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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tuhan menciptakan manusia pada dasarnya adalah untuk saling mengasihi
dan tolong-menolong satu sama lain, di mana manusia diciptakan berdampingan
satu dengan yang lain untuk saling berinteraksi dan membangun sebuah hubungan
yang harmonis. Manusia diciptakan dengan memiliki kebutuhan akan sesama dan
hidup dalam satu komunitas yang saling berinteraksi.

Bertolak dari penjelasan di atas, sebagai pendidik Kristen perlu menyadarkan
siswa bahwa mereka hidup dalam satu komunitas. Komunitas di mana siswa dapat
bermain, belajar, dan berinteraksi bersama sebagaimana menjadi satu kesatuan
dalam Tubuh Kristus. Sesungguhnya setiap pribadi orang percaya ialah satu tubuh
di dalam Tubuh Kristus yang tidak terpisah-pisahkan namun menjadi satu dan
saling berkaitan satu dengan yang lain (Van Brummelen, 2006, hal. 15). Setiap
anggota-anggota dari satu tubuh pastilah akan saling membantu dan mendukung.
Komunitas yang dapat dikenalkan kepada siswa-siswa sejak dini selain keluarga
ialah komunitas kelas, di mana siswa bertemu dengan lebih banyak orang selain
dengan keluarga mereka sendiri. Saat di kelas siswa didorong untuk saling
membantu dan mendukung sebagai satu kesatuan untuk dapat bertumbuh dan
memiliki hubungan yang baik di antara setiap pribadi.

Pada dasarnya, siswa usia dini khususnya pada rentang usia 3-4 tahun
memerlukan adanya kebiasaan untuk mulai mengurangi sikap individualis. Hal

tersebut dikarenakan biasanya siswa masih nyaman untuk bermain sendiri dan



enggan untuk berbagi mainan yang ia sukai dengan teman sebaya. Siswa sering
kali berpikir bahwa mainan yang ia sukai dan sedang ia mainkan merupakan
mainan yang hanya untuk dirinya sendiri, tidak untuk teman lainnya.

Sikap individualis dapat sedikit demi sedikit berkurang jika siswa sering
berinteraksi dengan teman sebaya dan diajarkan untuk saling berbagi serta
bermain bersama. “Sejak usia 3-4 tahun siswa mulai bermain bersama teman-
temannya pada taraf taman kanak-kanak dan dapat melakukan sesuatu untuk
teman-teman lainnya” (Soetjiningsih, 1995, hal. 76). Dalam hal ini guru berperan
sebagai pembimbing bagi siswa agar sikap kooperatif siswa dapat meningkat dan
berkembang ke arah yang lebih baik. Guru sebagai pembimbing yang membina
siswa-siswa di kelas dengan membesarkan dan mengembangkan kapasitas siswa
melalui cara-cara yang mendukung, mendorong dan penuh kasih (Van
Brummelen, 2006, hal. 11).

Dr. Reni Akbar & Hawadi (2001, hal. 24) berpendapat bahwa siswa di usia 3
tahun sudah mampu untuk bermain bersama siswa lain di dalam kelompok dan
menjalin interaksi dengan teman-temannya. Sehingga bermain dalam aktivitas
kelompok bukan merupakan sesuatu yang mustahil bagi siswa usia 3-4 tahun. Jika
dilihat dari aspek perilaku sosial, siswa usia 3-4 tahun sudah dapat bekerja dalam
suatu aktivitas tertentu dengan cara-cara yang lebih kooperatif meskipun sifat
egosentiknya masih melekat pada diri siswa (Tim Pengembang llmu Pendidikan,
2007, hal. 103). Siswa pada rentang usia ini pula umumnya sudah mulai bermain
bersama teman-temannya di dalam kelompok, saling berbicara satu sama lain saat
bermain, dan sudah mulai dapat memilih teman sendiri untuk diajak bermain

bersama (Hurlock, 1978, hal. 262).



Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di Sekolah Citra Berkat kelas
Kelompok Bermain-1, menunjukkan bahwa siswa masih memiliki sikap
kooperatif yang rendah. Hasil observasi menunjukkan siswa bersikap individualis.
Hal ini dapat dilihat dari: 1) siswa berebut satu mainan dengan teman, 2) siswa
terlihat senang bermain sendiri daripada bermain bersama teman, 3) siswa terlihat
masih memilih-milih teman untuk diajak bermain, 4) siswa terlihat enggan untuk
berkomunikasi dengan teman (Lampiran C-3).

Dengan demikian untuk mengurangi sikap individualis siswa di kelas
Kelompok Bermain-1 diterapkan satu permainan yang dapat dimainkan secara
bersama-sama di dalam kelompok yaitu puzzle. Puzzle yang terdiri dari kepingan
yang perlu disusun agar menjadi gambar yang utuh akan mendorong siswa untuk
saling membantu agar setiap kepingan gambar dapat tersusun dengan benar.
Selain itu, pemilihan gambar dalam permainan puzzle dapat disesuaikan dengan
tema yang dipakai di sekolah. Permainan puzzle dirasa tepat bagi siswa karena
dapat disesuaikan dengan kemampuan siswa yang saat ini masih belajar bentuk-
bentuk sederhana. Penggunaan media puzzle dalam sebuah permainan diharapkan
dapat meningkatkan sikap kerja sama siswa di dalam kelompok. Siswa diharapkan
dapat menyusun setiap kepingan gambar puzzle bersama teman kelompok dengan
benar, saling memperbaiki jika ada kesalahan meletakkan kepingan gambar serta
mampu saling berinteraksi di dalam kelompok. Dengan demikian dapat terlihat
proses interaksi yang baik dalam menyusun puzzle di setiap kelompok. Proses
interaksi tersebut di mana siswa dapat saling mengingatkan jika ada kesalahan,
memberi dukungan agar dapat bersama-sama menyelesaikan permainan puzzle

dengan tepat serta mampu mengajak teman untuk mau menyusun puzzle bersama.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah yang
diperoleh adalah:
1) Apakah permainan puzzle dapat meningkatkan kerja sama siswa di dalam
kelompok siswa KB Sekolah Citra Berkat?
2) Bagaimanakah proses permainan puzzle dapat meningkatkan kerja sama

siswa di dalam kelompok siswa KB Sekolah Citra Berkat?

1.3 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian berdasarkan rumusan masalah di atas adalah:
1) Mengetahui bahwa kerja sama siswa dapat meningkat melalui permainan
puzzle di dalam kelompok.
2) Mengetahui kegiatan bermain puzzle yang dapat meningkatkan kerja

sama siswa di dalam kelompok.

1.4 Manfaat Penulisan
Manfaat yang diberikan melalui penelitian ini adalah:
1) Bagi Guru
- Mendapatkan variasi permainan baru bagi kelas Kelompok Bermain
dengan media puzzle sederhana di dalam kelompok-kelompok kecil
dan mengenalkan siswa sejak dini dengan kegiatan yang kooperatif.
2) Bagi Sekolah
- Dapat memperkenalkan siswa sejak dini pada suatu kegiatan yang
membutuhkan kerja sama antar siswa di dalam kelas dengan sebuah

permainan berkelompok.



1.5 Penjelasan Istilah

1.5.1 Puzzle

Menurut Wahyuni & Maureen (2010) yang dikutip dalam jurnal
Pendidikan Siswa Usia Dini Vol 2 No. 1 tahun 2014 oleh Astuti dkk, menyatakan
bahwa media puzzle adalah media visual dua dimensi yang mempunyai
kemampuan untuk menyampaikan informasi secara visual tentang segala sesuatu
sebagai pindahan dari wujud sebenarnya. Permainan puzzle sering dimainkan
secara berkelompok (Marlina, 2013, hal. 43). Permainan puzzle juga dapat
membantu siswa dalam mengingat karena media terdiri dari bermacam warna dan
bentuk pola yang dapat menarik perhatian siswa (Safitri, dkk, 2014, hal. 2).
Berbagai macam bentuk, ukuran, gambar dan kepingan-kepingan pada media
puzzle sangat menarik bagi siswa untuk menyusun, merangkai dan mencocokan
bentuk kepingan puzzle pada tempatnya (Astuti, dkk, 2014). Siswa usia dini juga
biasanya menyukai permainan dengan bentuk yang sederhana dan tidak rumit
salah satunya ialah permainan puzzle (Mahardikha, dkk, 2013). Permainan puzzle
juga merupakan permainan yang dapat melatih problem solving siswa, dengan
meminta siswa untuk menyusun potongan-potongan gambar sehingga gambar itu
menjadi utuh (Asfandiyar, 2007, hal. 81). Dengan demikian permainan puzzle
merupakan permainan yang mampu menyampaikan informasi secara visual
dengan menggunakan gambar yang menarik serta warna yang cerah dan terdiri
dari bentuk sederhana. Permainan ini dapat dimainkan secara berkelompok

sehingga dapat melatih problem solving di dalam kelompok bermain tersebut.



1.5.2 Kerja sama

“Kerja sama adalah kemampuan untuk menyelesaikan tugas secara
bersama-sama.” (Tim Pengembang Ilmu Pendidikan, 2007, hal. 103). Indikator
dari kerja sama ialah: 1) memperlihatkan interaksi yang positif (Hurlock, 1978,
hal. 268), 2) senang memberi dukungan pada temannya (Nazayanti, dkk, 2014, hal
2 ), 3) setiap siswa mau bergabung bersama kelompoknya (Nazayanti, dkk, 2014,
hal. 2), 4) dapat melaksanakan tugas kelompok (Alfiana & Lestariningrum, 2015,
hal 200). Dapat disimpulkan bahwa kerja sama merupakan suatu usaha bersama
dalam mengerjakan tugas untuk mencapai tujuan bersama yang membutuhkan

bantuan dan kontribusi dari semua anggota melalui interaksi yang positif.



