adaptasi dengan teman yang lain, anak akan melihat-lihat sebelum 

akhirnya akan ikut terlibat dalam permainan. 

2. Bermain soliter 

ADak bennain sendiri dengan menggunakan alat bermain. Biasanya ditakukan 

di rumah ketika tidak ada teman bennain. Banyak dilakukan oleh anak yang 

berada dalam tahap bayi dan toddler. 

3. Bennain pararel 

Anak akan melakukan bennain bersama dengan teman-temannya namun 

mainannya dilakukan sendiri-sendiri. Dalam situasi bermain tersebut anak 

bennainberdekatan, namun anak bermain sendiri tidak saling tergantung satu 
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sarna Jain. Biasanya terjadi daJam ruang beJajar dengan meja dimana anak 

bcrmain dengan mainannya sendiri. 

4. Bennain asosiatif 

Anak-anak bermain bersama-sama, namun tidak teIjadi koordinasi sam dengan 

yang lainnya. Pada situasi ini anak bennain bersama-sama tetapi tidak ada 

p~mbagian peran ataupun penggantian peran dalam bcnnain. 

S. Bennain kooperatif 

Parla ma~1\ ini anak Akan hennain hersam~H;ama cian lelah Icrjadi koordinasi 

sam dengan yang lain. Anak dalam bennain mampu melakukan pergantian 

perao. Pada tahapan ini anak prasekolah mampu mengaktifkan imajinasinya 

dalam bennain. 

, 'i\pabi la dilihat dati fungsinya maka mcnurut Rubin dkk. (dalam 

Padmonodewo, 2(03) pola hennain anak prasekolah dapat digolongkan 

berdasarkan kelas sosial dan kognirif anak dalam beberapa kelompok, yailu: 

1. Dennain fungsional 

Melakukan penguJangan gerakan-gerakan etct dengnn atau tanpa objek-objek 

2. Bermain konstruktif 

Pola mainan ini dilakukan dengan carn mcmanipulasi tcrhadap benda-benda 

dalam kegialan memnuat konstOJksi atau menciptakan hal yang bam. 

3. Bennain drarnatik 

Anak memainkan dengan menggunakan situasi yang imajiner 

Bermain pada anak prasekoiah juga telah dipengarubi oieh gender dan 

tingkal sosial ckonomi. Peter dan Rubin (daJam Padmonodewo, 2003) 
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mene1llukan bahwa anak-anak dari kelas ekonomi rendah lebih sering melakukan 

bermain funsional dan bermain paralel dibandingkan dengan anak yang berasal 

dari kelas menengah. ADak dari kelas menengah lebih banyak bermain assosiatit: 

kooperatif dan konstruk1if. Anak perempuan lebih banyak bennain soliter, 

konstruktif dan dramatik, dibandingkan dengan anak lelaki. ADak lelaki lebih 

banyak bennain. fungsional-soliter dan assosiatif dramatik daripada anak 

perempuan. 

c. Make believe pllly atau pret4nd pllly 

Pennainao "pura-pura" atau pretend play adalah bentuk permainao yang 

didalamnya mengandtDlg unsur betpura-p~"'8. Oleh karena itu pokok bahasan ini 

menjadi salah satu contoh besar dari unsur ''betpura-pura" dalam permainan yang 

ingin dibahas panjang lebar. Permainan ini berbeda dengan role play, karena 

dalam pennaioan "pura-pura" selain terdapat sejumlah aturan, diguoakan 

sejumlah peralatan yang mentDljang permainan. Dengan demikian, kalau dalam 

role play penekanannya lebih pada peran yang dimainkan, maka dalam 

permainan "pura-pura" lebih pada peralatan yang dipakai dan yang menunjang 

unsur "pura-pma" yang ada dalam permainan. 

Pada mulanya pennainan ini didasari pada bentuk pennainan 5Osio drama 

yang lebih memberikan manfaat anak dalam mengekspresikan ketakutan dan 

kecemasan dalam din anak. SebaHknya dalam perkembangan pennainan tersebut 

ternyata tidak hanya dilihat manfaatnya dalam bidang terapi, tetapi juga bagi 

perkembangan anak. Hakekat pennainan ini di Indonesia dulu sebenamya sering 
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dima;nkan oleh anak-anak. Namun demikian setelah menjamumya jenis 

pennainan individual, maka pennainan tersebut jarang ditemukan. Muncul 

kemudian jenisa lama in; tetapi dalam selling yang diperbaruhi dengan mengikuti 

kondisi perlcembangan jaman, dan jenis permainan ini telah banyak diteliti di luar 

negri 

Penelitian yang dilakukan oleh Suminar (1997) pada anak prasekolah 

nampak terjadi peningkatan perkembangan bahasa dan kematangan sosialnya 

fOetelah dilakllkan ebperimen dalam waktu fOahl hulan. 

Manfaat dari permainan "pura-pura" dapat dilihat dalam bidang psikologi 

ldinis dan psikologi perlcembangan. Vygotsky (dalam Rubin. 1983) menyatakan 

bahwa jenis permainan ini memungkinkan anak dapat memberikan arti terhadap 

obyekt4an perilaku, sehingga akan berkembang representasi simbol, yaitu anak 

dapat memberikan simbol terhadap apa yang dilihat dan dimainkan 

(Monk,dkk.,2004). Freud menekankan bahwa pennainan ini dapat sebagai 

mekanisme dalam meringankan kecemasan dan ketakutan. Jauh sebelumnya 

Mead (dalam Rubin 1983) mengusulkan bahwa pennainan jenis ini adalah dasar 

dalam perkembangan konsep diri. Paterson (1989) menyatakan bahwa pennainan 

jenis ini Iebih kreatif, verbal anak akan muncul dengan baik, fieksibel dan 

meningkatkan ketrampilan anak. Belsky dan Most (dalam cohen, 1993) 

menyatakan bahwa pennainan"pura-pura" merupakan pennainan yang 

meningkatkan ketrampilan anak, terutama dalam kemarnpuan kognisi. 

Piaget (dalam Cohen, 1993) menyatakan bahwa fungsi perainan"pura

pura"adalah mengajarlcan tentang sejumlah peran yang tergabung dalam satu 
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Jlennainan. Singer dan Ellis, masih dalam buku yang sarna menyatakan bahwa 

fungsi pennainan"pura-pura" adalah mempercepat perkembangan rasa percaya 

diri dan dapat mengatur diri sendiri. serta. meredakan kebosanan. Apabila anak 

memainkan pennainan"pura-pura" secara optimal, maka anak akan merasa 

nyaman, rileks dan aman selama bennain. Fungsi pennainan "pura-pura" yang 

tidak kalah ,entingnya adalah akan mengembangkan kreativitas dan berpilcir 

fleksibel anak. 

Lehih lanjllt, Singer (dslarn Ruhin, 1983) menyatakan hahwa anak yang 

bermain permainan "pura-pura" akan mengembangkan cam berpildr abstrak yaitu 

pola berpildr tentang "apabila" hal tersebut teJjadi apa yang akan dilakukan. serta. 

belajar kata atau kalimat yang muncul dalam bermain pura-pura tersebut, 

khususilya ketika memainkan peran yang baru dalam situasi interpersonal. 

Dengan demikian secara garis besar dapat dikatakan bahwa fungsi permainan 

pura-pura akan membantu anak mengembangkan berpilcir secara fleksibel dan 

dalam memahami peran yang dimainkan olehnya maupun yang dimainkan oleh 

temannya. Disamping itu juga akan mengembangkan perbendaharaan kata 

maupun kalimat anak yang sedang berperan dalam permainan "pura

pura"tersebut. 

1. Pengelompokan Permo/nan Pura-Pura. 

Menurut Hendrick(1991) setting dalam permainan pura-pura sudah 

dikeiompoidcan dalam keiompok-kelompok pennainan tertentu. Masing-masing 

kelompok pennainan terdiri atas peralatan dan aktivitas-aktivitas yang biasanya 

dila1:ukan. Kelompok-kelompok pennainan itu adalab sebagai berilmt. 
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a. Pennainan rumah 

Beotuk pennainan ini dilakukan deogan jalan membeotuk dua kardus 

besar seperti laiknya perumahan. Diharapkan dalam simasi ini anak akan 

melalmkan interaksi sosial diantara dua kelompok anak. 

b. Pennainan pasar 

Anak menawarkan sesuatu, makanan, sayuran tiruan, bennain uang dan 

menggunakan tag kosong. Dengan demikian anak akan menikmati sebagai 

penjual dan pemheli. Pennainan ini dapat pula dimainkan hersamaan dengan 

pennainan rumah. 

Co Berkemah 

Pennainan ini meoggunakan teoda atau kain peoutup yang diatm seperti 

tenda tdan juga peralatan-peralatanberkemah seperti tempat minum, kayu bakar 

ataupun kantung tidur yang secara keseluruhan akan menyebabkan anak 

bergembira. Apabila ditambah senter akan meojadikan anak Iebih bahagia karena 

cahaya yang dikeluarkannya. 

d. Permainan rumah sakit 

Anak seringkali tertarik untuk berpartisipasi dalam kegiatan in!. alat yang 

digunakan stetoskop, obat-obatan imitasi, baju dokter, tas dokter dan 

peralatannya Anak akan senang memainkannya berulang-ulang. 

e. Permainan kantor 

Peralatan yang digunakan dalam pennainan ini misalnya kalkulator, 

perangko bekas, amplop, map, telepoo dan peojepit kertas serta peralatan

peralatan lain yang berbubungan dengan aktivitas -al1ivitas di dalam kantor. 
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f. Memandikan bayi 

Permainan memandikan bayi dilakukan bersamaan dengan bermain air. 

Permainan ini sangat disenangi anak-anak, kbususnya anak laki-Iaki yang begitu 

tertarik dengan kegiatan ini. Dalam pennainan ini terdapat nilai-nilai yang berasan 

dari pengalam mengembangkan peran pengasuhan. Peralatan yang digunakan 

handuk, sabun, bedak dan ditambah popok agar mendekati kenyataan. 

g. Permainan pesta wang tabun 

Peralatan yang dipakai adalah kartu undangan, kado dapat dengan isi 

maupun tidak didalamnya, kemudian roti tart ulang tabun pura-pura. Anak dapat 

bebas memainkan peIDlainan-permainan dalam pesta ulang tabun buatan tersebut, 

dan ketika anak bebas mengekspresikan keinginan-keinginan . Hal tersebut 

disebabkan karena apabila ada ulang tahun sungguhan, justru yang benyak 

berperan orang tua dan seringkali anak-anak diminta untuk menJadi anak"manis" 

dansopan. 

h. Permainan melakukan perjalanan 

Anak bebas membenahi koper kecil. Permainan ini meliputi penjuaIan 

tiket pesawat, peta, majalah, kacang untuk makanan, serta sebuah topi kecil yang 

digunakan pilot, kopilot dan awak pesawat. Diantara anak-anak akan terjadi suatu 

dislrusi tentang tujuan dan kemungkinan kemungkinan yang akan terjadi. Dengan 

demikian anak belajar,berpikir dan merencanakan suatu perjalanan. 

Pembagian yang dikemukakan Hendrick (l991) tersebut diatas, menurut 

penulis bukanlah sebagai batasan yang lansung dapat diterapkan di Indonesia. 
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Misalnya permainan melakukan peIjalanan. Setting yng digunakan dalam 

pennainan tersebut adalah tiket pesawat dan yang berkaitan dengan perjalanan 

dengan pesawat. Hal ini berbeda dengan keadaan yang terjadi di Indonesia. 

Setting yang mmgkin dapat dimodifikasi dari pennainan tersebut misalnya 

peJjaIanan dengan kereta api. Pada permainan ini akan dibuat peraIatan bagi 

kebutuhan bagi masinis, kareis, orang yang sedang berjualan, dan lain sebagainya. 

Pada pretend play ini dapat dilihat bahwa jenis-jenis pennainan dengan 

.~etting terl\ehllt di ata.e; hllkanlah !;ehuah kehamMn yang ham~ ada pada Mat. 

melakukan permainan pura-pura. Menurut penulis permainan ini disesuaikan 

dengan alat-alat yang ada disekitarnya. tetapi macam-macam setting yang ada 

tetap seperti yang dikemukakan oteh Hendrick (1991) lersebut di atas. 

2. Tahapon Perkembangan Dalam Pretend Play / Make Believe Play 

Kapan seorang anak telah dapat dikatakan melakukan permainan pura

pura atau pretend plaY! Menurut McCune-Nicolich (daIam Hope-Graff, 1993; dan 

Cohen, 1993) terdapat beberapa tahapan perkembangan dalam pennainan pura-

pura. Tahap-tahap tersebut adalah sebagai berikut. 

Tabap 0, Pola Prasimbolis 

Tidak melakukan permainan pura-pura. ADak menunjukkan pemahaman 

terhadap penggunaan objek dan bentuk objek. Sifat dari objek Iebih dianggap 

sebagai stimulus yang serius oleh anak daripada sebagai alat permainan 

Tabap 19 Pola Simbolis Untuk Diri 
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Dalam melakukan pennainan pura-pura anak sudah dapat melihat 

keterkaitan langsung antara mainan dengan dirinya. Anak siap wnuk bennain dan 

menampakkan kesadaran bahwa pennainan itu banya pura-pura. 

Tahap 2, Permainan Simbolis Bel-pola Tuoggal 

Anak mengembangkan pennainan dalam kondisi di luar aktivitasnya 

sendiri, yaitu anak mulai memainkan peran atau aktivitas orang ataupun objek 

lain. 

Tahap 3, Pennainan Simbolis Kombinasi 

Dalam kondisi ini anak dapat melakukan pola kombinasi tunggal yaitu 

memainkan satu pennainan pura-pura yang berbubungan dengan beberapa aktor. 

Anak dapat pula memainkan pola kombinasi beragam yaitu beberapa peran yang 

berhub6ngan satu dengan yang lain dan ada dalam satu rangkaian. 

Tahap 4, Permainan Simbolis Terencana 

ADak menunjukkan pola perilaku secara verbal dan non verbal, 

berinteraksi dengan peran dan aktivitas anak lain secara baik. 

Berdasarkan tahap-tahap tersebut di atas terlihat bahwa pennainan pura

pura dapat dikategorikan sebagai pennainan individual maupun pennainan 

kelompok. Stase 0-2 anak memainkan pennainan secara individua, dan pada stase 

3 dan 4 anak memainkannya sec8.'1l keJompok. 

Tahapan perkerobangan pennainan pura-pura juga dikemukakan oleh 

Belsky dan Most (daJam Cohen, 1993). Tahapan tersebut pertama pennainan 

pura-pura untuk diri sendiri yaitu anak melakukan permainan yang ditujukan bagi 

dirinya sendiri. Misa1nya anak bel'peran sebagai guru, berbicara sendiri seolah-
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olah sebagai guru tanpa ada lawan bi\.8l'8llya. Kedua, pennainan pura-pura 

dengan orang lain yaitu anak melakukan pennainan bersama dengan temannya, 

yang merupakan lawan bicara ataupun sebagai objek dari tingkah lakunya. 

Misalnya apabila berperan sebagai glhtl, maka temanya akan berperan sebagai 

muridnya. Ketiga adalah pennainan pura-pura berangkaian yaitu pennainan yang 

sudah meliputi beberapa peran yang saling berangkaian. Misalnya ada peran 

sebagai guru, murid, orang tua murid, penjual dan lain sebagainya. 

Rerdaw-kan dna. tahapan perkemhangan pretend play di a.ta~ penll1i!; 

cenderung untuk menggunakan tahapan perkembangan yang dikemukakan 

McCune-Nicolich (Cohen., 1993). Alasan pemjJjhan tersebut bahwa tahapan yang 

dikemukakan McCune-Nicolich lebih tugas dan meliputi tahap sebelum anak 

melakukan permainan pura-pura sampai anak melakuklm pennainan pura-pura 

secara terencana, dan pentahapannya memfokuskan pada perilaku pura-pura yang 

dilakukannya. Sebaliknya tahapan yang dikemukakan oleh Belsky dan Most 

(dalam Cohen 1993) lebib menyoroti pada kemampuan anak daIam membedakan 

objek pennainan dan cam memainkannya. Selain itu mereka membedakan secara 

tegas antara tahap pura-pura dan tahap sebelum pura-pura, sehingga seolah-olah 

sebagai tahapan yang tidak berbubungan. 

3. Peron Ayah Dan lbu Dalam Bermain Pura-Pura atau pretend play 

Hughes (1995, dalam Sudono,2000) pada saat bennain terdapat beberapa 

peran yang dilakukan oleh orang tua yaitu: 
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Partisipasi aldif 

Orang tua terlibat ikut bermain bersama dengan anak. Misalnya sebagai contoh 

dalam bennain minum teh, menjadi tamu toko dalam pennainan penjual dan 

pcmbcli 

Sebagai fasifitator 

Ketika anak bennain, orang tua hanya sebagai pelempar pertanyaan agar anak 

berkembang imajinftsinya. Misalnya sebagai pembeli bertanya jual apa?, harganya 

berapa dan sebagainya. Dalam kondisi ini orang tua hanya memotivasi anak untuk 

bermain tetapi tidak terlibat didalamnya untuk bermain. 

Dalam pelaksanaaonya orang tua hams memperbatikan beberapa hal dibawah ini. 

~ J'idak menggunakan suara yang tinggi tetapi menemani anftk dengan . 
kelembutan, sehingga anak akan senang benanya dan memperbaiki 

sikapnya kalau sikapnya dirasakan salah 

) Berkomunikasi dengan baltasa tubuh yang sesuai sebingga anak akan 

tabu kata-kata yang dikeluarkan dalam bermain salah stau tidak. ADak 

sedang belajar berbicara, maka dalam melakukan bermain yang 

didalamnya ada unsur berpura-pura, anak akan banyale mengucapkan 

kata-kata. Dalam hal ini pemhehdan kata yang dillcapkan anak !\88t 

bennain akan lebih efektif. 

)- Memabami keunikan aDak. Anak akan mengeksplorasi diri dengan 

kelebihan dan keterbatasan yang ada. Ketika anale bermain akan 
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nampak keunikan masing-masing anak, sebingga perlu dipahami 

potensi yang ada 

Pretend play adalah seperangkat mainan yang didalamnya membuat anak 

memiliki kemampuan mentransformasi obyek dan perilaku secara simbolis 

(Rubin,dkk.,1983; Bergen, 2002; BergtlUo,dkk.,2004). Dalam penelitiannya 

Derguno (2004, h. 531-544) membuk-tikan bahwa dalam menjalankan pretend 

play anak melakukan dua hal yang perlu dipahami yaitu pretense dan perilaku 

bermain itu sendiri. Dengan demikian dalam pretend play terdiri dari dua hal 

yaitu play dan pretence. 

Pretense dapat. diana1i~i~ dalam dna. m\1del hesar «(1oncll, 1989, h. 341· 

342) y8itu affictive model dan event representation model. Model pretense 

A.ffectlve model mempunyai prinsip bahwa dalam proses pretense terdapat dua 

mind dari fungsi psikologis yang berdiri sendiri dan tidak saling terkait. Fungsi 

psikologis tersebut adalah: 

1. Intuitive mind 

Intuitive mind adalah reaksi dari pengalaman anak yang secara emosional 

memiliki makna dalam bentuk ekspresi. interpretasi dan rekrontruksi. Sifat 

reaksi diatur dalam diri, subyektit: meliputi kehidupan afeksi yang tidak dapat 

diprediksi namun mampu mengubah kualitas cmosional 

2. Logical mind 

Dalam fungsi kategori logical mind, proses pretense akan diatur dari luar, 

sifatnya lebih obyektifyang meliputi hubungan dengan orang lain atau benda. 
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Dalam Event representation model, fungsi pretend dan non pretend dihasilkan 

dari mind yang sama. Dalam kajian lebih lanjut dikenal dengan Theory of Mind 

atau terkenal dengan TOM dari Leslie 1987 (dalam Bergen. 2002) yang 

menyatakan bahwa mental berfungsi menghasilkan, menginterpretasikan dan 

memantau secara bersHlllaaD. Skematis teorltis dan pretend play aww adaluh 

sebagai berikut: 

Pretend Play 
(Pretense & Play) 

__ ----------~ ~ LI_m_nn_·_ti_ve_m __ m_d~ 
Affective model 

"-------' ~ I Logical mmd 

Event representation model 
(FlUlgsi Mental) 

Melihat perkembangan teorl pretense yang beranggapan bahwa dalam 

pretend play tidak teIjadi dari dua mind yang berbeda melainkan dari satu mind 

yang tidak dapat dipisahkan, maka yang selanjutoya menjadi dasar awal leori 

pretend play adalah teori Event representation model. 

Beberapa jumal memuat pendapat beberapa ahli yang mendukung teorl 

pretend play yang berdasarkan event representation model. Perkembangan yang 

terakhir menggambarkan bahwa pretend play memberikan pengaruh secara 
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bersamaan pada perkembangan kognitif dan afeksi (Russ ~ 1999, 129) dengan 

segala aspek didalamnya yang dapat terkait satu dengan yang lainnya. 

Pretend Play dan Budaya 

Perkembangan lebih lanjut, menunjukkan bahwa pretend play 

dipengaruhi oleh budaya. Seperti hasil penelitian Carlson, dkk (1998) bahwa 

budaya akan mempengaruhi bagaimana alat mainan diberi erti oleh seorang anak 

dan atau cam hidup seseorang akan dapat direfleksikan dari cara anak bennain. 

Farver dkk (1997) juga melakllkan penelitian tentang pretend play yang dikaitkan 

dengan budaya. Dalam hasilnya nampak bahwa tema dalam memainkan mainan 

dalam pretend play dan juga strategi dalam berkomunikasi ketika berbeda antara 

anak budaya Korea dan Anglo-Ammcan. 
r 

Bogdan (2005) dalam Jumal o!Cognitive anda Culture mengungkapkan 

bahwa ketika seorang anak mampu memainkan pretend play, maka pada saat itu 

.. harns dipenuhi terlebih dahulu kecocokan budaya agar anak dapat berimajinasi. 

Dimensi dari budaya meliputi Cultural Artifact, Norm, Roles dan Behavioral 

Scripts. Cultural Artifact meliputi alat alat bam yang khas dihasilkan budaya dan 

digunakan oleh budaya tersebut, misalnya kompor listrik tidak mungkin di kenai 

oleh budaya yang menggunakan kompor tungku atau jenis kompor Jainnya. Norm 

adalah serangkaian tata cara yang ada dalam budaya sebagai bentuk dati 

sosialisasi. Roles adalah peran sosial dalam budaya akan berbeda satu dengan 

lainnya. Behavioral sCript adalah aturan berperilaku yang berbeda dari satu 

budaya dengan budaya yang lainnya. Contohnya bagaimana anak makan, tidur 

dan sebagainya. 
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Apabila dtbuat diagram tentang hubungan yang teJjadi antara pengaruh 

budaya dalam pretend play, maka diagram hubungan tersebut adalah sebagai 

berikut 

CULTURAL ARTIFACT 

I ROLES 

BEBA VIORAL SCRIPTS 

.. 
(; 

__ -A CULTURE 1----.. PRETEND 

PLAr 

fioIf.1'mi.~~~5:l!!Z\1il.liiS"~!Il!".~6EN~-IEi~ 
R~~C~~;,I; ._ ... _ J~3lJ"'"Alg~J.J~~.~'" 

Budaya yang digunakan dalam maksud penelitian ini adalah latar belakang 

kebidupan anak. Berdasarkan teorl ekologi yang dikemukakan oleh 

Bronfenbrenner bahwa microsisrem, liogkungan yang terdekat dari anak sebagai 

individu cukup mempengaruhi perkembangan anak. Lingkungan tersebut adalah 

keluarga, tetangga, sekolah dan ternan sebaya (Santrock, 2004). 

Apabila dikaitkan dengan pendefinisian dari faktor penyusunan budaya 

tersebut, mu.a keluarga sebagai sistem yang terdekat dengan anak memiliki alat-

alat khas di rumah, norma, peran sosial, dan aturan berperilaku. Dengan 

penjela.c;an yang demooan, maka dapat dikatakan hahwa kell1arga dapat dianggap 

sebagai budaya yang berakibat pada perkembangan anak. 
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Pretend Play Dan Perkembangan Kognitif 

Hasil tuIisan Bergen (2002) menunjukkan bahwa pretend play memiliki 

pengaruh terhadap perkembangan kognitif anak. Dalam penelitian tersebut 

digambarkan bahwa perkembangan kognitif anak adalah menyangblt kemarnpuan 

dalam perencanaan, negosiasi, problem solving dan pencapaian tujuan. 

Dalam perkembangannya masih dalam tulisan Bergen (2002), bahwa 

peran pretend play dalam perkembangan kognitif adalah akan mempengaruhi 

kesiapan anak dalam mempelajari matematika, kemampuan dalam bahasa, 

representational competence, Kemampuan dalam fungsi kognitif dan kontrol 

impuls-impuls serta kemampuan dalam memecahkan masalah atau problem 

solving'skill 

Carruthers (2002, h.225-249) menyataIren bahwa pretend play pada anak 

memiliki dasar perlcembangan kognitif sarna dengan berpikir kreatif dan 

kemampuan memecahkan masalah orang dewasa. Dalam studi dengan 

Structural Equation Model yang dilak"Ukan Guo, dkk. (2000) disebutkan bahwa 

stimulasi kognitif dapat diprediksi melalui alat-alat maupun interaksi ibu dan 

anak, yang akhinya akan mempengaruhi pada perkembangan intelektual. Swebel, 

dkk. (1999, h.333-348) dalam penelitiannya menyatakan bahwa pretend play 

akan mempengaruhi perkemhangan imajina~i anak 

Perkembangan kognitif juga terkait dengan kemarnpuan anak dalarn 

bahasa. Menurut Hulle. dkk. (2004). melalui anaIisis dengan Structural Equation 

Model didapatlcan bahwa selain jenis kelamin maka lingkungan akan 
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mempengaruhi daIam perolehan bahasa anak sebesar kurang lebih S4 -78 %. 

Demikian juga analisa yang dilakukan oleh Garrett, dkk. (1994, h.l47 -163), 

bahwa lingkungan nunah memiliki pengaruh pada status perkembangan anak 

yang berkaitan dengan kemampuan akademik dengan mediator kompetensi 

seorang ibu. 

Curran (1999, h.47 -55), melakukan studi observasional padapretend play 

anak-anak. Hasilnya menyatakan bahwa pretend play akan membuat anak 

mengembangkan kemamplIan bemaracti, haik ketika mengawali hermain ~mpai 

mengakhiri permainan. 

Berdasarkan penelitian <1&; beberapa peneliti yang telah tertuang dalam 

berbagai jurnal tersebut di atas, maka dapat dilihat bahwa begitu luasnya 

perkembangan kognitif anak dan juga ketika berkaitan dengan pretend play. Oleh 

karena itu aspek perkembangan kognitif yang digunakan scbagai indikator ketika 

anak bennain yaitu kemampuan dalam bahasa yang dilihat dari narasinya, 

problem solving, dan melakukan perencanaan yaitu inisiatif ketika bennain. 

Pretend Pilly Dan Perkembangan Emosi 

Hubungan Pretend play dengan emosi nampak daIam penelitiannya Lillard 

dkk. (2004 , 95-113) yang menyatakan bahwa ketika selama bermain anak 

berinteraksi dengan orang tua, maka akan teljadi perkembangan dalam memahami 

emosi melalui signal verbal dan non verbal. Dari interaksi itu anak mempelajari 

emosi. 
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Kwon, dkk. (2000, h. 9- 13) menyatakan bahwa dalam melakukanpretend 

play, seorang anak akan belajar cara meogekspresikan, mengootroi dan 

mencontoh emosi yang nampak, serta memahami perkembangan emosi yang 

lainnya. Dalam tindak lanjutnya akan membantu aoak mempelajari emosioya 

maupun emosi orang lain, sehiogga akhimya akan dapat mengarah pada 

perkembangan emosi yang sehat. 

Deogao demikian aspek emosi yang akan menjadi dasar dalam penelitian 

ini adaJah kemampuan anak mengebpre!>ikan emo!>i, memahami emo~i dan 

menirukan emosi baik secara verbal dan noo verbal. 

D. Proses-proses Yang Terjadi Dalam Pretend Play 

Ketika anak bennain pretend play maka pada saat tersebut terdnpat 

beberapa proses yang terlibat mulai dari awal bennain sampai akhir. Proses

proses tersebut diidentifikasikan oleh Russ (2004) sebagai berikut: 

1. Proses- Proses kognitif, yaitu proses-proses yang terjadi di kCJgnitifyang dapat 

dipilah sebagai berikut. 

a. Organisasi yaitu kemampuan untuk bercerita suatu urutao deogan 

logis serta kemampuan meogindikasikan peoyebab dan akibat, 

meogelaborasi secara narasi tentang detail dan kompleksitas 

b. Berpikir divergen yaitu kemampuan untuk menghasilkan gagasan, 

tema cerita dan simbol secara berbeda. 

c. Simbolisasi yaitu kemampuan untuk mentransformasi objek ke bentuk 

representasi objek (misalnya kotak menjadi telepoo) 
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d. Fanlas; yaitu kemampuan untuk bekerja "seolah-olah" dalam perilaku 

bermainnya, untuk berpura-pura di tempat dan waktu yang berbeda. 

2. Proses-proses afeksi yaitu proses-proses yang melibatkan emosi yang dapat 

dijabarkan dalam proses-proses berik-ut. 

a. Ekspresi emosi yaitu kemampuan mengekspresikan status perasaan 

dalam situasi pretend play misalnya anak mengekspresikan° 

kebahagiaan ketika bermain dengan bonekanya dan bermain tepuk 

tangan. 

b. Mengekspresikan lema afeksj yaitu kemampuan dalam 

mengekspresikan gambaran perasaan dan isi tema dalam bermain. 

c. Nyaman dan nikmat dalam bermain yaitu kemampuan untuk 

menikmati dan mendapatkan kebebasan dalam pengalaman bermain. 

Kemampuan untuk mengalami kesenangan dan kenikmatan dalam 

situasi bennain 

d. Regulasi emosi dan moduJosi afeksi yaitu kemampuan untuk mengisi 

dan mengatur antara emosi negatif dan positif, dimana proses 

keduanya saling mempengaruhi 

e. Integrasi afeksi. Kemampuan untuk mengintegrasikan afeksi dalam 

konteks kognisi. Afeksi diekspresikan dalam narasi dan konteks 

kognisi. Contohnya: agresi yang diekspresikan dengan cerita 

pertandingan tinju. 
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Berdasarkan uman tersebut, maka untuk perkembangan psikomotor hanya 

dilihat berdasarkan motorik kasar dan motorik halus yang dilakukan anak. Apakah 

anak mampu memainkan alat mainan tersebut yang akhimya dapat 

menggambarkan gerak fisik anak sesuai dengan alat mainan yang ada. 

Dengan demikian melihat uraian dari beberapa jurnal serta apa yang 

tertu3.Ilg dalam buku Russ (2004) tentang proses-proses yang teIjadi selama 

bermain pretend play, maka indikator yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah ~ehagai herikllt. 

1. Perkembangan kognitif dilihat dari indikator-indikator sebagai berikut. 

a. Organisasi yaitu kemampuan narasi anak yang dilihat dari cara 

anak yang mampu menceritakan secara logis, urut, dan mampu 

bercerita secara detail. 

b. Simbolisasi yaitu kemampuan anak dalam menyimbolkan alat 

yang digunakan atau anak mampu merepresentasikan simbol. 

c. Fantasi yaitu kemampuan anak memair.kan pura-puranya, 

sehingga anak nampak seolah-olah seperti yang seharusnya 

d. Perencanaan yaitu anak mampu mengambil inisiatif ketika 

meJakukan bennain 

2. Perkembangan emosi dilihat dan indikator-indikator sebagai berikut. 

a. Ekspresi emosi yaitu ekspresi yang ditwljukkan anak sesuai 

dengan narasi yang diucapkan 
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b. Memahami emosi ycJtu kemampuan anak dalam memahami emosi 

yang hams dimainkan maupun memahami emosi lawan 

bennainnya 

c. lvfenirukan emosi yaitu kemampuan anak dalam menirukan emosi 

baik secara verbal maupun non verbal. 

3. Perkembangan psikomotor dilihat dari ind.ikator-indikator sebagai berikut 

a. Motorik kasar yaitu kemampuan anak dalam melakukan gerakan 

yang melihatkan hanyak ntot yang Re~llai dengan fimgRi alat 

mainan. 

h. Motorik haJus yaitu kemampuan anak untuk melakukan gerakan 

yang melibatkan sedikit otot yang sesuai dengan fungsi alat 

mainan. 

c. Koordinasi mata dengan gerakan tang an yaitu k~ampuan anale 

dalam mengkoordinasikan mata dengan gerakan tangan sesuai 

dengan fungsi alat mainan 

Indikator-indikator tersebut akhirnya akan menjadi pedoman observasi 

yang akan dilakukan dalam penelitian. 

E. Kerangka koaseptual 

Dengan mendasarkan pada konsep-konsep tersmut di abis, mw pada 

penelitian tahun ke dua ini akan dilakukan berdasarkan pada kerangka konseptual 

scbagai bcrikut 

t ... 
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Topik-topik 
• rumah-rumahan, 
• jual be/; 
• dokter-dokteran, 
• perjalanan, 
• penang-perangan 
• polisi-polisian. 

\ . 
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BABHI 

TUJUAN DAN l\1ANFAAT PENELITIAN 

A. Tujuan PeneHtian 

Tujuan akhir dari penelitian ini adalah tersedianya alat mainan yang benar

benar menggerakkan kognisi, afeksi dan psikomotor anak dengan memperhatikan 

budaya, scbingga akhirnya dapat digunakan scbagai dasar stimulasi bagi anak 

sedini. Untuk mencapai tahap akhir tersebut, maka diperlukan dua tahap 

penelitian, yaitu penelitian pada tabun pertama dan penelitian tabun kedua. 

Tahap awal telah diketemukan bentuk keterlibatan orang tua dan model-model 

mainan yang ada Pada tabun kedua bam didapatkan alat stimulasi yang akan 

digunaka,l sebagai stimulasi bagi anak ketika anak benllaill. 

Setelah didapatkan juga pada target di tabun pertama yaitu beberapa tema 

.. yang menggambarkan tentang peran-peran yang ada dalam bermain make 

believe play atau pretend play. maka target yang dilakukan selanjutnya adalah 

membuat alat mainan dan menguji melalui observasi ketika anak bermain. 

Tujuan pada tabun pertama telah dicapai, maka untuk kelanjutannya pada 

tabun kedua ini tujuan diarahkan untuk: 

1. Menemukan model-model mainan setelah ditempkan pada anak yang dapat 

menjadi stimulasi bagi perkembangan optimal anak. 

2. Menyusun strategi pemberian stimulasi bagi anak melalui mainan yang telah 

diuji cobakan pada anak ~esuai hudaya yang ada 
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B. Manfaat Penelitian 

Manfaat dalam penelitian ini adalah ketika basil penelitian sesuai dengan 

tujuan yang dicapai dalam penelitian, maka dibarapkan hasil penelitian ini akan 

mampu mcmbcrikan data base tcntang pola mainan bcrdasarkan pada tema-tema 

yang telah didapatkan pada penelitian tabun 1. 

Data tentang basil observasi pro')es bennain anak, diharapkan akan mampu 

digunakan sebagai dasar untuk strategi stimulasi yang bagaimana sebarusnya 

diberikan pada anak agar dapat mengembangkan kognisi, afeksi dan psikomotor 

anak (pretend play / make believe play). 
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A. Tipe penelitian 

BABIV 

l\1ETODE PEl\TELITIAN 

Penelitian pada tabun pertama dilakukan dengan deskriptif dimana 

penelitian tersebut berupaya mencari secara terinci tentang pola-poIa bermain 

yang bcrdasar pada budaya dacrah dcngan melibatkan orang tua. Pada pcnclitian 

tabun kedua ini tipe penelitiannya adalah menguji eobakan tema-tema yang ada 

dengan mewujudkan dalam stimulasi-stimulasi mainan pretend play. 

Assesment of play adalah mengukur proses bennain. Oleh karena itu tipe 

penelitian yang tepat untuk menggambarkan tipe penelitian ini adalah kuantitatif 

yang diikuti oleh kualitatif dengan· memberikan pemaknaan dari perilaku yang 

muneul berdasarkan teorl yang ada dan indikator-indikator serta tema bermain 

yang dijadikan stimulasi. 

B. Subyek Penelitian 

Populasi penelitian pada tabun pertaIna dulu adaIah anak-anak, orang tua 

dan pengasuh yang terlibat langsung dengan mainan yang digunakan oleh anak

anak bebcrapa dacrah. Baik pada mainan yang telah lama tidak ada dan juga 

mainan yang lebih sering dilakukan anak di beberapa daerah. Melalui Observasi. 

wawancara didapatkan sebuah gambaran untuk merancang mainan yang mampu 

mengembangkan aspek kognitif. afeksi dan psikomotor anak. 
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Subjek penelitian pada penelitian tal1Un kedua ini adalah anak prasekolah 

yaitu anak taman kanak-kanak, yang akan mendapatkan rangsangan stimulasi 

yang telah diraneang berdasarkan peran-peran yang ada pada tema-tema di tabun 

pertama. 

C. Teknik Pengumpulan Data bennain 

Data pada penelitian pada tabun kedua ini adalah dengan observasi 

terstruktur. Penggunaan observasi terstruktur karena dalam mengukur bennain 

(assessment of play) adaJah mengukur proses anak bennain (Lidz, 2003). 

Observ8si yang dilakukan adalah observasi terstruktur dengan memperhatikan 

perilak"U yang nampak dan perila1m yang sebarusnya yang ada di lembar 

" pengamatan. Struktur observasi dilakukan dengan membuat aeuan observasi 

berdasarkan teori yang dikemukakan oleh Russ (2004) dan basil beberapa jurnal 

yang telah di sarikan kembali oIeh peneliti. 

Pengwnpulan data dilakukan melalui observa.~i terstruktur herda!l8rkan 

indikator-iadikator dengan ukuran yang dapat dilihat pada tabel berikut ini. 

Tabell. Indikator Dan Ukuran Dalam Observasi Terstruktur Dalam Bermain 
1. Perkembangan kognitif. Organisasi a. tidak mampu sampai 

.... mampu bercerita secara 
urnt dan logis 

b. tidak mamPU sampai 
mampu bercerita secara 
detail. 
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2. Perkembangan emosi . 

Simbolisasi 

Fantasi 

Perencanaan 

48 

Tidak mampu sampai mampu 
menyimbolkan a1at 

Tidak mampu sampai mampu 
berpura-pura I seolab-olah 
seperti yang seharusnya 

tidak memiliki 
memiliki inisiatif 
melakukan bennain 

sampai 
ketika 

Ekspresi emosi tidak sesuai sampai sesuai 
ekspresi yang ditunjukkan 
anak dengan narasi yang 
diucapkan 

Memahami 
emosi 

Menirukan 
emosi 

a tidak memahami sampai 
memahami emosi diri 

b. tidak memahami sampai 
memahami emosi lawan 
hermain 

Tidak mampu sampai mampu 
menirukan emosi baik secara 
verbal maupun non verbal 

3. Perkembangan psikomotor Motorik kasar Tidak mampu sampai mampu 
melakukan geT8kan yang 
melibatkan banyak otot yang 
sesuai dengan fungsi a1at 
mainan. 

Motorik halus Tidak mampu sampai mampu 
melakukan gerakan yang 
melibatkan sedikit otot yang 
sesuai dengan fungsi aJat 
mainan 

Koordinasi 
matadengan 
gerakan tangan 

Tidak mampu sart:lpai mampu 
mengkoordinasikan mata 
dengan gerakan tangan sesuai 
dengan fungsi alat mainan. 
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Selanjutnya juga dikaitkan dengan tema-tema yang ada dalam bennain 

pretend play yaitu rumah-rumahan, jual beli, dokter-dokteran, petjalanan, perang

perangan, polisi-polisian. Alat yang digunakan untuk mendukung bennainnya 

anak adalah sebagai bem.-ut. 

I. Bennain rumah-rumahan digunakan peralatan rumah-rumahan dari kayu serta 

perabotannya dan boneka 

2 .Bennain jual bell digunakan peralatan sayur-sayuran dari plastik, dos-dos odol 

dan sahlin hekae;, kertae; pemhllngku!';, karet , tae; helanja, troli plae;tik dan 

uang- uangan dari mainan monopoli 

3. Dokter-dokteran digunakan baju dokter. stetoskop. alat suntik perban. 

tennometer plastik dan obat-obatan. 

4. Perjalanan digunakan topi untuk sopir, peluit, kursi yang diatur berderetan, 

karcis- karcisan, nang-uangan dari mainan monopoli. 

5. Perang-perangan digunakan peralatan pendukung pistol, senjata panjang, 

pedang, sarong, baju tentara 

6. Polisi-polisian digunakan peralatan baju polisi, rantai borgol, kursi sebagai 

penjara, pistol, tongkat. 

Selanjutnya dalam proses observasinya dilakukan setelah anak mencapai 

tahap 3 dalam bennain pretend play yaitu ketika anak mampu bennain simbolis 

kombinasi. 
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D. Teknik Analisis data 

Analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan membuat perbandingan 

antara hasil yang didapat dengan kajian secara teoritis. Analisisnya dilihat dmi 

indikator-indikator yang yang tcrtuang dalam strul'tur obscrvasi dan kcmudian 

uilakukan analisis melalui penggambaran-penggambaran secara deskripsi dan 

pemaknaan ~ data yang ada dengan membandingkan pada teorl yang ada. 

Selaia itu waktu mulai berlangsungnya anak bermain pretend play diantara 

masing-masing tema juga dianalisis, guna mencari bentuk strategi yang barus 

dilakukan oleb orang dewasa terhadap pelaksanaan bermain pretend play. 

Analisis secara kuantitatif dilakukan untuk mendukung dari proses 

observasi adalah melihat tinglalt total agreement yang diIakukan dmi 3 observer 

pada saat mengamati proses bermain sesuai dengan tema yang ada dan panduan 

observasinya. Perhitungan total agreement dilakukan dengan membagi jumlah 

yang setuju/ samajawaban dengan totaljumlah observer.(Daniels, 2002) 
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BABIV 
BASIL DAN PEMBAHASAN 

A. HasH penelitian dan Pembahasan 

Penelitian ini berangkat dengan pertanyaan peneiitian yaitu apakah model-

model mainan yang telah didapat pada tabun pertama di coba untuk diterapkan 

pada anak dapat mcnjadi stimulasi bagi pcrkcmbangan optimal anak ? Bagaimana 

strategi pemberian stimulasi bagi anak meJalui mainan yang telah diuji cobakan 

tersebut? 

Hasil penelitian aican di uraikan secara bertahap dengan menyebutkan 

terlebih dahulu total agrement yang didapat dari masing-masing tema dan 

masing-masing observasi baru kemudian uraian tentang makoa masing-masing 

tema dan indikator as~.k perkembangan. Selain itu model pembahasannya 

langsung mengikuti pada setiap basil yang di tampilkan. 

Gambaran Subjek pe!leiitian 

Subjek penelitian ini adalah anak yang bersekolah di taman kanak-kanak 

yang berusia 4-6 tabun, berjenis kelamin laki-Jaki dan perempuan yang 

memungkinkan bermain simbolis dan khayal (pretend play) secara simbolis 

kombinasi. Pada tahap awat uraian basil penelitian perIu diungkapkan subjek 

penelitian dan identitas anak tersebut serta dikaitkan dengan tema bermainnya. 

Gambaran tentang subjek penelitian dapat dilihat pada tabel 3 di bawah ini. 
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. TabeI 3 Gambaran Subyek Penelitian Dan Tema Bermain 

TEMA SUBYEK JENIS USIA KELAMIN 
Rumah-rumahan Grace Perempuan S tabun 3 bulan 

Alodia Perempuan Stabun 
Lola Perem~uan 5 tahun 6 bulan 

JualbeIi Emadila Perempuan 5 tabun 
Nita Perempuan 5 tahun 7 bulan 
Edo Laki-Iaki 5 tahun 3 bulan 

Dokter-dokteran Dinda Perempuan 4tabun 
Ronan Laki-Iaki 4 tahun 3 bulan 
Virginia PeremlJuan 4 tahun 5 bulan 

Perjalanan Shofi Perempuan 5 tahun 7 bulan 
Shela Perempuan 5 tahun 6 bulan 
Asham Laki -Iaki 5 tabun 4 bulan 
L1L1cas Laki-Iaki 5 tabun 7 bul3J1 

Perang-perangan Hegar Laki -Iaki 4 tabun 2 bulan 
Reihan Laki-Iaki 4tabun 
Ano Laki -Iaki 4 tabun 3bulan 
Kiki Laki-laki 4 tahun 1 bulan 

Polisi-polisian Dadan Laki -Iaki 4 tahun 5 bulan 
Demas Laki-Iaki 4 tahun 3 bulan 

Berdasarkan taabel tersebut di atas, nampak ada beberapa jenis mainan 

yang secara gender memang merupakanjenis rnainan untu di sukai oleh laki-Iaki 

dan ada beberapa yang memang lebih disukai oleh perempuan, walaupun tidak 

menutup kemungkinan mainac tersebut juga di sukai oleh jenis kelamin lainnya. 

Hal ini sesuai dengan yang tertulis dalam Cohen (1993) bahwa Gender terkait 

dengan pemilihan bennain anak 
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Hasil Observasi 

Hasil observasi akan dituangkan dalam bentuk tabel tiap-tiap tema 

bermain sesuai dengan yang telah didapatkan pada basil penelitian tabun pertama, 

dam dimulai dengan melihat total agreement dari ma~1ng-masing aspek yang 

dilakukan melalui perhitungan: Jumlah yang menyatakan setuju dibagi total 

jumlah observer . Untuk mcndapatkan proscntasi maim hasilnyn dikalikan 100 

persen. (Daniels, 2002) 

Tema 1 : Bermain Rumah-rumaban 

Hasil yang didapatkan berdasarkan observasi dirangkum dalam tabel di 

bawahini. 
,-

/-

Tabel 4. Basil Observasi Bennain Rumah-rumahan 

Grace UnIt dan logis 
Detail 
Simbolisasi 
Pura-pura 
Inisiatif 
Ekspresi emosi 
Pemahaman emosi diri 
Pemahaman emosi lawan main 
Peniruan emosi 
Motorik kasar 
Motorik halus 
Koordinasi mata dan tangan 

Alodia Urut dan logis 
Detail 
Simbolisasi 
Pura-pura 
Inisiatif 

,~'; ~~;<' " 

TB 
TB 
B 
B 

TB 
TB 
B 

TB 
TB 
B 
B 
B 

B 
TB 
B 
B 

TB 

B 
TB 
B 
B 

TB 
TB 
B 

TB 
TB 
B 
B 
B 

B 
TB 
B 

TB 
TB 

B 
TB 
TB 
B 
B 

TB 
B 

TB 
TB 
B 
B 
B 

B 
B 
B 

TB 
TB 

66,67 
o 

66,7 
100 

33,33 
o 

100 
o 
o 

100 
100 
100 

100 
33,33 
100 
33,3 
o 
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Observer 
Tollll 

Nama ,Aspek 1 1 3 Agreemsu 

"") 
Ekspresi emosi TB TB TB 0 
Pemahaman emosi diri B B B' 100 
Pemabaman emosi lawan main TB TB B 33,33 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik kasar B B B 100 
Motorik halus B B B 100 
Koordinasi mata dan tangan B B B 100 

Lola Urut dan lo~s B B B 100 
Detail TB TB TB 0 
Simbolisasi B B B 100 
Pura-~U!'8 B B TB 66,67 
lnisiatif TB TB B 33,33 
Ekspresi emosi TB B TB 33,3 
Pemabaman emosi diri B B B 100 
Pemabaman emosi lawan main TB TB B 33,3 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik ka3ar B B :8-- 100 
Motorik halus B B B 100 
Koordinasi mata dan tangan B B B 100 

Ketentngtlll: l'B = TIdIIk blsa dJlUuk4llt, IJ=a blsa IUIIIkIlklut 

Berdasarkan pada tabel 4 tersebut di atas, dapat dilibat dari lotal 

agreement yang dilibat, bahwa temyata mainan rumah-rumahan memenuhi aspek 

perkembangan psikomotor sebesar 100 %. Hal ini berarti bahwa bermain dengan 

tema rumah-rumaban mampu membuat anak mengaktifkan fisiknya. Rata-rata 

anak-a""k mampu hemarnsi secarn unIt dan logis dalam memainkan lema 

bermain rumah-rumahan (88,89 %), Hal ini disebabkan karena temyata lema 

rumab adalab tema yang dekat dengan dunia anak. sehingga anak lebih mudah 

untuk menyebutkannya. Namun sayangnya anak belum mampu menerangkan 

secara detail dikarenakan karena perbendabaraan anak ten tang detail rumab masih 
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kurang. Pengetesan tentang penguasaan bahasa akan dapat mendeteksi mengape 

detail ini tidak begitu nampak. 

Permainan yang digunakan adalah bennain pretend play hal iDi 

memberikan pengaruh pada proses simbolisasi dan berpura-puranya anak. Untuk 

proses simbolisusi anak mampu melakukannya (88,89%), swangkan untuk proses 

berpura-pura anak cukup mampu melakukannya (66,67 %). Selain itu anak-anaI; 

bclum mampu mcnunjukkan kcmampuan mcngambil inisiatif dalam bcnnain. 

Aspek perlcembangan emosi dalam tema bermain rumah-nunaben 

kbususnya dalam memabami emosi diri mampu dilakukan oleh subjek 

penelitian. Namun untuk mengekspresikan emosi, memahami cmQsi lawan belum 

menunjukkan basil yang baik. Hal ini dapat diterangkan bahwa pada masa ini 

anak kndang-kadang masili mtL'cul egocentris ysng mengakibatkan agak kesulitan 

dalam memahami emosi lawan mainnya. Pel'liruan emosi nyaris tidak Nampa, 

hal ini disebab!can anak-anak atan !\ubjek penelitian masm memerankan dirinya 

dalam bermain rumah-rumalum dan belum menirukan peran orang tua atau tokob 

lain dalam bermain. 

Tema 2. Bermain Jual Deli 

Dalarn bermain jual beli yang dilakukan oleh tiga subjek dan diamati oleh 

tiga observer dapat dilihat dalam rangk'Ulllan tabel di bawah ini. 

Tabel 5. Hasil Observasi Bermain Jual Deli 
Observer 

Tollli 
Nama Aspek 1 2 3 Agreement 

Ernadila Urnt dan logis B B B 100 
Detail TB B B 66,67 
Simbolisasi B B B 100 
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Nita 

Edo 

1 

Pura-pura B B TB 
Inisiatif TB B B 
~~i emosi TB TB TB 
Pemahaman emosi diri B TB TB 
Pemahaman emosi lawan main TB TB B 
Peniruan emosi TB B TB 

~M~ow~rik~~~~u~ ________ -+_TB~~~T~B TB 
Mowrik balos B B B 
Koordinasi mata dan tangan B B B 

66.67 
66,67 

o 

33,33 
33,33 

o 
100 
100 

Urut dan logis B B B 100 

56 

~De~w~'l~~ __________ -+_~B~~B~~B-+ __ ~JOO~~ 
~S~Un~b~o~~'~i ____________ ~B~4-~B __ ~B~+-~lOO 
Pura-pura B B TB 66,67 
Inisiatif T B TB 33,33 
Eksp~i emosi B TB TB 33,33 
~ahaman emosi diri B B B 100 
Pemahaman emosi lawan main B B B 100 

----~----~~=-~~-+~--~~~~ 
Peniruan emosi TB TB B 33.33 
Mowrik kasar TB TB~i---=B::;.....,,--....:;3~3,z;;;.33::""--I 
Mowrik halus B B B 100 
Koordinasi mata dan tangan B B B 100 

Urut dan logis 
Detail 
Simbolisasi 

Inisiatif 
Ekspresi emosi 
Pemahaman emosi diri 
Pemahaman emosi lawan main 
Peniruan emosi 
Motorik kasar 
Motorik halus 
Koordinasi mata dan tangan 

B B 
TB B 
B B 
B B 

TB B 
TB TB 
B B 
B B 

TB B 
TB TB 
B B 
B B 

B 
B 
B 

TB 
B 

TB 
B 
B 

TB 
TB 
B 
B 

100 
66,67 
100 

66.67 
66,67 

o 
100 
100 

33,33 
o 

100 
100 

Keterangan: TB = T/dIIk bisa dilakukan, B= blsa melakukon 
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Berdasarkan tabel 5 bennain Jw.l bell menunjukkan basil bahwa dalam 

bennain jual beli belum mampu mengembangkan aspek perkembangan motorik 

kasar, namun mampu mengemiJangkan motorik halus dan koordinasi mata dan 

gerakan tangan. Aspek perkembangan kognitif cukup bagus pada tema bermain 

jual bell. Hal ini ditunjukkan dari narasi anuk yang mampu dilakukan secaR 

detail, urut dan logis. Selain itu anak mampu memainkan pura-puranya dan juga 

proses simbollsasinya dcngan cukup bagus (100%). Aspck pcIkcmbangan cmosi 

cukup Nampak pada pemahaman emosi diri dan emosi lawan mainnya (77,78%). 

Pada ekspresi emosi kurang dan juga peniman emosi. Hal ini lebib disebablam 

waktu yang bennain yang kurang lama, yang akan lebih memungkinkan anak 

untuk mampu mengekspresikan emosi secara bebas dan juga karena peran \)raDg 

tua masih belum ada, yang ada banya peran pe1ljual. Sehingga pemruan masih 

belum nampak (33,33 %) 

Terna 3. Bermain Dokter-dokterftn 

Bennain Dokter-dokteran ini dilakukan oleh subjek dengan usia yang 

lebih muda yaitu 4 tahunan. Usia ikut mempengaruhi anak dalam memilih lema 

mainan yang akan dimainkannya, walaupun tidak terlalu signifikan. Oleh karena 

itu peneiiti tidak berani untuk menyatakan pengaruh usia terhadap pemilihan tem 

bennain.Hasii observasi oleh tiga observer dapat dilihat dalam tabel di bawah ini 

Tabel 6. Hasil Observasi Bermain Dokter-dokteran 
Observer 

Total 
Nama Aspek 1 2 3 Agreement 

Dinda Urnt dan l~gis B B B 100 
Detail TB TB B 33,33 
Simbolisasi B TB B 66,67 
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Inisiatif TB B B 66,67 
E~resi emosi B B B 100 
Pemahaman emosi dm B B B 100 
Pemahaman emosi lawan main B TB B 66,67 
Peniruan emosi TB B B 66,67 
Motorik kasar TB TB TB 0 
Motorik halos B B B 100 
Koordinasi mala dan tangan B B B 100 

Ronan Urnt dan logis B B D 100 
Detail TB TD TB 0 
Simbolisasi B B B 100 
Pura-pura B B TB 66,67 
~iatif TB B TB 33,33 
Ekspresi emosi TB B B 66,67 
Pemahaman emosi elm B B B 100 
Pemahaman emosi lawan main B TB B 66,67 
Peniruan emosi B B B 100 
Motorik kasar TB TB TB 0 
Motorik halns B B B 100 
Koordinasi mata dan tangnn B B B 100 

Virginia Urnt dan logis B 
Detail B 
Simbolisasi B 
Pura-pma B 
Inisiatif B 
Ekspresi emosi B 
Pemahaman emosi diri B 
Pemahaman emosi lawan main B 
Peniruan emosi TB 
Motorik kasar TB 
Motorik halus B 
Koordinasi mala dan lang an B 

Ketertlllgtlll: TB = Tidok blsa diJakukiln. B= bisa IMlakuklln 

B B 
TB TB 
B B 
B B 
B TB 
B TB 
B B 
B B 
B B 

TB TB 
B B 
B B 

100 
33,33 
100 
100 

66,67 
66,67 
100 
100 

66,67 
o 

100 
100 
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Berdasarkan tabel 6 tentang bennain dokter-dokteran, mooeul sesuatll 

yang barn dibandingkan dengan terna mainan rumah-rumahan dan jual beli. Pada 

bermain dokter-dokte~ aspek perkembangan emosi menunjukkan basil yang 

eukup bagus. ADak mampu mengekspresikan emosi (77,78%), memahami emosi 

diri (100%), memahami emol»i lawan mainnya (77,78%) dan juga mamp' 

menirukan emosi (77,78). Hal ini disebabkan karakter mainan dokter-dokteraa 

yang dckat dcngan cmosi, schinggn pcniruan cmosi dapat dimunculkan anal 

dengan cukup baik. Sama dengan pada bermain jual beli, bermain dokter-dokteraa 

tidak menggerakkan motorik kasar anak. Aspek perkembantm kognitif anak lebih 

nampak dalam berbicara urut dan logis, simbolisasi dan pma-pura. Proses anat 

untuk bercerita seau"8 detail kurang nampak dan hal ini lebih disebabkm 

perben<W1araan bahasa anak t~ntang peralatan kedokteran yang kurang lO8s. 

Tema 4. Bermain Per.ialanan 

Dalam bennain perjalanan ini subjekoya lebih banyak dibandingkan tema 

mainan yang lainnya. Data hac;;i\ oh!;ervac;;i dapat dilihat dalam tahel di haawah ini. 

T b I 7 H ".Ob a e . aSI "Be "P" Ia servasl rm81D erJ8 nan 
Observer 

Total 
Nama Aspek 1 2 3 Agreement 

Shofi Urut dan logis B TB B 66.67 
Detail TB TB B 33.33 
Simbolisasi B TB B 66,67 
Pura-pura B TB TB 33,33 
Inisiatif TB TB TB 0 
Ek~resi emosi TB TB TB 0 
Pemahaman ernosi diri B TB B 66,67 
Pemahaman emosi lawan main TB TB B 33,33 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik kasar B TB B 66,67 
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Observer 
Total 

Nama Aspek 1 :1 3 Agreement 

Motorik halus B B B 100 
Koordinasi mata dan tan28Il B B B 100 

Shela Urut dan logis B TB TB 33,33 
Detail TB B TB 33,33 
Simbolisasi B TB TB 33,33 
Pura-purd B TB TB 33.33 
Inisiatif TB TB TB 0 
Ekspresi emosi TB TB TB 0 
Pemahaman emosi diri B B TB 66,67 
Pemahaman emosi lawan main TB TB TB 0 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik kasar TB B TB 33.33 
Motorik halus B TB TB 33,33 
Koordinasi mata dan tan2an B TB TB 33.33 

Asham I Urut dan logis TB B B 66.67 
Detail TB B B 66,67 
Simbolisasi B TO TB 33,33 
Pura-pura B TB TB 33,33 
Inisiatif TB TB TB 0 .-
Ekspresi emosi TB TB TB 0 
Pemahaman emosi diri B TB B 66,67 
Pemahaman emosi lawan main TB TB TB 0 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik kasar TB TB TB 0 
Motorik halus TB B TB 33,33 
Koordinasi mata dan tan2an B TB TB 33,33 

Lukas Urnt dan logis B TB TB 33,33 
Detail TB TB B 33,33 
Simbolisasi B TB TB 33,33 
Pura-pura B TB TB 33,33 
Inisiatif TB TB TB 0 
Ekspresi emosi TB TB TB 0 
Pemahaman emosi diri B TB B 66,67 
Pemahaman emosi lawan main TB TB TB 0 
Peniruan emosi TB TB TB 0 
Motorik kasar TB B TB 33,33 
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Observer 
TOIIII 

Nama Aspek 1 :1 3 Agreement 

Motorik halus B TB TB 33,33 
Koordinasi mata dan tangan B TB TB 33,33 

Ketertlngan: TB"'" TIdDk blsa dJlakulum, B= blsa melakakllla 

Berdasarkan tabel 7 k,.sebut di atas tema mainan ini belum menunjukkan 

kemampuan dalam mengembangkan aspek perkembangan kognitif , afeksi dan 

psikomotor anak. Hal ini disebabakan mainan jenis ini belum begitu familiar bagi 

anal. Anak yang bertindak menjadi penumpang lebih banyak diNIl, sehmgga 

membuat anak lebih pasif. 

Tema 5. Bennain Perang-perangan 

Bermain perang-perangan ini dilakukan oleh subjek laki-Iaki. Data basil 

observasi dapat dilihat dalam tabel di bawah Uri. 

T bel 8 H DOb . Be • P a . as servas. nnam erang-peraogan 

~"~~~~\#~~~r3i~~~~~~~~~g ;~~':':~_J-.:.~~ -~ ~.:; .. - -- -"- -.~...:::!' 

Nama" 
'--0 . --- - ,," ASpek ' .... >- -, 

" - -.. ~-.- - jfifeDJ;eiit . 1 2 
,'. '3 -

_. ., 

Hegar Urnt dan logts TB TB TB 0 
Detail TB TB B 33,33 

rsimboJisasi B TB TB 33,33 
Pura-pura B TB TB 33,33 
Inisiatif TB B B 66,67 
Ekspresi emosi TB B B 66,67 
Pemahaman emosi diri B TB B 66,67 
Pemahaman emosi lawan main TB B B 66,67 
Peniruan emosi B B B 100 
Motorik kasar B B B 100 
Motorik halus B B TB 66,67 
Koordinasi mata dan tangan B TB TB 33,33 

Reihan Urnt dan logis B TB TB 33,33 
Detail TB B TB 33,33 
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1 ~,,?,'Iti·, ~'" "', ';~~' Observer , 

Nama;; 
, Total 

Aspek ' I 2 ·· 3 At:re""",nt 

-
Simbolisasi TB TB TB 0 
Pura-pura B TB B 66,67 
lnisiatif B B B 100 
Ekspresi ernosi B B B 100 
Pemahaman ernosi din B TB TB 33,33 
Pemahaman ernosi lawan main TB B B 66.67 
Peniruan emosi TB B B 6667 
Motorik kasar B B B 100 
Motorik baJus B T6 TB 33,33 
Koordinasi mata dan tangan B TB B 33,33 

Ano Urut dan loros TB TB TB 0 
Delail TB TB B 33,33 
Sirnboli:;asi TB TB TB 0 
Pura-pura B B TB 66.67 
lnisiatif TB B B 66,67 
Eksprc5i emosi TB B B 66,67 
Pemahaman ernosi diri B B B 100 
Pemahaman cmosi lawsn main B B 13 100 
Penirmn ernosi TB B B 66,67 
Motorik kasar B B TB 66,67 
Motorik hah.ls TB TB Tn 0 
Koordinasi mata dan tangan B TB TB 33,33 

Kiki Urut dan lo~is TB TB TB 0 
Detail B TB TB 33,33 
Simbolisasi B TB TB 0 
Pura'pura B TB B 66,67 
lnisiatif B B B 100 
Ekspresi ernosi B TB B 66,67 
Pcmabaman emosi diri B B B 100 
Pemahaman ernosi lawan main TB B B 66,67 
PeniruaIl ernosi B B B 100 
Motorik kasar B B B 100 
Motorik halus TB TB TB 0 
Koordinasi mala dan tangan B TB TB 33,33 

. K~terangan . TIJ ""' 71dak blsG dilakukaJr, 11= blsG melakukall 
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Tabel 8 tersebut eli atas meoggambarkan bahwa dalam bennain dengan 

tema perang-perangan mampu mengembangkan kemampuan anak 

mengekspresikan emosinya, memahami emosi Jawan main dan juga melakukaa 

peniruan emosi. Hal ini elisebabkan karakter tokoh dalam bennain perang-

penmgan bukan memaink!lll dirinya sendiri tetapi lebih banyak mengambil sikap 

dan perilaku orang lai yang lebih dewasa. Proses mengadopsi emosi tersebut 

mcmbuat anak mampu mclakukan banyak iIrlsiatif dalam mcngambil pcran dalmn 

bermain. Kondisi ini disebut dengan Event representation model (Leslie,1987 

(dalam Bergen 2002» yaitu anak mampu menggerakkan mental dalam 

mengadopsi, meniru dan mengilasilkan perilaku sesuai dengan perilaku berperang. 

Pada psikomotoriknya belum mampu menggerakkan motorik halos dan 

koordinasi mata dan gerakan tangan. Namun Iebih pada aspek petkembangan 

motorik kasamya. 

Tema 6. Bermain Polisi-polisian 

Dalam bennain polisi-polisian subyek penelitian hanya 2 orang yang 

dionservasi oleh tiga observer dan data yang telah terkwnpul dapat dilihat pada 

tabel di bawah ini. 

T b I 9 H 'IOb a e . aSI 'Be . PI"' r' servasl rmam o lSI-PO ISlan 
Obsen'er 

Total 
Nama Aspek 1 2 3 Agreement 

Dadan Urnt dan logis B B B 100 
Detail TB TB B 33,33 
Simbolisasi B TB TB 33,33 
Pura-pura B TB TB 33,33 
!nisiatif TB B B 66,67 
Ekspresi emosi TB TB TB 0 
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Observer 
Toflli 

Nama Aspek 1 2 .3' Agreement 

Pemabaman emosi diri B TB TB 33,33 
Pemabaman emosi Jawan main TB B B 66,67 
Peniruan emosi TB B B 66,67 
Motorik kasar B B TB 66,67 
Motorik haIus B B TB 66,67 
Koordinasi mata dan tangan B TB TB 33,33 

Demas Urut dan logis B B TB 66,67 
Detail TB TB B 33,33 
Simbclisasi TB TB TB 0 
PW'a-pura B B TB 65.67 
Inisiatif TB B B 66.67 
Ekspn-.si cmosi TB B B 66,67 
Pemahaman emosi diri B B B 100 
Pemahaman eUlosi lawan main TB B B 66,67 
Peniruan emosi TB B B 66,67 
Motolik kasar H H TH 66;:-:--, .1 I 

Motorik haJus TB TB B 33,33 

l I Koordinasi mata dan tangan TB TD TB 0 

Berdasarkan tabel 9 tersebut menunjukkan bahwa bennain polisi-polisian 

adalah salah sam tema selain tema perang-perangan yang merupakan tema yang 

tidak terdapat di bukunya Hendrick (1991), seiliogga dapat disebut sebagai 

ketlnik~n tem~ yang khas bagi budaya di Indonesia ini atcHl kell.l(lrga di Indonesia 

ini. Pada tema bennain ini subjek penelitian menunjukkan perkembangan yang 

cukup (66.67%) pada memahami emosi lawan bennain dan melakukan peniruan 

emosi .. Hal ini lebih disebabkan karena peran tokoh yang hams dimainkan adalah 

peran orang dewasa, sehingga anak lebih mampu untuk melakukan peniruan. 
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Dari enam tabel observasi tersebut di atas, dapat dinyatakan bahwa anak 

akan lebih mampu melakukan pura-pura dan mengekspresikan emosinya keUka 

tema mainan adalah sesuatu yang tidak sebari-bari diternui. Dalam bermain 

nnnaha-rumahan nampak sekali anak mengalami kesulitan dalam 

mengekspresikan emosi. Aspek perkembangan psikomotorik bampir dpat 

dipastikan akan dapat terstimulasi, walaupun ada beberapa terna yang menum.g 

banya mengembangkan motorik kasar dibandingkan dengan motorik halos atau 

koonlina.c;i mata dengan gerakan tangan, dan hegin. juga ~haliknya. 

Aspek perkerr'Jangan kognitif terbambat banya ketika detail dan a1at~alat 

penunjaog tema bukan sesuatu yang teIah terbiasa ditemui, seperti peralatan 

kedokterafl, Namun apabila pemberlakuan uji coba ini dilaJ..-uIa!n dalam waktu 

yang lama akan dapat m~bantu anak daJam meningkatbn perbendaharean kata. 

Hal ini seperti yang dituliskan oleh Bergea (2002) dan juga Hulle (2004). 

Strategi Dalam Pemberiao Mainao 

Sebelum membahas ten tang strategi dalam memberikan mainan, maka 

perlu uotuk melihat secara keseluruhan tentang evaluasi alat mainan tersendiri 

sccara paterna Sudono (2000). kctika mcmbuat alat mainan maka cvaluasi tidak 

banya pada bagaimana pengaruh alat mainan pada masing-masing anak tetapi juga 

bagaimana mainan tersebut bagi perkembangan anak sendiri. Untu.!( itu pada label 

10 di bawah ini akan diuraikan evaluasi mainan per tema. 
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TabellO. Evaluasi Mainan Berdasarkan Tema 
No Temamainan Uraian evaluasi 

I. Rumah-rumahan • Mainan ini dapat digunakan sebagai stimulasi 
yang dapat menggerakkan motorik. 
Perbendaharaan bahasa anak akan mudah 
terasah karena tema rumah dekat dengan 
duniaanak. 

• Menarik, mudah dilalmkan oleh anak karens 
tema ini adalah terbiasa ditemui sehari-hari 
dan meoarik bagi anak laki-laki dan 
perempuan 

.) Jual beJi • Motorik halus akan terasah demikian juga .... 
aspek koordinasi mata dan tangan. Aspek 
perkembangan kognjtif akan berkembang. 
Emosi diri dapat dikenali namun dalam 
peogenalan emosi lawan kurang. 

• Menarik bagi anak peremp~ namu ln1rang 
menarik bagi anak laki-laki. Pergantian peran 
datam bermain agak solit tiilAkukan 

3. Dokter-dokteran • Mainan ini mampu mengembangkan emosi 
anak, mulai emosi diri sampai emosi lawan 
IOnia P~rkembangan motorik kasar kurang 
nampak dan asp~).- peckembangan kognitJ 
perlu bantuan orong dewasa dalam 
pengeoalannya. 

• Mainan ini menarik bagi anak kecil karena 
alat-alat yang biasanya menakutkan dapat 
terpegang olehnya. 

4. Perjalanan • Bermain dengan tema ini tidak banyak 
bennanfaat bagi perkembangan motorik anak 
anak cenderung pasif selama bermain. 
Perkembangan kognitif dan afeksi tidak 
nampak juga. 

• Mainan ini kurang menarik bagi anak, situasi 
dalam perjalanan kurang mampu merangsang 
anak untuk melakukan sirnbolisasi dan 
berkhayal. 

5. Perang-perangan • Perkembangan emosi anak mampu 
terstimulasi dengan baik. Perkembangan 
motoriknLa lebih ~ada motorik kasam-'ya .. 
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Aspek perkembangan kognitifkurang, karena 
perbendaharaan anak kurang bervariasi 
selama bennain. 

• Mainan ini menan"k bagi anak laki-laki 
dibandingkan dengan anak perempuan. 

6. Polisi-polisian • Mainan ini cukup dapat mengembangkan 
perlcembangan emosi anak, sedangkan untuk 
perlcembangan lainnya tidak begitu nampak. 

• Mainan ini kurang menarik bagi anak, 
walupun tema ini muncul di budaya kita. 

Berdasarkan tabel tersebut, maka strategi yang dapat diberikan dalam 

memberikan mainan sejak dini adalah; 

1. Mainan tidak selalu direspon secara sama oteh anak berlainan jeD's 

kelamin, sebingga pemi!ihan mainantidak boleh dilal:ukan seem 

paksaan. Mainan akan dapat menimbulkan simboJisasi dan kbayal 

anak, karenanya pemaksaasr. mninan bagi jenis kelamin tertel'.tu 

akan mematikan dua piOSCS tersebut. 

2. Tema mainan yang mampn memherikan rang!;angan pada 

perkembangan emosi yang baik adalah bermain dokter-dokteran. 

3. Semua mainan dalam berbagai tema akan mengembangkan 

motorik, namun ada yang hanya motorik kasar dan ada yang hanya 

motorik halus atau keduanya. Untuk mainan yang mengembaogkan 

kemampuan motirik kasar, maka perlu laban yang agak luas dan ini 

disukai oleh anak laki-Iaki, misalnya bennain perang-perangan. 

Motorik halus lebih banyak mucul pad a tema bennain yang banyak 

melibatkan aktivitas perempuan, misalnya jual beli. 
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4. Perkembangan kognitif akan dapat berkembang dengan baik pada 

terna mainan yang memberikan peluang untuk berkernbang seperti 

ketika alat-a1at mainan tersebut bam ditemuiny~ a1at mainan dan 

tema adalab sesuatu yang biasa ditemuinya. Untuk alat-alat bam 

perlu adanya perangsangan dari orang deasa di awal bennain. 

Pengulangan bermain akan memperkuat proses perkembangan 

koanitifkhususnya perben<1aharaan kata. 

S. Terna hennain akan dapat herkemhang ~suai dengan hudaya 

dimana anak bermain, sehiTlgga menunggu anak menyimbolkan 

alat mainan dan mendorong untuk bennain adalah langkah awal 

yang baik dapat memperlakukan mainan sebagai stimulasi aru!k 

sejakdini. 

6. Menguashakan anak dlam htrmain kelompok, semua anak 

mtndapatkan J1erBn a&ar terjadi aktivitas bersam3 dan akan 

mendorong anak yang pasif menjadi aktif. 

7. Mulai memeprbinmgkan bennain yang melibatkan simbolisasi dan 

kabayal sebagai stimulasi anak sejak dini, kbususnya ketika anak 

mengiinjak usia 3 tabu. Usia anak-anak awal ini adalah usia 

keemasasn untuk dapat merangsang tiga aspek perkembangan yaitu 

kognitif. emosi dan psikomotor. 
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A. Kesimpulan 

BABV 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dalam bab selanjutnya serta berpijak 

pada pertanyaan penelitian, maka dapat disimpulkan bahwa masing-masing alat 

mainan yang mcnduk'1lIlg tema tema mainan yaitu rumah-rumaban, jual bell, 

dokter-dokte~ petjalanan, perang-perangan dan polisi-poJlisian mampu 

memberikan rangsangan bagi perkembangan anak secara berbeda. 

A.9>ek perkembangan psikomotorik mampu distimulasi dengan alat 

mainan pretend play pada semua tema maman, walaupun unsumys ada yang 

hanya salah satu bagi8n atau dua bagian saja yaitu motorik kasar, mctorik halos 

atau kOOtdin83i mata dan gerl'lk tangan. Namun pada bennain peIjalanan anak 

lebih banyak bersikap pasif khususnya pada peran p~umpang. 

Kaitan antara tema bemlain dan perkembangan kognitif dan emosi 

disimpuikan sebagai sebagai berikut bahwa Aspek perkembangan kognitif iebih 

disebabkan pada apakah tema yang digunakan dekat dengan donia anak atau telah 

terbiasa. Namun dengan pemberian yang berulangkali akaIi dapat menambah 

perbendaharaan bahasa anak Aspek perkembangan emosi lebih nampak ketika 

anak memainkan mainan yang memungkinkan anak mengekspresikan emosi 

orang lain, misalnya tema dokter-dokteran, perang-perangan danjual beli. 

Strategi pemherian ~timllla~i acialah ciengan melihat terlehih ciahllill peran-

peran aktor yang ada harns mendukung anak untuk menirukan. Hal ini akan dapat 
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menunjang aspek perkembangan emosi dan kognitif. Kemudian pemberian perla 

diIakukan secara berulang, karena pengulangan ini yang akan merangsang aspei 

kognisinya, khususnya perbendaharaan kata. Selanjutnya harus membuat semua 

alior dalam tema barus beraktivitas agar dapat mengembangkan aspS 

psikomotomya. 

B. Saran 

Saran yang di~mpaikan di ~ini dipilah dalam heherapa hal yang terkait 

dengan basil penelitian .. 

1. Peneliti selanjutnya 

• Perlu untuk melakukan penelitian dengan tehnik ekperimen agar !ebih 

melihat pengaruh sccara khusus 

• Dilakukan dalam waktu yang lama apabila dilakukan secara observasi 

agar efek yang didapat lebih dapat terlihat 

2. Orang tua /pendidik/pengasuh 

• Mulai berpikir beralih menerapkan mainan yang mampu 

meugembaugkan segal a aspek perkemoangau agar dapal memoefikan 

stimulasi pada aoak secara optimal 
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