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Abstract

The objective of this research and development is to develop a model of science
learning program through play activities of children in kindergarten. The study is
conducted by applying a research and development approach consisting four phases, as
Sfollows; (1) pre-development phase: study of literatures, and survei (interview and
observation) , (2) initial phase of model development: initial designing of model, (3)
development phase: field-testing and revision, and (4) final development phase:
evaluation of the application of the designed model through real learning activity.

The research was conducted in DKI Jakarta, by conducting surveys on five
kindergartens as the sample during the pre-develompment phase, and a kindergarten at
East Jakarta was purposely chosen for implementation phase of field-testing.

Research conclussions: (1) the developed model of learning science through play is
effective when implementing in kindergarten, (2) the model is developed based on the
crossed study of literature and survey which mainly showed that science learning
program at kindergarten were dominantly lean on the theacher’s knowledge in science,
that is infact most teacher realized that their science knowledge were minimum. (3) the
structure the model of science learning through play developed, includes; description of
themes, learning competences and indicators, learning objectives focused on science
process skills and attitude, conceptual web of play, description of esentials science
material for teacher, the scenario of learning activities and evaluation.

Key words:  model of science learning through play, science process, esentials
sciences material

PENDAHULUAN
Latar Belakang Masalah

bukan mata pelajaran, namun adalah
komponen penting pengembangan,

Kehidupan di masa kanak-kanak sebab saat bermain proses konstruksi

didominasi oleh aktivitas bermain.
Bermain bagi anak-anak merupakan
jembatan  untuk  mengembangkan
kemampuan kognitif, bahasa, ruang

spasial dan lingkungan sekitar. Bermain

pengetahuan  anak  terjadi  dalam
interaksinya dengan lingkungan sekitar.
Bermain bagi anak adalah aktivitas
sungguhan, yang dilakukan sepanjang

hari dengan senang gembira tanpa
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paksaan, dimana anak menjelajahi

dunianya dan memperoleh manfaat
belajar tentang hal yang baru.

Aktivitas bermain berperan penting
dalam perkembangan anak, sebab: 1)
melalui klasifikasi terhadap konsep,
peran dan ide, kognisi anak ber-
kembang, 2) di saat ketika anak
menggunakan bahan-bahan yang me-
nantang motorik halus dan kasar, secara
fisik anak berkembang, 3) melalui
sharing dan melihat orang lain, anak
berkembang secara sosial, 4) ketika
anak dapat mengontrol pikiran dan
perasaan, serta emosi anak berkembang.

Pendidikan di TK dilaksanakan
dengan maksud meletakkan dasar bagi
perkembangan semua aspek tumbuh-
kembang anak, baik kognitif, afektif,
psikomotor, sebelum masuk pendidikan
formal. Usia anak-anak TK merupakan
masa yang peka dalam menentukan
tumbuh kembang pada masa selanjut-
nya. Bredekamp (1987:2) mengatakan
pembelajaran di TK dilaksanakan
dengan prinsip-prinsip Developmentally
Appropriate Practice (DAP), dengan
pengertian bahwa pembelajaran pada
anak bervariasi sesuai pengalaman,
minat, perhatian, umur, kecakapan
setiap individu anak. Bagi guru, DAP

adalah menemui anak secara individu,
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dan kelompok di tempat anak berada,
membantu setiap anak menghadapi
tantangan-tantangan dan dalam men-
capai tujuan yang berkontribusi pada
perkembangan dan belajarnya. Dengan
demikian, penting setiap guru me-
mahami bagaimana anak-anak belajar
dan berkembang melalui aktivitas-
aktivitas yang dilakukan.

Guru harus menguasai strategi
‘datang dan hadir’ dalam dunia anak,
dalam kegiatan anak, mengisi, memper-
kaya aktivitas pembelajaran relevan
dengan pembentukan pengetahuan,
sikap dan kecakapan, sambil anak
melangsungkan proses bermain. Keber-
hasilan perﬁbelajaran di TK terkait
dengan kemampuan dasar yang dimiliki

guru dan program pembelajaran dan

pelaksanaannya, serta penilaian sistem

pembelajaran.

Pendidikan bagi anak usia dini
diyakini akan berkembang bilamana
menerapkan metode dan strategi pem-
belajaran informal. Metode yang wajar
bagi anak yaitu bermain spontan,
menggunakan manipulatif, anak-anak
berupaya sendiri dalam tuntunan guru,
kemudian meningkat ke pembelajaran
formal, dan beralih secara gradual dari
pembelajaran satu-satu ke pembelajaran

kelompok.




Kepemilikan  dasar, landasan
penguasaan sains dan teknologi tidak
terlepas dari kepemilikan nilai dan sikap
penghargaan terhadap alam untuk
kepentingan manusia harus dibangun
melalui proses pendidikan sejak usia
dini, mengingat masa usia dini me-
rupakan masa emas bagi perkembangan
anak. Untuk itu, sejak usia dini, anak
perlu didorong memiliki kemampuan
mengenal dan menghargai alam
sekitarnya. Kompetensi dasar sains anak
usia dini adalah kemampuan mengenal
konsep-konsep sederhana yang ditemui
dalam kehidupan sehari-hari.

Pembelajaran sains di TK, menurut
Semiawan (2002:103) dilaksanakan
berdasar pada asumsi dan visi “science
Jor all’, dimana sains adalah pengkajian
dan penterjemzhan pengalaman manu-
sia tentang dunia fisik secara teratur dan
sistematis. Dengan asumsi dan visi itu
maka anak-anzk TK juga memiliki hak
untuk belajar szains.

Keunikan menonjol pada anak usia
dini, sebagaimanz penjelasan Seefeld
dan Barbour (1993 486) menulis
bahwa “Young children are natural
scientists”, memilii rasa ingin tahu
tinggi, tertarik padz segala sesuatu yang
dilihat, banyak bertzmyz dan berupaya

mencari tahu zpe yang terjadi jika
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pada pooyeCEEsn PETEDSNE] pISmbEia-
jaran Sams OSroEas]  arca. Guru

kesulitan memperoleh sumber daya

pembelajaran  sains relevan  seperti
buku, alat-zlat dsb. Dalam proses
pembelzjaran  belum  menerapkan
prinsip zatzu langkah-langkah proses

sains. Pelaksanaan proses belajar pada
TK B diawali dengan guru mengumpul
anak-anak, anak mendapatkan petunjuk
dan penjelasan, kemudian anak memilih
ke area mana yang dikehendaki. Guru
lebih banyak menyajikan materi sains

sesuai kurikulum dan umumnya guru
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kurang atau belum memahami langkah-

langkah proses sains.

Pembelajaran sains dengan cara-
cara memberi kesempatan anak melihat,
beraktivitas dengan bahan dan per-
alatan, pada tema, area tertentu, dengan
maksud memberi pengenalan dan
pengetahuan serta keterampilan berka-
itan tema dituju, menurut peneliti perlu
pembenahan, yaitu penerapan prinsip
DAP dan langkah-langkah proses sains.
Rumusan Masalah

Masalah penelitian  inj adalah
bagaimana model pembelajaran sains
mélalui kegiatan bermain dj TK'yang
dapat membantu anak dan guru
mengenal konsep-konsep  sains dan
proses sains melalui kegiatan bermain
sains, yang secara rinci dirumuskan
sebagai berikut:

1. Bagaimana merancang desain mode]
pembelajaran sains melalyj bermain
di TK yang melibatkan konsep dan
proses sains ?

2. Bagaimana mengembangkan pem-
belajaran  sains melalyj bermain,
yang memfasilitasi gury dengan
pengetahuan, wawasan, dan keca-
kapan proses sains, serta strategi
pembelajarannya?

3. Apakah model pembelajaran yang

disusun  dapat diimplementasikan

pada pembelajaran nyata dan ber-
hasil guna?

Kajian Teoritik

Teori Tentang Sains

Sains adalah bekerja dan berpikir,
menciptakan keduanya menjadi terpadu.
Anak secara alamiah tertarik untuk
belajar tentang dirinya sendiri maupun
tentang dunia dimana mereka berada.
Keinginan tahu anak yang alami
menyebabkan  anak-anak mencoba
menemukan mengapa, mengeksplorasi
4pa yang mampu mereka lakukan, dan
belajar tentang dunianya. Ashbrook
(2006: vii), menjelaskan belajar bagai-
mana melakukan pekerjaan sains adalah
proses sepanjang hidup.

Menggunakan metode sains dapat
menjadi kebiasaan di usia belia. Bagi
anak-anak pra-sekolah inj mendorong
keinginan bertanya  dan mencari
jawaban. Anak-anak perlu didorong
agar mendapat pengalaman sains secara
alamiah  dan  menelaah mengapa
peristiwa sains itu terjadi.

Ketika anak mengeksplorasi dunia-
nya maka anak berperan atau beraksi
sebagai seorang ilmuan, menggunakan
proses sains, berpikir dalam melakukan
pengamatan dan menginferensi menge-

nai segala hal, Banyak kegiatan,

peristiwa dalam kehidupan merupakan -

s emuemme
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inti konsep sains, misalnya peristiwa air
mengalir ke bawah, bola pada per-
mukaan miring mengelinding, daun-
daun bergerak oleh adanya ‘ angin,
pakaian atau handuk yang basah akan
terasa lebih berat dari yang kering, air
mencuci tangan yang kotor menjadi
bersih, dll. Semua kegiatan atau
peristiwa yang nampaknya biasa ini
sebenarnya membuka peluang bagi anak
memunculkan pertanyaan, lalu men-
dorong anak mencari tahu mengapa
hal itu terjadi. Penjelasan peristiwa-
peristiwa tersebut didekati melalui
metode sains.

Proses berpikir ilmiah berkaitan
dengan pembentukan konsep, yang
menurut pendapat Barbour (1993: 497)
kegiatan-kegiatanya mencakup: (a)
mengorganisasi, memanipulasi, menga-
itkan fakta dan konsep, (b) menyusun
dan uji hipotesis, (c) mengevaluasi dan
menginterpretasi.

Keterampilan proses sains adalah
keterampilan memperoleh, mengem-
bangkan dan menerapkan konsep,
prinsip, hukum, teori-teori sains, berupa
keterampilan mental, fisik maupun
keterampilan sosial. Jadi dengan
keterampilan proses maka semua
potensi individu dapat dirangsang untuk

berkembang.

Semiawan. 2002-22 bahwa
penguasaan proses S&ins Sang= penfing
karena alasan-alasan: (1) perembangan
ilmu pengetzhuan berizngsung sangat
cepat sehingga tidak mungkin lagi
mengajarkan fakta dan konsep kepada
peserta didik, (2) peserta didik lebih
mudah memahami konsep yang lebih

konkrit dan langsung melakukan
sendiri, (3) penemuan pengetahuan
sifatnya kebenaran relatif, karena teor
yang dianggap benar hari ini, belum
tentu benar di masa yang akan datang,
(4) proses pengembangan konsep-
konsep  tidak  terpisahkan  dari
pengembangan sikap dan nilai, maka
keterampilan proses menjadi wahana
pengait antara pengembangan konsep
dan pengembangan sikap serta nilai.
Pembelajaran sain yang dilakukan
terlalu terfokus pada aktivitas sains,
cenderung menjadi kegiatan yang
akademis, terkesan serius, sehingga
menimbulkan kejenuhan anak. Ini
merupakan masalah dan tantangan bagi
pengembangan  pembelajaran  sains.
Kelemahan lain, yaitu faktor guru dalam
mengembangkan seluruh aspek per-
kembangan anak secara optimal.
Pendapat Van Hoorn (2007: 245) bahwa

banyak guru menyadari kurang siap

_J
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dalam mengajarkan sains dibanding
dengan materi lain, karena miskonsepsi
guru tentang sains. Guru memandang
sains sebagai materi yang kompleks,
sulit dikuasai dan diajarkan. Namun
pandangan ini berubah ketika guru
diajak memandang  sains sebagai
kegiatan eksplorasi dan inkuiri, bukan
mempelajari tentang teori, fakta-fakta
khusus. Tugas utama guru adalah
mengembangkan secara optimal seluruh
aspek perkembangan anak termasuk
pembelajaran sains.
Pembelajaran Sains

Perhatian terhadap program pembe-
lajaran sains pada program pendidikan
anak usia dini tergolong  kurang
dibanding dengan perhatian terhadap
pengembangan literasi. Johnson (2008:
1) mencatat, bahwa faktor pertama
dalam perkembangan manusia adalah
bahasa, sehingga ada anggapan atau
persepsi  bahwa  aspek literasi
memegang peran paling penting dalam
pendidikan anak usia dini, tanpa
matematika dan sains. Padahal, menurut
Johnson (2008:1), dunia anak dipenuhi
oleh kesempatan mengalami langsung
abstraksi dalam sains: “children are
always engaged in efforts to make sense
of the world. Science is the way of
thinking, a way of being in the world”,

Persoalan kurikulum sains bagi

anak usia dini yakni pada cara pandang
vang melihat sains dan matematika
sebagai hal yang terlaly formal, terlalu
abstrak, dan terlalu teoritik, sehingga
terlalu sulit bagi anak maupun bagi
guru. Tujuan pembelajaran sains bukan
saja untuk menghasilkan ahli peneliti di
bidang fisika atau kimia, tetapi
juga mendidik warga dunia untuk
melek sains dan teknologi, sehingga
mendukung peningkatan mutu pen-
didikan sains yang harus dimulaj -sejak
usia dini.
Teori Perkembangan Anak
Penyelidikan secara ilmiah dj
bidang perkembangan anak bertumbuh
pesat sejak akhir abad ke-19 dan awal
abad ke-20, berawal dari observasi
terhadap kehidupan anak-anak kemu-
dian berkembang dengan berbagai
metode dan teor. Meskipun harus
disadari pengamatan terhadap anak
sudah berlangsung berabad-abad lalu.
Teori perkembangan adalah alat vita]
dalam penelitian karena 2 alasan: 1)
memberi pengaturan kerangka kerja
penyelidikan (observasi) terhadap anak
atau ’menuntun dan memberi arti’
terhadap apa yang diselidiki, dan (2)
berperan sebagai dasar yang baik untuk
tindakan—tindakaﬁ praktikal.

M
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Kemajuan di bidang mset per-
kembangan anak merupzkan dasar-
dasar teori bermanfaat sampai saat ini.
Studi tentang perkembangan manusia,
sebagaimana dalam Berk (2006:4)
diklasifikasikan dalam =gz domain
membahas perkembangan tersebut,
yakni (1) ranah fisikal (2) ranah
kognitif, (3) ranah emosiona!l dan sosial.
Namun, klasifikasi ini 5dzk benar-benar
berbeda, sebab ketiga hal #m terintegrasi
dan secara holistik menghasilkan
kehidupan dan pertumbehen anzk

Tokoh-tokch peagembans teori
perkembangan
dicatat Gage & Berimer (1982:108),
seperti Jean Piaset (1896-1980),
mengemukakan isom-S=om  tentang

anak,  schagaimana

perkembangan prlaie begsmmena anak
menjadikan pengzlamsm &flam pem-
bentukan konsep dumszmym Bbaszimana
imajinasi terbenfmk @am berubah,
berkembamgmwz  logika
berkembang, dsb., dilk=msl ‘cogmitive-
developmental-theory . Kemndizn Lev
Vygotsky (1896-1538) d@=mesn “socio-
cultural”, dan Erk Exiisam (1902-1994)
dengan teori ~prpchasnca™
Perkembangam Amslk Memmrut Piaget
Jean Pizget miisk waion bahwa
belajar anak sergmmume gz penguatan
(reinforcemens), smssims® penghargaan

bagaimana

atau hadiah dari cr=g
teori Piaget: “cog -
theory” yang dituis &
(1988:112) bahw=z
bangun pengetztm
aktivitas manip=es
dunianya. Inti ca= e
adaptasi dalam =
mana tubuh bermi
dengan lingi |
struktur  piicssm
menurut keooom
nya dan deng=
Piaget &
paham anz&
dewasa, dmm =
pemikiran
logika yzme
thinking & 3
oleh Gaze= -116) bahwa
dalarm =om g pican  seirng
berkems sk pens:izmon amEc
berkeminomg, Semgesmk melalm £
(empec: T PERTOEn T3 COFIIT
anak wuiom, () smsormotor, D e
operEnDmE {lmp WIS D CTeTEnm
konkne, dmm £ w=hor oy
formal Wimmrr Fures TEDET-SSENS
inl  IneniwewK  Sreswom
Seoramg mmek Tar
terdeimils s TESE




keteraturan dan alur logis. Piaget
berpikir bahwa alur ini Dbersifat
universal, lintas budaya, dan setiap
tahap dibangun atas reorganisasi dari
tahap sebelumnya.
Perkembangan Anak Vygotsky
Pemahaman mengenai peranan
bermain bagi perkembangan kognitif
anak sebagian besar berasal dari
pandangan Piaget, Vygotsky, dan
Erikson. Menurut mereka anak adalah
individu aktif yang melakukan eks-
plorasi terhadap dunianya. Melalui
interaksi dan pengalaman pada situasi
baru, anak memperoleh pengertian yang
baru, yang pada gilirannya berkon-
tribusi terhadap semakin kompleks
pemahaman yang mereka miliki. Hal
tersebut mereka peroleh melalui ber-
main. Bermain menurut catatan Olsen
dan Sumion (2000:2), adalah bagian
penting dari proses konstruksi penge-
tahuan (construction of knowledge),
yang memungkinkan anak mengontrol
apa yang terjadi dan menggunakan apa
yang diketahui untuk pemahaman dan
perkembangan selanjutnya.
Perkembangan kognitif dan bahasa
anak tidak berkembang dalam situasi
sosial yang hampa. Vigotsky (1896-
1934), mengenal poin penting tentang

pikiran anak. Konsep penting teori

Vygotsky, sebagaimana dikemukakan
Guerra (2002:2) adalah zona per-
kembangan proximal (ZPD) serta
gagasan tentang bahasa dan pemikiran,
budaya dan masyarakat. ZPD adalah
kesenjangan atau jarak antara kemam-
puan aktual dengan potensi (apa yang
dapat dicapai) anak.
Zona Perkembangan Proximal

ZPD ialah istilah Vygotsky untuk
tugas-tugas yang terlalu sulit untuk
dikuasai anak, tetapi dapat dikuasai
dengan bimbingan dan bantuan orang
dewasa atau anak lain yang lebih
terampil. Oleh karena itu batas ZPD
yang bawah adalah level pemecahan
masalah yang dicapai seorang anak
yang bekerja secara mandiri. Batas atas
yang lebih tinggi ialah level tanggung
jawab tambahan yang dapat diterima
anak dengan bantuan seorang instruktur.
Penekanan Vygotsky pada ZPD tentang
pentingnya pengaruh sosial pada
perkembangan kognitif, dan peran
pengajaran/pembelajaran dalam per-
kembangan anak. ZPD dikonsepkan
sebagai suatu ukuran potensi pem-
belajaran. IQ merupakan suatu ukuran
potensi  pembelajaran. Tetapi IQ
menekankan intelegensi adalah milik
anak, sedangkan ZPD menekankan

bahwa pembelajaran adalah peristiwa
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sosial yang bersifat interpersonal,
dinamis tergantung pada sedikitnya dua
pikiran, yang satu lebih terlatih dari
pada yang lain.

Bagi Vygotsky tidak hanya

perkembangan  berpengaruh  pada

belajar tapi belajar berpengaruh pada -

perkembangan. Belajar mempercepat
dan  menyebabkan  perkembangan.
Tingkat perkembangan anak harus
dipertimbangkan dalam menyajikan
informasi atau tugas pada tingkatan
yang menuntun anak masuk pada
erkembangannya. Pada hal tertentu
anak  mengakumulasikan  kegiatan
belajar sebelum berkembang atau
perubahan kualitatif terjadi. Dalam hal
lain, satu tahap dalam belajar dapat
terjadi dua perkembangan. Jika menga-
baikan perkembangan anak maka akan
ketinggalan saat-saat dimana anak telah
siap untuk belajar dan akibatnya
menyajikan materi sulit, membuat anak

frustasi.

Pandangan  Vygotsky tentang
hubungan antara belajar dan perkem-
bangan, sebagaimana ditulis Guerra
(2002:2), bermanfaat untuk menjelas-
kan meﬁgapa mengajar itu sulit. Ada
banyak kemiripan antara teori Piaget
dan Vygotsky (1896-1934), salah

satunya adalah tentang cara belajar

efektif melalui praktek nyata. Anak-

anak akan lebih mudah memahami

konsep-konsep baru ketika mereka

memecahkan masalah dengan obyek
konkrit (tidak abstrak).

Vygotsky memberi ide praktis
dalam meningkatkan pengembangan
intelektual anak sehingga anak dapat
berpikir mandiri, misalnya ketika
seorang anak sedang mengerjakan
sesuatu yang ia mampu, guru atau orang
tua jangan membantunya. Namun bila
apa yang dipelajarinya sangat sulit, guru
harus memberikan arahan dengan cara
memberikan petunjuk awal yang
mendorong anak untuk berpikir.

Teori Perkembangan Erikson

Menurut  Erikson  pemahaman
tentang perkembangan anak adalah hal
yang penting harus dimiliki oleh
seorang guru atau pendidik terutama
pendidik untuk anak usia dini dalam
menerapkan prinsip-prinsip DAP.

Ada berbagai teori perkembangan
anak di antaranya teori perkembangan
Erikson. membahas kepribadian anak
dari sudut perkembangan psikososial.

Kepribadian  atau  personality,
menurut Gage & Berliner (1988:148)
adalah perpaduan segala aspek dalam
prilaku seseorang. termasuk sifat-sifat,

kecakapan, motivasi. sikap, opini,

e = ===
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keyakinan, temperamen, respon emosi,
gaya kognitif, karakter dan moral.
. Menurut teori Erikson hal penting yang
mendorong perilaku dan perkembangan
kepribadian manusia adalah interaksi
sosial.

Berk (2006:18) mencatat teori

2

Erikson bahwa ‘ego’ tidak hanya
sebagai perantara antara impuls ’id’
dengan kebutuhan keinginan ’super-
ego’, tetapi adalah kekuatan positif
dalam perkembangan. Setiap tahap
perkembangan terdapat krisis psikologis
bersifat bipolar yang harus diselesaikan
oleh inidividu sebelum beralih ke tahap
berikut. Menurut Erikson, urutan tahap
perkembangan telah ada secara alamiah.
Ada 8 tahap perkembangan psikososial.
Empat tahap pada masa bayi dan anak-
anak. Tahap kelima pada masa
adolesen, tiga tahap terakhir berlang-

sung pada masa dewasa dan usia lanjut.

Teori Bermain
Bermain Bagi Anak Usia Dini
Bermain

merupakan bagian

terbesar dari aktivitas anak yang
dilakukan anak di sepanjang hari. Bagi
anak, bermain adalah apa yang mereka
Menurut
Mayesky (1990:197) bahwa bagi anak

bermain adalah hidup dan hidup adalah

kerjakan sepanjang hari.

bermain. Anak usia dini tidak akan

e R
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membedakan antara bermain, belajar
dan bekerja. Anak senang bermain
karena  bermain secara intrinsik
memotivasi, tidak ada orang lain yang
mengajarkan anak tentang apa yang
harus  dikerjakan. Bermain adalah
sebuah aktivitas. Anak biasanya senang
bermain dan akan terus melakukannya
kapanpun dan  dimanapun apabila
mereka memiliki kesempatan.
(1990:197)

Piaget

Mayesky mengutip

pendapat yang menjelaskan
bermain adalah kegiatan yang dilakukan
secara berulang-ulang dan menimbul-
kan rasa puas atau rasa senang bagi diri
seseorang. Bermain adalah kebutuhan
anak, terutama anak-anak berusia antara
3-6 tahun. Bermain merupakan kegiatan
yang dilakukan anak dengan atau tanpa
mengunakan alat dan menghasilkan
pengertian dan memberikan informasi,
memberikan kesenangan dan mengem-
bangkan imajinasi anak secara spontan
dan tanpa beban.

Disaat bermain berlangsung, maka
hampir semua aspek tumbuh kembang
anak terstimulasi dan berkembang,
termasuk kreativitas anak. Gage dan
Berliner (1998:484) menjelaskan bahwa
secara alamiah anak memiliki sifat-sifat
eksplorasi dan diskoveri, dimana ber-

main berfungsi memberi pengalaman
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yang dibutuhkan bagi perkembangzn
anak pada tahap selanjutnya, wvzim
tahap berpikir konkrit dan operzs:-
formal.

Bermain sebagai kebutuhan znzk
menurut Docket dan Fleer (200022
merupakan aktivitas khas vanz samz=c
berbeda dengan jenis kegiztzm lzin
seperti belajar atau bekemz. cimanz
dalam bermain tidak dinarzpian
mencapai suatu produk atzu hasil =i,
Bermain bagi anak adalzh suatu
kegiatan yang dapat disamzkzn dengan
| bekerja pada orang dewasz.

Penelitian Midred Parten dalam
Berk (2006:599), menyimpulikan ke-
mampuan anak unfuk bergzbung dalam
bermain interaktif berkembang pesat
sejalan dengan perizmbshan usia.
Menurut Parten perkembamgan sosial
anak dalam bermain tegadi pada 3
tahap-berurut: dani “momsocial activity-
parallel play’, “associative play dan
cooperative play "

Aktivitas bermain non sosial meru-
pakan tahapan pertama dimana anak
sibuk bermain sendin tanpa teman dan
tanpa komentar, kemmdian beralih pada
bermain parzlel dimanz sudah ada
bentuk parusipasi sosial terbatas;
bermain berdampingan dengan anak-
anak lain dengan materi/alat bermain

[
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berkembang ketika berhubungan
dengan orang lain ketika bermain.
Ketika bermain bersama, anak-anak
belajar untuk bersama. Perkembangan
tujuan dan minat bersama terjadi di
antara anak selama bermain, Jadi
bermain  adalah  selain dunianya
kehidupan anak-anak, juga sangat ber-
pengaruh dalam proses perkembangan.
Bermain merupakan potensi dari dalam
diri anak dan, lingkungan berpengaruh
bagi tumbuh kembang, sekaligus
menjadi fasilitas belajar bagi anak.
Dasar dan Tujuan Pengembangan
Program Kegiatan Bermain

Dasar dari kegiatan bermain adalah
aktivitas anak-anak dalam kehidupan-
nya di masa kanak-kanak. Ha] penting
dalam mengembangkan bermain anak
tumbuh

kembang berlangsung secara optimal.

Gage dan Berliner (1988:494) menje-

adalah  bagaimana agar

laskan bahwa penekanan pada bermain
dan kebebasan anak untuk memilih apa
yang diminati didukung oleh hasil
penelitian Piaget, dimana anak secara
alamiah memiliki sifat untuk melakukan
eksplorasi dan diskoveri, dan bermain
berfungsi memberi pengalaman dasar
yang dibutuhkan anak. Gury harus
memperhatikan bagaimana setiap anak
bermain,

mengajukan pertanyaan,

e —

mengikuti pola pikir anak dap me-
nyiapkan aktivitas selanjutnya yang
dibutuhkan anak, sehingga aktivitas
bermain menjadi optimal membantu
tumbuh-kembang  anak secara me-
nyeluruh.

Tujuan program kegiatan bermain
adalah  bagaimana membantu  anak
berkembang secara optimal. Karena ijtu,
pendekatan yang merupakan landasan
tentang perkembangan dan pertumbuh-
an anak dalam berbagai segi kehidupan,
bahkan jenis aktivitas bermain serta
pendekatan belajar anak usia dinj perlu
dikaji fungsi dan relevansinya sebagai
penuntun  program pengembangan
bermain dan belajar anak.

Teori Bermain Kreatif

Pendekatan bermain kreatif pada
dasarnya, sebagaimana tulisan Catron &
Allen  (1999:163) bertujuan  untuk
memelihara tumbuh-kembang anak agar
berlangsung secara optimal. Anak-anak
memiliki potensi  kreativitas yang
berbeda-beda dan hal tersebut perlu
dikembangkan melaluj bermain kreatif,
interaktif dan terpadu  dengan ling-
kungan bermain anak. Bermain kreatif
berlangsung pada tahap perkembangan
pra-operasional, yaitu pada rentang usia
2-7 tahun. Menurut Piaget anak-anak

pada usia ini memiliki gambaran jiwa

Jurnal PAUD




dan mampu mengakui dirinya serta
dapat menggunakan simbol. Dalam
bermain kreatif, anak melakukan olah-
pikir dasar, memanipulasi simbol yang
dilakukan melalui bermain dengan kata,
menggambar dan menulis. Bermain
kreatif terjadi ketika anak melibatkan
dirinya  dalam  permainan  yang
mengharuskan anak berpikir tanpa
mempertimbangkan norma dan konsen-
trasi dalam mencapai hasil permainan.
Kreativitas, sebagaimana yang
dikemukakan Mayesky (1990:198)
adalah cara pikir dan tindak serta cipta

sesuatu yang original dan bernilai guna

bagi diri sendii dan orang lain.
Semiawan dalam Munandar (1999:45)
berpendapat bahwa kreativitas merupa-
kan kemampuan untuk memberikan
gagasan-gagasan baru dan menerapkan-
nya dalam pemecahan masalah.

Dalam kegiatan bermain kreatif,
anak-anak banyak terlibat dalam situasi
khayalan yang dapat mengembangkan
imajinasi mereka. Menurut pendapat
Catron dan Allen (1999:9) terdapat
empat prinsip yang dalam bermain
kreatif, mencakup: (1) dalam bermain
anak mengembangkan sistem untuk
memahami apa yang sedang terjadi
dalam rangka mencapai tujuan wvang
lebih kompleks, (2) mengembangkzn
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imajinasi verbal, tertarik pada
berbagai hal, rasa ingin tahu tinggj,
suka bertanva. (7) self-motivated, (8)
memiliki imajinasi, suka berfantasi, (9)
bereksplorasi secara sistematis dalam
merencanakan suaty kegiatan, (10)
menggunakan imajinasi dalam bermain
berpura-pura, (11) bersifat inovatif,
penemu, kaya sumber daya, eksploratif,
gemar bereksperimen dengan obyek-
obyek, (12) bersifat fleksibel, dan
berbakat dalam mendesain sesuatu.
Mayesky (1990:19) menyatakan
ada 8 cara yang dapat dilakukan dalam
membantu anak mengekspresi
kreativitas, yakni: (1) membantu anak
menerima perubahan, (2) membanty
anak menyadari ada persoalan atau
masalah yang sukar dicarikan solusi, (3)
bantu anak mengenali bahwa banyak
persoalan yang ada jalan pemecahan-
nya, (4) membantu anak menafsirkan
dan belajar menerima perasaannya
sendiri, (5) memberikan penghargaan
terhadap kreativitas (6) membantu anak
agar senang dan merasa nyaman
melakukan kegiatan yang kreatif dan
dalam menangani satu persoalan, (7)
membantu  anak untuk menghargai
adanya perbedaan yang muncul dari dir
sendiri, (8) mengembangkan ketekunan

anak.

Dalam pengembangan kurikulum
bermain yang mengakomodir aspek
pengembangan kreativitas, terdapat 4
(empat)  aspek perlu mendapat
perhatian, menurut Dodge, Colker
(2000:5-10), adalah: pengembangan (1)
kemampuan sosial dan emosional (2)
belajar berpikir, (3) kemampuan fisik,
dan (4) kultur-budaya.

Kurikulum bermain kreatif harus
dapat mengembangkan tiga hal, yang
terkait kemampuan sosial-emosi anak,
menurut Dodge dan Colker (2000:8)
menyatakan 3 (tiga) hal penting harus
diajarkan, yaitu: rasa percaya (trust),
kemandirian (independence and self-
control) dan inisiatif. Guru dan variasi
lingkungan pembelajaran dimana anak
bermain dan beraktivitas harus men-
dorong berkembangnya kemampuan
anak mempercayai dan punya rasa
memiliki.

Kurikulum bermain kreatif perlu
mempertimbangkan secara spesifik hal-
hal berikut: (1) rasa percaya diri dan
harga diri, (2) kecakapan untuk
mempercayai, hormat dan berempati
terhadap orang lain, (3) kecakapan
interaksi sosial dan interpersonal yang
efektif, (4) berpikir/bertindak teratur
dan  kontrol  diri, (5) mampu

mengkomunikasikan gagasan  dan

—— S
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perasaan, (6) memahami, menangkap
informasi dari lingkungan: fisik dan
sosial, (7) membangun cara pikir kritis
dan keterampilan memecahkan masalzah,
(8) mengembangkan rasa ingin tahu,
puas, dan bereksplorasi dalam ling-
kungan kompleks, dan beradaptasi dan
berkembang secara optimal. Dodge
Colker: (2000:10)

Dari uraian di atas jelas terdapat
alasan-alasan yang mendukung bagi
pengembangan program bermain kreatif
anak usia dini, yakni selain penting bagi
perkembangan anak dalam berbaga:
aspek tumbuh-kembang, juga meru-
pakan sarana kondusif bagi proses
pembelajaran yang cocok dengan dumiz
anak-anak. Bagi pihak yang mengz=—-
bangkan kurikulum, maka perancanzzs
yang berhati-hati, cermat menghasifczs
produk yang menyenangkan s
pihak, baik anak, guru dan orangz ma
Hubungan Belajar, Bermain Da=
Perkembangan Anak

Proses-proses belajar, bermam S
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proses berbeda, tetapi dalam hidur st
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yakni bermain untuk pengembangan
kognitif, pengembangan kesadaran diri,
sosio-emosional, motorik dan pengem-
bangan bahasa/komunikas;.
Pengembangan Mode] Pembelajaran

Model pembelajaran adalah saty
bentuk desain sistem pembelajaran,
menggambarkan kesatuan konsep antar
komponen yang saling terkait dan
berupa prosedur yang sistimatik dan
sistemik mengenai  program  atay
aktivitas pembelajaran.

Model pembelajaran  senantiasa
berevolusi dan berkembang menurut
perubahan konsepsi dan paradigma
pembelajaran, dan sejauh ini telah ada
empat (4) generasi model desain sistem
pembelajaran. Pribadj (2009: 91) men-
catat generasi ‘terakhir model desain
memuat enam komponen utama, yakni:
analisis, desain atay perancangan,
produksi, implementasi, pemeliharaan,
dan evaluasi,

Model pembelajaran merupakan
Seperangkat komponen strategi  yang
merupakan satu metode yang lengkap
dengan penjelasan secara detail. Model
pembelajaran dapat berupa model tetap
( fixed ) dan dapat Jjuga berupa model
adaptif: sebagaimana dijelaskan
Reigeluth (1983:21) yang menyajikan

beberapa  variasi metode  berbeda

tergantung tindakan siswa atau tang-
gapail yang muncul saat pembelajaran

berlangsung.

METODOLOGI PENELITIAN
Metode penelitian yang digunakan
adalah  penelitian pengembangan
(R&D),  dengan langkah-langkah
sebagaimana disajikan pada Gambar

skema penelitian berikut ini.

Gambar Skema 1
Prosedur Penelitian Pengembangan Model Pembelajaran Sains

N.DRAFT]

5 ~DESAIN PERANGKAT
~=-UJI COBA TERBATAS
EVISIVALIDASI AWAL

Penelitian inj dilaksanakan dalam 4
tahapan péngembangan, berikut:

1. Tahap Pra Pengembangan, yang
mencakup:  studj literatur, studi
lapangan (observasi, wawancara
guru), dan analisis kebutuhan,

2. Tahap Pengembangan Awal, men-
cakup: penyusunan desain awal, uji
terbatas, evaluasi dan revisi desain
model awal,

3. Tahap Pengembangan, yakni: uji
lapangan, evaluas; (observasi: peni-

laian pakar) dan revis; desain.
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4. Tahap Pengembangan Ak:- Zan
Validasi, yang meliputi kessan-
implementasi pembslzaas. wji
kelayakan model, dan revam akhir
produk model pembelziaran sains.

HASIL PENELITIAN

Hasil penclitian pemgembangan ini
berupa mods! desam rancangan pembe-
lajaran szins melslm bermain di TK,
berupa modsl Snal yang berisi struktur
model pembelsjaran sains melalui
bermain dengan kerangka/ struktur RPP
§ unsur, wyang meliputi: (1) Deskripsi
bifznz szins (tema, sub tema dan nama
kegiztan  bermain, (2) Rumusan
kompetensi (standar koinpetensi, kom-
petensi dasar dan indikator hasil belzizr.
(3) Tujuan pembelajaran (tujuan voam
tujuan fokus keterampilan proses szms.
dan sikap sains), (4) Jaring konsspmus
kegiatan bermain, (5) Deskrips mums

sains esensial, (6) Materz e

belajaren (bahan dan alat), (7) S
kegiatan bermain (aktiviies
aktivitas anak), dan < ©
(individu dan klasikal).

Hasil tersebut
empat tahapan mse -
beserta hasil tiap =has
1. Tahap pra-pengs

hasil analisis k=
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menggunakan revisi desain model
menunjukkan model dapat berhasil
diimplementasi pada pembelajaran
nyata, didukung hasil penilaian
pengamat dengan keberhasilan rata-
rata 90,9% untuk lima kegiatan
pembelajaran  (tema). Persentase
rata-rata penilaian tersebut lebih
besar dari kriteria minimal keberha-
silan 75%. Refleksi CL mendukung
bahwa model desain pembelajaran
yang dikembangkan layak, efektif
digunakan dalam pembelajaran sains

melalui bermain di TK.

PENUTUP
Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan ini
menyimpﬁlkan sebagai berikut:

1. Pembelajaran sains melalui bermain
di TK, yang dikembangkan melalui
hasil studi literatur, survei (observasi
dan wawancara guru), analisis
kebutuhan  pengembangan pem-
belajaran  sains, dimana bahwa
pengembangan pembelajaran  sains
melalui bermain dilakukan dengan
mengintegrasikan  belajar  sambil
bermain dengan materi-materi sains
yang dekat dengan kehidupan anak,
dan disertair peningkatan  dan

perluasan  wawasan pengetahuan
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sains bagi guru, diwujudkan melalui
penyediaan materi sains esensial
pada RPP untuk membantu akses

informasi sains diperlukan guru.

. Struktur model pembelajaran sains

melalui  bermain  dikembangkan
dalam model RPP yang terdiri dari
(1) Deskripsi bidang sains (tema, sub
tema dan nama kegiatan bermain, (2)
Rumusan  kompetensi  (standar
kompetensi, kompetensi dasar dan
indikator hasil belajar, (3) tujuan
pembelajaran (tujuan umun, tujuan
fokus keterampilan proses sains, dan
sikap sains), (4) jaring konseptual
kegiatan bermain, (5) deskripsi
materi sains esensial, (6) material
pembelajaran (bahan dan alat), (7)
skenario kegiatan bermain (aktivitas
guru, aktivitas anak), dan (8)

evaluasi (individu dan klasikal).

- Hasil penilaian panel pakar terhadap

model pembelajaran, dilakukan pada
uji-lapang (field-testing), menunjuk-
kan desain model layak diimplemen-
tasi pada pembelajaran sains melalui
bermain di TK.

. Hasil  pembelajaran menggunakan

revisi desain model menunjukkan
bahwa model pembelajaran berhasil
pada pembelajaran nyata, dan model

pembelajaran yang dikembangkan




layak dan efekuf digunakan dalam
pembelajaran sains melalui bermain.
Saran
Pen‘elitian ini menyarankan bahwa
dalam mengembangkan desain model
pembelajaran sains melalui bermain di
TK yanz membantu guru meningkatkan
pengeizhuan sains, kecakapan proses

sains, sehingga meningkatkan ke-

efektifin  dan mutu pembelajaran
dengan melekatkan fakta, konsep, teor,
sains dasar yang relevan dengan
kebutuhan dan tingkat perkembangan
kognitif anak. Penerapannya pada
situasi atau pada tempat lain, dapat
dilakukan dengan menyesuaikan dengan

kondisi dan sumber daya setempat.
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