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Abstract 
One of the potential developments of early childhood is the cognitive development of children, and 

loose part is a media material for teaching a use in children's learning is never ending, loose part teaching 
materials can be used as a tool to explore various aspects including; Problem solving, Creativity, 
Concentration, Fine motoric, Gross motoric, Science, Language development (Literacy), Art (Art), 
Mathematical thinking logic (math), Engineering (Engineering) and Technology (Technology). The purpose 
of this research is to develop cognitive aspects of early childhood through freelance teaching materials. The 
method used in this research is Classroom Action research. The results of the Class Action research at PAUD 
Nurul Hidayah Garut, the ability of 10 children in developing their cognitive obtained in Cycle I was 
considered less than optimal so that improvements were needed in Cycle II. In Cycle II there was an increase 
in the child's ability in fine motor development according to the expected target, so this research was 
stopped in Cycle II. 
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Pendahuluan  

Pendidikan anak usia dini adalah wadah untuk membimbing anak pada rentang 
usia 0-6 tahun melalui pembelajaran atau pengajaran yang dapat menstimulus aspek 
perkembangan dan pengetahuan anak untuk mempersiapkan serta mencetak generasi 
yang lebih unggul. Begitu juga penjelasan pendidikan anak usia dini dalam UU Sisdiknas 
tahun 2003 pasal 1 ayat 14 diartikan sebagai suatu upaya pembinaan yang ditujukan 



Vol.1, No.1, 2022  Jurnal Tumbuh Kembang Anak Usia Dini 

 

kepada anak sejak 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 lanjut. 
Pendidikan anak usia dini di Indonesia mengalami berkembang yang sangat pesat dari 
tahun ke tahun, pada generasi saat ini PAUD berubah menjadi pendidikan yang wajib 
dilakukan sebelum memasuki masa sekolah dasar, sehingga muncul perhatian dari 
pemerintah untuk meningkatkan mutu pendidikan di lembaga. 

Menurut Yuliani (2011:6) Pendidikan Anak 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/kognitif (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, dan kecerdasan spiritual), 
sosio-emosional (sikap perilaku dan agama), bahasa, dan komunikasi,sesuai dengan 
keunikan dan tahap-tahap perkembangan yang dilalui oleh anak usia dini. 

Sejalan dengan itu, menurut Sujiono  perkembangan kognitif adalah perubahan 
yang terjadi dalam berpikir, kecerdasan dan bahasa anak untuk memberikan alasan 
sehingga anak dapat mengingat menyusun strategi secara kreatif, berpikir kritis. 
Pengembangan kognitif dilakukan dengan rancangan pembelajaran yang dapat bermakna 
bagi anak. (Sujiono, 2014). 

Anak usia dini sebagai peniru yang ulung dan pembelajar aktif dimana anak 
tersebut membangun pengetahuan melalui bermain dan selalu aktif menggali berbagai 
pengetahuan baru, serta memiliki rasa ingin tahu yang tinggi. Untuk mendukung 
karakteristik anak usia dini diperlukan kegiatan bermain yang tepat dan bermakna. 
Kegiatan bermain dapat menggunakan bahan dan alat bermain edukatif. Bahan dan alat 
permainan yang berfungsi untuk merangsang perkembangan anak salah satunya adalah 
dengan permainan media loose parts. Media permainan loose parts merupakan suatu 
bahan permainan yang dapat dipindahkan, digabungan, dan dirancang ulang dengan 
berbagai cara. Bahan tersebut dapat dipergunakan dengan mandiri maupun 
dikombinasikan dengan bahan lain. Bahan media permainan loose parts dikenalkan pada 
anak sejak dini dengan bahasa sederhana yang banyak dijumpai di lingkungan sekitar 
anak. 

Salah satu dari potensi perkembangan anak usia dini adalah perkembangan 
kognitif anak, dan loose part merupakan suatu media bahan untuk mengajar yang 
kegunaannya dalam pembelajaran anak tidak pernah ada habisnya, bahan ajar loose part 
dapat digunakan sebagai alat untuk mengeksplorasi berbagai aspek meliputi; Pemecahan 
masalah, Kreativitas, Konsentrasi, Motorik halus, Motorik kasar, Sains, Pengembangan 
bahasa (Literasi), Seni (Art), Logika berfikir matematika (math), Teknik (Engineering) dan 
Teknologi(Technology). 

Metode bermain menggunakan permainan loose parts sangat cocok diterapkan 
pada anak usia dini. Sebab, anak usia dini belajar menggunakan seluruh panca inderanya. 
Jadi dengan menggunakan media loose parts, anak dapat langsung melihat dan meraba 
untuk mengenal berbagai tekstur benda menggunakan seluruh imajinasinya untuk 
menciptakan suatu karya dengan berbagai media. Dengan bermain loose parts anak usia 
dini dapat lebih mengenal lingkungan dan benda-benda yang ada di sekitarnya, 
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memahami bahwa benda-benda tersebut dapat dimanfaatkan atau dapat digunakan 
kembali untuk membentuk suatu karya baru. 

Tujuan pembelajaran dengan media bahan loose part adalah anak-anak akan 
menjadi lebih kreatif, karena mereka bebas berkreasi membongkar pasang bahan loose 
part yang disediakan sesuai dengan imajinasi mereka. Selain itu mereka juga bisa 
memanfaatkan benda-benda disekeliling mereka dan ikut memelihara lingkungan dan 
mereka dapat memahami bahwa barang-barang bekas dapat didaur ulang dan dapat 
dijadikan sebagai bahan untuk bermain dan bisa berkreativitas dengan merakitnya 
menjadi barang yang dapat berguna. 

Melalu media permainan loose parts ini, anak akan merasakan tertantang untuk 
dapat menciptakan suatu kreasi baru dengan berbagai media yang disediakan, sehingga 
kegiatan bermain menjadi lebih bermakna dan tidak membosankan. Oleh karena itu, guru 
atau orang tua harus mampu memberikan stimulus menggunakan media dan alat 
permainan yang beragam sehingga mampu merangsang perkembangan dan keterampilan 
anak, menjadikan anak tumbuh dan berkembang menjadi anak yang selalu mencintai dan 
menghargai lingkungan. 

 

Metode  

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan metode Penelitian Tindakan 
Kelas (Action Research) dan menunjuk pada proses pelaksanaan yang dikemukakan Kemmis dan 
McTaggart yang menggunakan sistem spiral dimana setiap Siklus terdiri dari empat tahap yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. 

Adapun rancangan penelitian dalam pelaksanaan dalam setiap Siklus adalah sebagai 
berikut: 

1. Perencanaan 

Pada tahap ini peneliti menyusun perencanaan dalam bentuk rancangan program 

pembelajaran harian (RPPH), membuat dan melengkapi alat peraga, menetapkan bahwa 

dalam kegiatan pembelajaran ini menggunakan permainan berbahan loose part, 

Menyiapkan instrumen pengamatan berupa panduan observasi dalam bentuk check list 

untuk mengungkap kemampuan anak dalam mengembangkan fisik motoriknya. 

2. Pelaksanaan Tindakan 

Pada tahap ini, peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran sesuai dengan yang 

telah direncanakan dalam RPPH. Peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan 

menggunakan permainan berbahan loose part. 

3. Pengamatan/ Observasi 

Observasi yang dilakukan dalam Siklus ini adalah dengan observasi langsung yang 

dilakukan oleh peneliti. Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran yakni 

pembelajaran yang memuat kegiatan bermain, pengamatan berpedoman pada lembar 

instrumen observasi berbentuk check list yang berisi tentang aspek kemampuan anak 

dalam mengembangkan kognitifnya. 

4. Refleksi 
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Refleksi bertujuan untuk mengetahui kekurangan maupun kelebihan yang terjadi 

selama proses pelaksanaan tindakan oleh peneliti. Refleksi dilakukan dengan 

mengumpulkan data-data yang diperoleh dari hasil pengamatan, mengevaluasi hasil dari 

tindakan yang telah dilakukan dan permasalahan-permasalahan yang muncul saat 

memberi perlakuan, mencari solusi atau rencana-rencana yang telah dilakukan untuk 

mengatasi permasalahan yang muncul, dari hasil evaluasi inilah kemudian peneliti mencari 

solusi dalam bentuk perbaikan yang djadikan pedoman untuk melaksanakan tindakan di 

siklus berikutnya, dan menganalisis hasil kemampuan anak dalam mengembangkan 

kognitifnya, dan pengambilan keputusan. 

Metode pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan metode observasi, 
dokumentasi dan wawancara untuk mencatat perkembangan kognitif anak dalam pelaksanaan 
kegiatan bermain loosepart. Untuk efektivitas kegiatan pembelajaran, digunakan analisis data 
menggunakan penilaian berikut uji persentase: P = n/N x 100%. Hasil penelitian ini mengacu pada 
perubahan aktivitas anak didik dalam belajar dan capaian perkembangan kognitifnya. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di PAUD Nurul Hidayah Garut dalam waktu dua 
minggu yaitu pada tanggal 23-30 Mei 2022. Subjek penelitian adalah kelompok B usia 5-6 tahun 
dengan jumlah siswa 10 orang yang terdiri dari 1 orang anak laki-laki dan 9 orang anak 
perempuan. 

Kegiatan yang dilakukan pada pelaksanaan tindakan meliputi empat tahap/kegiatan, yaitu 
perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Pengamatan (observasi) terhadap pelaksanaan 
tindakan siklus I meliputi observasi kegiatan anak. Masing-masing kegiatan dapat dijelaskan 
sebagai berikut: 

1. Tahap Perencanaan 

Pada tahap perencanaan hal yang dipersiapkan peneliti adalah: 

a) Menyusun rencana pelaksanan pembelajaran harian (RPPH) yang berhubungan dengan 

perkembangan kognitif 

b) Mempersiapkan bahan loose part untuk kegiatan bermain 

c) Menyusun instrumen lembar pengamatan 

2. Tahap Pelaksanaan Tindakan 

Langkah tindakan ini merupakan pelaksanaan dari rencana pembelajaran yang 

telah dipersiapkan pada tahap perencanaan oleh peneliti. Tindakan yang dilakukan dalam 

pembelajaran melakukan pembelajaran STEAM dengan menggunakan bahan loose part 

pada siklus I sesuai dengan perencanaan yang telah di susun. Kegiatan ini terbagi menjadi 

tiga bagian, yaitu kegiatan awal (pembukaan), kegiatan inti dan kegiatan akhir (penutup). 

Pada kegiatan awal, peneliti menerapkan SOP pembukaan seperti membaca do’a 

sebelum belajar dan menghafal surah-surah pendek, kemudian memberikan pengarahan 

tentang kegiatan yang akan dilaksanakan di hari tersebut. Pada kegiatan inti, anak 

diberikan kebebasan bermain dengan berbagai media loose part untuk membuat sebuah 
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karya. Dan pada kegiatan penutup, anak diberikan penguatan atau pertanyaan seputar 

kegiatan yang telah dilaksanakan. 

3. Tahap Pengamatan 

Pengamatan yang dilakukan dalam Siklus ini adalah dengan observasi langsung 

yang dilakukan oleh peneliti. Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran yakni 

pembelajaran yang memuat kegiatan bermain, pengamatan berpedoman pada lembar 

instrumen observasi berbentuk check list yang berisi tentang aspek kemampuan anak 

dalam mengembangkan aspek kognitifnya. 

4. Refleksi 

Pada tahap ini, peneliti mampu mengetahui kekurangan maupun kelebihan yang 

terjadi selama proses pelaksanaan tindakan. Refleksi dilakukan dengan mengumpulkan 

data-data yang diperoleh dari hasil pengamatan, mengevaluasi hasil dari tindakan yang 

telah dilakukan dan permasalahan-permasalahan yang muncul saat memberi perlakuan, 

mencari solusi atau rencana-rencana yang telah dilakukan untuk mengatasi permasalahan 

yang muncul, dari hasil evaluasi inilah kemudian peneliti mencari solusi dalam bentuk 

perbaikan yang dijadikan pedoman untuk melaksanakan tindakan di siklus berikutnya, dan 

menganalisis hasil kemampuan anak dalam mengembangkan aspek kognitifnya, dan 

pengambilan keputusan. 

Pada siklus I kemampuan yang diperoleh anak dalam mengembangkan aspek kognitifnya 

dengan kegiatan menyusun huruf dari sedotan dan membuat mobil-mobilan dari dus bekas dari 

10 anak memiliki nilai MB, BSH dan BSB masih kurang optimal yaitu 50%. Hal ini dikarenakan di 

sekolah setiap harinya sangat jarang menggunakan alat permainan untuk mengembangkan 

berbagai aspek perkembangan anak, pendidik yang kurang berkompeten dan sarana prasarana 

yang kurang memadai menjadi salah satu faktor penghambat dalam pengembangan kreativitas 

anak. 

Pada siklus II kemampuan yang diperoleh anak dalam mengembangkan motorik halusnya 

dengan kegiatan menyusun cangkang kerang menjadi bentuk geometri, mewarnai dengan pasir 

putih yang telah diberikan pewarna dan membuat bingkai foto dari kardus bekas dihiasi cangkang 

kerang dari 10 anak memiliki nilai BSH dan BSB sudah bisa dikatakan cukup baik yaitu 75%. Hal 

ini terjadi dikarenakan pada kegiatan sebelumnya anak sudah mulai mengerti akan kreatifitas 

yang bisa dikembangkan dan kemampuan kognitifnya. 
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Grafik perkembangan siklus I dan Siklus II 

 

Simpulan 

Perkembangan kognitif merupakan tahapan kemampuan anak untuk terus belajar serta 

berkembang sesuai usianya, sehingga dalam perkembangannya dibutuhkan berbagai stimulasi 

yang tepat untuk anak usia dini. Faktor kognitif mempunyai peranan penting bagi keberhasilan 

anak dalam belajar, karena sebagian besar aktivitas belajar selalu berhubungan dengan mengingat 

dan berpikir. Kedua hal ini merupakan aktivitas kognitif yang perlu di kembangkan. Seorang 

pendidik dapat meracang kegiatan main, seperti menggunakan bahan loose part. 

Loose part merupakan bahan-bahan yang terbuka, terpisah, dapat disatukan kembali, 

dibawa, digabung, dijajar, dipindahkan dan digunakan sendiri atau digabung dengan bahan-bahan 

lain. Loose part bersifat fleksibel sehingga anak bisa menggunakannya sesuai dengan kehendak 

anak. Bermain bahan loose part dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak. 

Tujuan pembelajaran dengan media bahan loose part adalah anak-anak akan menjadi lebih 

kreatif, karena mereka bebas berkreasi membongkar pasang bahan loose part yang disediakan 

sesuai dengan imajinasi mereka. Selain itu mereka juga bisa memanfaatkan benda-benda 

disekeliling mereka dan ikut memelihara lingkungan dan mereka dapat memahami bahwa barang-

barang bekas dapat didaur ulang dan dapat dijadikan sebagai bahan untuk bermain dan bisa 

berkreativitas dengan merakitnya menjadi barang yang dapat berguna. 

Berdasarkan penelitian Tindakan Kelas di PAUD Nurul Hidayah Garut, hasil kemampuan 
10 orang anak dalam mengembangkan aspek kognitifnya yang diperoleh pada Siklus I dinilai 
masih kurang optimal sehingga diperlukan upaya perbaikan pada Siklus II. Pada Siklus II terjadi 
peningkatan dalam kemampuan anak dalam perkembangan motorik halus sesuai target yang 
diharapkan, sehingga penelitian ini dihentikan pada Siklus II. 
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