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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persentase Aktivitas Bermain bidang
pengembangan kognitif anak usia (1-2) Tahun masa pandemi covid-19 di Desa Kemu OKU
Selatan sesuai dengan tingkat pencapaian Permendikbud No.137- Tahun 2014 Standar
Nasional PAUD. Jenis penelitian menggunakan deskriptif kuantitatif. Populasi 81 anak
dengan Sample 24 anak diambil dengan menggunakan teknik Purposive sampling dengan
alasan peneliti mengambil anak yang rumahnya dekat dengan rumah peneliti dan orang
tuanya yang bersedia anaknya diteliti dan dilibatkan dalam penelitian ini. Teknik
pengumpulan data secara observasi dengan menggunakan lembar checklist dan
Dokumentasi berupa data identitas anak yang di dapat dari puskesmas. Indikator pada
penelitian ini antara lain: 1) Mengenal beberapa warna dasar (merah,biru, kuning,hijau)
dengan nilai persentase sebesar 40,62%, 2) menyebutkan bilangan tanpa menggunakan jari
dari 1-10 tetapi masih suka tetapi masih sering terlewat dengan nilai persentase sebesar
47,92%, 3) Merangkai puzzle sederhana dengan nilai persentase sebesar 30,20%, 4)
menyusun balok ukuran besar kekecil atau sebaliknya dengan nilai persentase sebesar
61,46%, 5) menyebutkan angka 1-5 menggunakan jari dengan nilai persentase sebesar
51%. Hasil penelitian menunjukan secara keseluruhan dapat dilihat bahwa tingkat
pencapaian aktivitas bermain bidang pengembangan kognitif anak usia (1-2) tahun masa
pandemi covid-19 di Desa Kemu OKU Selatan yaitu 46,24% atau berada pada ketegori
Tidak Baik (TB) dikarnakan kurangnya pemberian stimulasi yang diberikan orang
tua.Tingkat pencapaian aktivitas bermain bidang pengembangan kognitif anak usia (1-2)
tahun masa pandemi covid-19 di Desa Kemu OKU Selatan tertinggi yaitu menyebutkan
angka 1-5, sedangkan tingkat pencapaian aktivitas bermain bidang pengembangan kognitif
terendah yaitu pada indikator Merangkai Puzzle Sederhana.

Kata kunci: Aktivitas,Bermain,Kognitif, COVID-19, Kemu OKU Selatan.

Xiii



Universitas Sriwijaya

ABSTRACT

This study aims to find out the percentage of Play Activities in the field of cognitive
development of children aged (1-2) years of the covid-19 pandemic in Kemu OKU Selatan
Village in accordance with the achievement level of Permendikbud No.137- Year 2014
National Standard paud. This type of research uses quantitative descriptive. A population
of 81 children with a sample of 24 children was taken using purposive sampling techniques
on the grounds that researchers took children whose homes were close to the researcher's
home and their parents who were willing to research and be involved in the study.
Observation data collection techniques using checklist sheets and documentation in the
form of child identity data that can be from the health center. Indicators in this study
include: 1) Know some basic colors (red, blue, yellow, green) with a percentage value of
40.62%, 2) mentioning numbers without using fingers from 1- 10 but still likes but still
often missed with a percentage value of 47.92%, 3) Stringing simple puzzles with a
percentage value of 30.20%, 4) arrange a large beam size small or vice versa with a
percentage value of 61.46%, 5) mentions the numbers 1-5 using fingers with a percentage
value of 51%. The results showed that overall it can be seen that the level of achievement
of play activities in the field of cognitive development of children aged (1-2) years during
the covid-19 pandemic in Kemu OKU Selatan Village is 46.24% or is in the Bad Category
(TB) There is a lack of stimulation given by parents. The level of achievement of play
activities in the field of cognitive development of children aged (1-2) years during the
covid-19 pandemic in Kemu OKU South Village is highest, namely mentioning the
numbers 1-5, while the lowest level of cognitive development play activity is on the Simple
Puzzle String indicator.

Keywords : Activities, Play, Cognitive, COVID-19, Kemu OKU Selatan
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Umur anak (0-8) tahun merupakan masa keemasan dimasa ini anak
memiliki banyak keistimewaan atau kelebihan dalam perkembangannya . Menurut
NAEYC (National Association for the Education of Young Children) anak usia dini
merupakan anak yang baru di lahirkan sampai usia 8 tahun, pada umur ini benar-
benar menentukan penciptaan prilaku, karakter. Sedangkan menurut Undang-
undang No 20 tahun 2003 anak usia dini merupakan anak yang berumur 0-6 tahun.
Ada beberapa aspek perkembangan anak diantaranya perkembangan kognitif.

Kognisi merupakan hasil, pembentukan, dan penggunaan pengetahuan.
Dalam perkembangan nya selanjunya kognitif yang dimaksud menyangkut daya
ingat, kreativitas, kemampuan berpikir, kemampuan bernalar yang diperoleh dari
aktivitas bermain. Proposisi belajar anak melalui aktivitas bermain. Karena melalui
bermain anak akan merasakan gembira untuk itu orang dewasa di sekitar anak perlu
mengembangkan aspek psikisnya terutama aspek kognitif anak. (Hanita, 2019).

Perkembangan kognitif pada anak usia (1-2) tahun selayaknya sudah
berkembang seperti yang dijelaskan di (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Republik Indonesia, 2014) berdasarkan aktivitas bermainnya :

1)Anak telah dapat Mengenali sebagian warna dasar ( merah, biru, kuning,
hijau); 2) Anak sudah bisa menyenutkan bilangan tanpa memakai jari dari
1- 10 namun masih suka terdapat yang terlewati; 3) Anak telah bisa
merangkai puzzle simpel; 4) anak sudah bisa menyusun balok dari besar ke
kecil ataupun kebalikannya; 5) Menyebutkan angka satu sampai 5 dengan
memakai jari.

Bermain bagi anak usia dini merupakan suatu aktivitas atau kegiatan yang

sangat penting dalam perkembangan kepribadian anak. Melalui bermain anak akan
mendapatkan kesenangan, keriangan, dan kebahagiaan. Oleh karna itu pada
kegiatan bermain saat masa pandemi covid saat ini selayaknya anak usia (1-2) tahun

mendapatkan stimulasi yang cukup dalam kegiatan bermain. Bermain yang di
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katakan di sini adalah bermain dengan menggunakan alat permainan Edukatif, yaitu
alat permainan yang dapat memberikan fungsi permainan dan perkembangan anak
dimana melalui alat permainan ini anak akan selalu dapat mengembangkan
berberapa perkembangan salah satunya kemampuan kognitif. Sehingga dapat
menstimulasi perkembangan anak jenis permainan di sesuaikan dengan tingkat usia
anak. Pada anak yang berusia (1-2) tahun jenis permainan yang dapat di gunakan
diantaranya Menara geometri, puzzle, jam-jaman, balok istana,balok kendaraan,
bak air karet , bola karet, boneka jari,dll (Fadlillah M, 2017).

Namun pada kenyataannya di Desa Kemu OKU Selatan anak usia (1-2)
tahun kurang mendapatkan stimulasi bermain yang di berikan oleh orang tua,
bahkan pada usia ini anak lebih memilih bermain gadget/Hp di bandingkan bermain
mainan yang di miliki anak di rumah. Anak lebih sering menghabiskan waktunya
untuk bermain game di gadget/Hp dibanding bermain dengan teman sebayanya.
Akibatnya anak lebih senang menyendiri dan apabila gadget tersebut di ambil anak
akan menangis, hal ini di sebabkan karna orang tua seringkali mengenalkan anak
dengan gadget/Hp dengan tujuan untuk mengalihkan perhatian anak agar anak tidak
mengganggu aktivitasnya.

Kemudian pada perkembangan kognitif anak Tidak Baik. Kebanyakan anak
usia (1-2) tahun di desa kemu belum mengenal beberapa warna dasar (merah, biru,
kuning, hijau) dapat dilihat pada saat anak bermain dengan teman sebayanya di
depan rumah anak ditanya warna-warna pada mainan yang anak mainkan pada saat
itu anak sama skali tidak bisa menjawab dan bingung untuk menjawab warna apa
yang ditunjuk pada mainan yang sedang anak mainkan tersebut hal tersebut
menunjukkan anak belum dapat mengenal warna-warna, anak juga belum dapat
menyebutkan bilangan tanpa menggunakan jari dari 1 -10 saat peneliti mengajak
anak untuk menyebutkan angka sembari menggunakan jari anak belum dapat
menyebutkan dengan menggunakan jari sebagian anak hanya bisa menyebutkan
angka 1-5 tetapi anak tidak dapat menggunakan jari akan tetapi kebanyakan anak
yang sama sekali belum dapat menyebutkan angka 1-10 meskipun sering ada yang
terlewat, anak belum dapat merangkai puzzle sederhana dilihat dari saat peneliti
melakukan observasi terlihat bahwa anak kelihatan bingung saat peneliti menyuruh

anak untuk bermain dan merangkai puzzle yang peneliti bawak kebanyakan anak
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masih terbalik atau salah saat mencocokan puzzle saat peneliti melakukan
penelitian terlihat bahwa kebanyakan dirumah anak yang berusia (1-2) tahun
kebanyakan tidak memiliki puzzle dirumah walaupun ada puzzle tersebut tidak
sesuai untuk tingkat usia anak namun puzzle yang dimiliki anak yaitu puzzle yang
sesuai dan cocok untuk tingkat usia anak yang berusia (4-5) keatas oleh karna itulah
anak sulit merangkai puzzle, dan yang terahir anak usia (1-2) tahun anak belum
dapat menyusun balok dari besar ke kecil atau sebaliknya pada tahap
perkembangan ini terlihat anak masih binggung dan tidak bisa membedakan ukuran
besar ataupun kecil pada mainan yang anak miliki , kemudian anak belum dapat
menyebutkan angka satu sampai lima dengan menggunakan jari, anak juga belum
dapat membedakan ukuran benda (besar-kecil).

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya dilakkan oleh (Kurniawan,2020)
dengan judul “Dampak Pandemi covid-19 Terhadap Perkembangan Kognitif Anak
usia Dini di Paud Akbae Kota Bengkulu”dapat di simpulkan bahwa beberapa orang
tua yang kurang mendukung atau tidak berpartisipasi dalam sistem pembelajaran,
karna tidak ada bimbingan karna kesibukan orang tua ada beberapa perbedaan
perkembangan kognitif anak.

Senada dengan penelitian yang di lakukan oleh ( Felisitas Ndeot, Petrus
Redy Petrus Jaya, Engelbetus Nggalu Bali 2020) dengan judul “Peran Orang Tua
Dalam Menstimulasi Perkembangan Anak selama masa pandemi covid 19” dapat
disimpulkan bahwa. Sebagian besar orang tua belum siap menjadi pendamping
anak saat belajar di rumah serta keterbatasan fasilitas menimbulkan berbagai
keluhan di media sosial. Terdapat beberapa kendala yang dialami oleh orang tua
saat menstimulasi aspek-aspek perkembangan anak, orang tua kurang memiliki
kemampuan dan pemahaman tentang cara menstimulasi perkembangan anak, orang
tua tidak menyediakan fasilitas belajar yang memadai, anak banyak bertanya
tentang hal- hal yang tidak dipahami oleh orang tua, anak-anak menganggap orang
tua bukan guru sehingga tidak mau distimulasi, orang tua kurang sabar menghadapi
anak yang kurang fokus dan cepat bosan, orang tua kesulitan membagi waktu
dengan baik antara kesibukan lain dan menstimulasi perkembangan anak, serta

keterbatasan kuota paket internet dan perangkat teknologi yang memadai.
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Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Nina Veronica 2018)
dengan judul "Permainan edukatif dan perkembangan kognitif anak usia dini” dapat
disimpulkan bahwa perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek yang harus
dipelajari. Dengan kognitif anak dapat memecahkan masalah yang sedang anak
hadapi. Karna bermain hal yang dekat dengan anak dan dunia anak perkembangan
kognitif dapat dikembangkan melalui kegiatan bermain yang dilakukan oleh anak
oleh karna itu orang tua harus menyedikan dan memvasilitasi anak dirumah dengan
alat permainan edukatif yang dapat menstimulasi perkembangan anak terutama
perkembangan kognitif. Dapat diketahui bahwasanya permainan tidak semuanya
baik bagi perkembangan anak oleh karna itu orang tua perlu memperhatikan
permainan yang baik yang memiliki tujuan dan manfaat untuk perkembangan anak.

Selanjutnya Menurut (Yulia Ayriza, Anita Wrdania 2021) dengan judul “
Analisis Kendala Orang Tua Dalam mendampingi anak belajar dirumah pada masa
pandemi COVID -19) menunjukan bahwa kendala-kendala yang dihadapi oleh
orang tua selama mendampingi anak belajar dan bermain dirumah pada masa
pandemi covid-19 yaitu kurangnya pemahaman dan pengetahuan orang tua orang
tua kesulitan untuk menumbuhkan minat belajar anak, orang tua tidak memiliki
cukup waktu untuk mendampingi anak dirumah karna harus bekerja, kesulitan
orang tua untuk mengoprasikan gedget. Hal ini mengakibatkan perkembangan anak
dapat terhambat salah satunya perkembangan kognitif pada anak karna kurangnya
pengetahuan yang dimiliki orang tua. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Andi agusniath dkk (2020) yang menjelaskan bahwa perkembangan kognitif anak belum
berkembang sesuai yang diharapkan.

Adapun terkait permasalahan diatas di masa pandemi covid saat ini anak
cendrung bermain didalam rumah dan tidak terjadi interaksi dengan teman sebaya
disekitarnya. Maka di kawatirkan perkembangan kognitifnya tidak berkembang
sesuai harapan. Untuk itu di perlukan diadakan penelitian dengan judul “Aktivitas
Bermain Bidang Pengembangan Kognitif Anak Usia (1-2) Tahun Masa
Pandemi Covid-19 Di Desa Kemu Oku Selatan”

1.2 Permasalahan Penelitian
Bersumber pada latarbelakang yang sudah dipaparkan dan dijelaskan
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tersebut, maka permasalahan yang didapat dalam penelitian ini adalah : Sejauh
mana ketercapaian aktivitas bermain bidang kognitif pada anak usia (1-2) tahun

mengacu pada permendikbud 137 tahun 2014?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang di inginkan peneliti dalam penelitian kali ini adalah
untuk melihat dan mengetahui berapa persentase aktivitas bermain bidang kognitif
pada anak usia (1-2) tahun mengacu pada permendikbud 137 tahun 2014.

1.4 Manfaat Penelitian
a. Manfaat Teoritis
Diharapkan bisa membagikan pengetahuan dan bisa dijadikan sebagai
bahan kajian untuk para pembaca agar dapat meningkatkan pencapaian
perkembangan aktivitas kegiatan bermain bidang pengembangan kognitif
anak.
b. Manfaat Praktis
1. Bagi orang tua
Diharapkan dengan hasil penelitian ini dapat menjadikan sumber atau
laporan serta pengetahuan pada orang tua dalam mendampingi anak
bermain bidang pengembangan kognitif yang sesuai untuk anak usia
(1-2) tahun masa pandemi Covid-19 di Desa Kemu Oku Selatan,
kemudian juga dapat menjadi acuan bagi orang tua untuk memilih media
permainan yang sesuai untuk anak usia (1-2) tahun.
2. Bagi Peneliti
Dapat menambah wawasan dan pengetahuan serta menyebarkan limu
yang bermanfaat kepada peneliti sebelumnya untuk dijadikan sebagai
refrensi yang berkaitan dengan aktivitas bermain bidang pengembangan
kognitif pada masa pandemi covid-19 serta menjadi bahan kajian lebih

lanjut.
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