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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi hasil pengamatan dan pengalaman peneliti, bahwa
perkembangan kemampuan anak kelompok A dalam mengenal bentuk geometri di TK Dharma Wanita
Perkebunan Geger masih belum berkembang secara optimal, dan proses pembelajaran di kelas terlihat
monoton karena guru masih menggunakan metode ceramah.Permasalahan yang akan dipecahkan
melalui penelitian ini adalah: apakah melalui permainan petualangan geometri dapat mengembangkan
kemampuan mengenal bentuk benda pada anak kelompok A TK Dharma Wanita Perkebunan Geger
Kecamatan Sendang Kabupaten Tulungagung tahun pelajaran 2016/2017? Penelitian ini menggunakan
pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan subyek penelitian 12 anak kelompok A Taman
Kanak-Kanak Dharma Wanita Perkebunan Geger Tahun Pelajaran 2016/2017. Penelitian dilaksanakan
dalam tiga siklus, menggunakan instrumen berupa Rencana Program Pembelajaran Mingguan
(RPPM), Rencana Program Pembelajaran Harian (RPPH), lembar observasi guru dan lembar penilaian
unjuk kerja. Kesimpulan hasil penelitian adalah permainan petualangan geometri terbukti dapat
meningkatkan kemampuan mengenal bentuk benda anak Kelompok A Taman Kanak-Kanak Dharma
Wanita Perkebunan Geger Tahun Pelajaran 2016/2017. Hal ini terbukti dari kenaikan prosentase rata-
rata kemampuan mengenal bentuk geometri anak Siklus I 41,67%, Siklus II 58,33%, dan siklus III
83,33%. Peneliti menyarankan, utamanya bagi guru untuk meningkatkan kemampuan mengenal
bentuk geometri anak dengan kegiatan permainan petualangan geometri yang lebih menarik sehingga
dapat meningkatkan motivasi anak.

Kata Kunci : permainan, petualangan geometri, bentuk benda
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I. LATAR BELAKANG

Pendidikan Usia Dini merupakan
salah satu bentuk penyelenggaraan
pendidikan yang menitikberatkan pada
peletakan dasar ke arah pertumbuhan
dan perkembangan fisik (koordinasi
motorik halus dan kasar), kecerdasan
(daya pikir, daya cipta, kecerdasan
emosi, kecerdasan spiritual), sosio
emosional (sikap dan perilaku) bahasa
dan  komunikasi, sesuai dengan
keunikan dan tahap-tahap
perkembangan yang dilalui oleh anak
usia dini. Dalam mengembangkan
fungsi tersebut maka pemerintah
menyelenggarakan suatu sistem
pendidikan  nasional  sebagaimana
tercantum  dalam  Undang-Undang
Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan  adalah  suatu  upaya
pembinaan yang ditujukan pada anak
usia lahir sampai dengan usia enam
tahun  yang  dilakukan = melalui
pemberian  rangsangan  pendidikan
untuk membantu pertumbuhan dan
perkembangan jasmani dan rohani agar
anak  memiliki  kesiapan  dalam
memasuki pendidikan lebih.

Salah satu kecerdasan anak yang
harus digali adalah kecerdasan logika
matematika dilihat dari keterampilan
untuk menangani angka, bentuk, pola,

dan kemahiran dalam memecahkan

masalah yang ada. Pendapat tersebut
juga didukung Noorlaila (2010: 95)
yang menyatakan bahwa kecerdasan
logika matematika ditandai dengan
kemampuan berfikir secara konseptual.
Biasanya individu dengan kemampuan
berfikir yang baik, suka
mengeksplorasi pola, bentuk, kategori,
dan hubungan. Kehidupan sehari-hari

anak selalu dihadapkan pada persoalan

menggunakan logika untuk
memecahankan  suatu masalah.
Namun, pada kenyataannya

melaksanakan kegiatan pembelajaran
bukanlah hal yang mudah karena masih
banyak ditemukan anak yang masih
belum menguasai kemahiran dalam
mengolah bilangan atau
mengeksplorasi pola sesuai konsep
secara logis.

Taman Kanak-Kanak merupakan
pendidikan anak usia dini pada jalur
formal yang bertujuan untuk membantu
anak mengembangkan berbagai potensi
baik fisik motorik, kognitif, afektif,
pembiasaan atau moral dan seni. Salah
satu potensi yang penting untuk
dikembangkan adalah kognitif.
Menurut Patmonodewo (2005: 27),
kognitif merupakan tingkah laku yang
mengakibatkan orang memperoleh
pengetahuan atau yang dibutuhkan

untuk menggunakan pengetahuan.
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Perkembangan kognitif
menunjukkan perkembangan dari cara
anak berfikir untuk menyelesaikan
berbagai masalah dapat dipergunakan
sebagai tolok ukur pertumbuhan
kecerdasan. Piaget (dalam Sujiono,
2009: 1.25-1.26)

pentingnya guru  mengembangkan

menjelaskan

kemampuan kognitif pada anak sebagai
berikut: 1) Agar anak mampu
mengembangkan daya persepsinya
berdasarkan apa yang dilihat dan
dirasakan sehingga anak akan memiliki
pemahaman yang utuh dan
komprehensif; 2) Mampu melatih
ingatannya terhadap semua peristiwa
dan kejadian yang pernah dialaminya;
3) Mampu mengembangkan
pemikiran-pemikirannya dalam rangka
menghubungkan satu peristiwa dengan
peristiwa lainnya; 4) Memahami
berbagai simbol yang tersebar di dunia
sekitar; 5) Mampu  melakukan
penalaran baik yang terjadi melalui
proses alamiah atau ilmiah; 6) Mampu
memecahkan persoalan hidup yang
dihadapinya sehingga pada akhirnya
anak akan menjadi individu yang
mampu menolong dirinya sendiri.
Peneliti melakukan pengamatan
terhadap permasalahan yang terjadi di
TK Dharma Wanita Perkebunan Geger.

Permasalahan ini dapat dilihat dari
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kurang minatnya anak terhadap
pembelajaran  yang  berhubungan
kemahiran memecahkan suatu masalah
yang ada, mengklasifikasikan suatu
benda atau bentuk dan pola tertentu.
Sikap yang dimunculkan anak terhadap
pembelajaran hanya acuh tak acuh,
sehingga tidak terjadinya umpan balik
yang baik sebagai respon yang
diterimanya. Kemampuan anak
kelompok A mengenai pengenalan
angka, bentuk, pola, dan kemahiran
dalam memecahkan masalah serta
kecerdasan logika ~matematikannya
terlihat masih rendah dalam
pengenalan bentuk-bentuk geometri.
Selain permasalahan tersebut, dalam
kegiatan pembelajaran guru juga masih
menggunakan model pembelajaran
konvensional yang cenderung monoton
seperti metode ceramah sehingga
telihat  kurang  menarik.  Untuk
memecahkan permasalahan tersebut
peneliti menerapkan permainan
petualangan geometri dalam bentuk
penelitian tindakan kelas (sumber: hasil
wawancara guru kelompok A).
Menurut Hurlock (dalam Suyadi,
2010: 213) permainan adalah aktivitas-

aktivitas untuk memperoleh
kesenangan. Permainan dapat
menumbuhkan imajinasi dan

kreativitas anak sesuai dengan tingkat

simki.unpkediri.ac.id
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perkembangannya. Melalui permainan
anak mendapatkan pengalaman,
pengetahuan dan keterampilan. Dalam
prakteknya, banyak cara untuk
melakukan kegiatan permainan
tersebut.  Ada yang menggunakan
media atau alat, ada juga yang tidak.
Pada  dasarnya  setiap  kegiatan
permainan membawa dampak positif
terhadap perkembangan anak.

Guru mencoba menguji
keefektifan anak dalam mengikuti
kegiatan pembelajaran untuk
mengembangkan kemampuan
mengenal bentuk geometri selama
pembelajaran  berlangsung  melalui
kegiatan permainan. Permainan
mengenal bentuk geometri yang
diyakini oleh peneliti dapat
meningkatkan semangat anak dalam
pembelajaran, karena dalam permainan
ini anak diajak langsung berperan aktif
dalam kegiatan yang sudah
dipersiapkan oleh guru.

Prinsip dari permainan
petualangan geometri hampir sama
dengan permainan mencari jejak/maze.
Permainan ini pada dasarnya adalah
permainan sederhana yang bertujuan
menentukan jalur yang tepat untuk
mencapai tujuan yang telah ditetapkan.
Dalam permainan ini anak-anak harus

menemukan jalur pada bagian-bagian
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berupa kotak-kotak (bentuk geometri)
yang dilewatinya (Kurniawan, 2010:
iii).

Dalam  membuat  permainan
petualangan geometri yang kreatif dan
inovatif haruslah mengetahui syarat-
syarat pembuatannya. Syarat dalam
pembuatan permainan ini menurut
Badru (2007: 6.22) yakni syarat
edukatif, syarat teknis, syarat estetika.

Berdasarkan latar belakang di atas
maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Permainan
Petualangan Geometri untuk
Mengembangkan Kemampuan
Mengenal Bentuk Benda pada Anak
Kelompok A TK Dharma Wanita
Perkebunan Geger Kecamatan
Sendang  Kabupaten  Tulungagung
Tahun Pelajaran 2016/2017”.

II. METODE

Subjek dalam penelitian ini adalah
kelompok A TK Dharma Wanita
Perkebunan Geger Kecamatan Sendang
Kabupaten Tulungagung tahun
pelajaran 2016/2017 yang berjumlah
12 anak yang terdiri dari 4 anak laki-
laki dan 8 anak perempuan. Anak
kelompok A ini menjadi sasaran
sekaligus sebagai data penelitian.

Penelitian pada kelompok A ini

dengan pertimbangan anak kelompok

simki.unpkediri.ac.id
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A kurang termotivasi dengan pelajaran
kognitif ~ khususnya  pembelajaran
mengenal bentuk geometri. Selain itu
dalam pembelajaran guru hanya
metode ceramah yang monoton.
Sehingga kemampuan pengenalan
bentuk geometri anak masih rendah.
Hal ini dapat dilihat dari perolehan
bintang anak pada indikator mengenal
bentuk geometri. Anak yang mendapat
bintang 1 (%) sebanyak 4 anak
(33,33%), anak yang mendapat bintang
2 (% %) sebanyak 5 anak (41,67%),
anak yang mendapat bintang 3 (% * %)
sebanyak 2 anak (16,67%) dan anak
yang mendapat bintang 4 (% % * %)
hanya 1 orang (8,33%). Dari data
tersebut diketahui bahwa hanya ada 3
anak (25%) yang tuntas (memperoleh
bintang 3 dan bintang 4) pada indikator
mengenal bentuk geometri. Dengan
demikian,  peneliti =~ memfokuskan
penelitian di kelas A dengan tujuan
mengembangkan kemampuan kognitif
anak dalam mengenal bentuk benda
melalui permainan petualangan
geometri.

Model penelitian yang digunakan
adalah Penelitian Tindakan Kelas
(PTK) kolaboratif. Kolaboratif
digunakan karena peneliti bekerjasama
dengan guru kelas/fasilitator untuk

mengobservasi  ketika pembelajaran.
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PTK yang digunakan mengacu pada
rancangan model Kemmis dan Taggart
yang terdiri dari 3 siklus dengan
masing-masing siklus terdiri dari 4
langkah, yaitu perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi
(Arikunto, 2010: 131),

Teknik analisis data adalah cara
pengelolaan data penelitian untuk
memberikan kesimpulan. Analisis data
dilaksanakan secara terus menerus
selama penelitian berlangsung. Teknik
analisis data untuk menguji hipotesis
tindakan adalah teknik  deskriptif
kuantitatif dengan membandingkan
ketuntasan anak (persentase yang
memperoleh bintang 3 dan 4) antara
sebelum tindakan, setelah tindakan
siklus I, setelah tindakan siklus II, dan

setelah tindakan siklus III.

IT1I. HASIL DAN KESIMPULAN

Berdasarkan hasil yang dicapai
pada pratindakan dan siklus I, ada
beberapa hal yang menjadi catatan
peneliti, baik positif maupun negatif
sebagai konsekuensi dari diterapkannya
strategi pembelajaran ini. Beberapa
kendala/kekurangan ~ yang  belum
teratasi pada siklus I, telah dilakukan
perbaikan pada siklus II dan siklus III
agar capaian hasil yang diperoleh lebih

baik.  Berikut ini hasil penilaian

simki.unpkediri.ac.id
[ 6]



Simki-Pedagogia Vol. 01 No. 12 Tahun 2017 ISSN : AAAA-AAAA

Artikel Skripsi
Universitas Nusantara PGRI Kediri

kemampuan anak mengenal bentuk
geometri dengan Permainan
Petualangan Geometri mulai dari Pra

Tindakan sampai Siklus III.

Tabel Hasil Penilaian Kemampuan
Anak Mengenal Bentuk Geometri
Dengan Permainan Petualangan Geometri
dari Pra-Tindakan sampai Siklus III

No Hasil Pra Siklus Siklus | Siklus
Penilaian | Tindakan 1 11 111
1 * 4 1 0 0
2 ok 5 6 5 2
3 ok K 2 3 4 5
4 * KKk 1 2 3 5
Jumlah
Ketuntasan 3 5 7 10
Belajar
Persentase
Ketuntasan 25% 41,67% | 58,33% | 83,33%
Belajar

Tabel tersebut dapat diketahui bahwa
hasil penilaian perkembangan anak
dalam kemampuan mengenal bentuk
geometri dari Pra Tindakan sampai
dengan Siklus III mengalami kenaikan
yang signifikan. Pada pra tindakan
anak yang mendapat nilai bintang 3
sebanyak 2 anak, dan yang mendapat
bintang nilai 4 sebanyak 1 anak. Dari
data tersebut diperoleh ketuntasan
belajar mencapai 25%. Hal ini
dikarenakan anak kurang tertarik pada
pembelajaran  sehingga memerlukan
bantuan dan motivasi guru dalam
pembelajaran mengenal bentuk
geometri.

Tindakan Siklus I anak yang
mendapat nilai bintang 3 sebanyak 3

anak, dan yang mendapat bintang nilai
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4 sebanyak 2 anak. Dari data tersebut
diperoleh ketuntasan belajar mencapai
41,67%. Namun masih di bawah
kriteria ketuntasan minimal yang
ditetapkan  yaitu 75%. Hal ini
dikarenakan  penerapan  permainan
petualangan geometri dapat
meningkatkan kemampuan mengenal
bentuk geometri. Tetapi pada Siklus I
ini pelaksanaan kegiatan kurang
maksimal sehingga harus dilaksanakan
Siklus tindakan II.

Tindakan Siklus II anak
yang mendapat nilai bintang 3
sebanyak 4 anak dan yang mendapat
bintang nilai 4 sebanyak 3 anak. Dari
data tersebut diperoleh ketuntasan
belajar mencapai 58,33%. Namun
masith di bawah kriteria ketuntasan
minimal yang ditetapkan yaitu 75%.
Oleh karena itu untuk mengoptimalkan
kemampuan anak dalam mengenal
bentuk geometri perlu dilaksanakan
tindakan Siklus II1.

Tindakan Siklus III ketuntasan
belajar anak mengalami peningkatan
yang signifikan. Anak yang mendapat
nilai bintang 3 sebanyak 5 anak, dan
yang mendapat bintang nilai 4
sebanyak 5 anak. Dari data tersebut
diperoleh ketuntasan belajar mencapai
83,33% dan sudah melampaui kriteria

ketuntasan minimal yang ditetapkan

simki.unpkediri.ac.id
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yaitu 75%. Hal ini dikarenakan anak
sangat senang dan antusias mengikuti
kegiatan =~ permainan  petualangan
geometri, sehingga kemampuan anak
dalam mengenal bentuk geometri
meningkat.  Persentase  ketuntasan
belajar anak dalam pembelajaran
mengenal bentuk geometri melalui
permainan petualangan geometri dari
Pra Tindakan sampai Siklus III
disajikan pada gambar 4.4 berikut:

permainan  petualangan  geometri.
Dalam  pengembangan  mengenal
bentuk  geometri  anak  melalui
permainan  petualangan =~ geometri
peneliti melihat antusias anak ketika
melakukan kegiatan bermain mengenal
bentuk geometri dengan permainan
petualangan geometri.

Tindakan peneliti Siklus I, Siklus II dan
Siklus III dapat diuraikan keberhasilan

melaksanakan pengembangan mengenal

Gambar 4.4 bentuk geometri anak melalui kegiatan
Perbandingan Persentase Ketuntasan permainan petualangan geometri.
Belajar Anak Dalam

Mengenal Bentuk Geometri dari Untuk mencapai  hasil kriteria

Pra-Tindakan sampai Siklus III ketuntasan minimal (KKM), peneliti

merancang pembelajaran yang lebih

o0 §333 menarik untuk meningkatkan kemampuan
A 33370
mengenal bentuk geometri, agar anak
dapat membedakan bentuk-bentuk

geometri dan mengenal bentuk-bentuk

80% -

0% -

0% | 58.33%

0% 4167% dasar (lingkaran, segitiga, persegi dan
4320 | - I persegi panjang). Hal ini senada dengan
30% 230

0% | pendapat  Wahyudi  (2005:  109)
10% - l menyatakan bahwa pengenalan
09 - geometri memberikan manfaat pada

PraTindakan ~ Siklus] SiklusTT SiklusII anak yaitu: 1) Anak akan mengenali

bentuk-bentuk dasar seperti lingkaran,
Setelah melihat kondisi pra tindakan segitiga, persegi dan persegi panjang;
tentang rata-rata kemampuan anak 2) Anak akan membedakan bentuk-
mengenal bentuk geometri yang masih bentuk; 3) Anak akan mampu
rendah, peneliti melakukan tindakan menggolongkan benda sesuai dengan
untuk  memperbaiki  pengembangan ukuran dan bentuknya. 4) Anak akan

mengenal bentuk geometri anak melalui

SITI NOOR AZIZAH | 13.1.01.11.0424 simki.unpkediri.ac.id
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memahami pengertian tentang ruang,
bentuk, dan ukuran.
Pengembangan  kemampuan  anak
mengenal bentuk geometri melalui
kegiatan permainan petualangan
geometri tidak akan berhasil tanpa
didukung oleh kemampuan guru. Hasil
penilaian kemampuan guru dalam
pembelajaran mengenal bentuk
geometri melalui permainan
petualangan geometri pada siklus I rata-
rata pada kategori Kurang. Selanjutnya
pada pelaksanaan observasi pada Siklus
II menunjukkan kemampuan guru rata-
rata pada kategori Cukup. Pada Siklus
III kemampuan guru dalam pembelajaran
mengenal bentuk geometri melalui
permainan petualangan geometri semakin
meningkat, hal ini terlihat dari perolehan
rata-ratanya pada kategori Baik.
Berdasarkan hasil observasi
dapat dievaluasi bahwa langkah-langkah
yang telah  dilaksanakan  mampu
mencapai tujuan yang diharapkan dalam
penelitian ini. Dengan demikian dapat
diambil kesimpulan bahwa permainan
petualangan geometri terbukti dapat
mengenal bentuk geometri-anak  di
Kelompok A Taman Kanak-Kanak
Dharma Wanita Perkebunan Geger
Kecamatan Sendang Tahun Ajaran

2016/2017, sehingga dapat dinyatakan

bahwa hipotesis tindakan diterima.
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meningkatkan kemampuan anak

Dharma Wanita Perkebunan Geger
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