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Abstrak

Gadget telah berkembang pesat di masa globalisasi dan terus mengalami pembaharuan untuk menarik
pemakainya. Perkembangan gadget tentunya berdampak terhadap perkembangan anak yang dari sebelum lahir
telah dikenalkan dengan gadget, tentunya berbeda dengan masa orangtua kita yang belum mengenal atau
mengenal gadget secara terbatas. Gadget bukan untuk dihindari tetapi dioptimalkan penggunaanya untuk
kepentingan anak menuju kearah yang positif dan mengurangi dampak negatif yang akan berdampak pada anak,
karena hidup tidak terlepas dari gadger. Lembaga PAUD dapat menggunakan permainan pretend play dengan
menggunkan gadget didasarkan pada hasil penelitian yang telah ada, pretend play memberikan dampak positif
dalam perkembangan aspek kognitif anak dan budaya anak.
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1 PENDAHULUAN

(6]

Bermain merupakan kegiatan yang sangat disenangi
anak, melalui bermain anak mengeksplor
lingkungannya untuk mencari sesuatu
dilingkungannya, karena anak bermain dimanapun,
dan dalam kondisi apapun (Depdikbud, 2015:166).
Saat bermain anak dapat menggunakan media atau
alat yang ada disekitanya, permainan dapat
ditunjang dengan peralatan berupa egrang,
kelereng, kartu mainan, maupun gadget. Saat ini
anak tidak terlepas dengan alat yang namanya
gadget seperti handphone, Ipad, kamera digital, dan
sebagainya. Meskipun anak tersebut belum
memiliki gadget-nya sendiri, bisa jadi gadget
tersebut milik temannya, orangtua, kakak, tetangga,
guru, dan orang lain yang ada disekitarnya,
demikian halnya dengan pembelajaran yang ada di
lembaga, gadget dapat digunakan untuk
mengembangkan aspek kognitif anak dan
pengenalan budaya melalui permainan pretend

v.

Anak usia dini belajar dengan cara bermain. Anak
usia dini menurut UU Nomor 20 Tahun 2003 anak
usia dini berada pada rentang usia 0-6 tahun. Di usia
0-6 tahun anak sudah dapat masuk ke lembaga
PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini), selama
pembelajaran di lembaga guru dapat menggunakan
beragam  metode  yang  menarik  untuk
menyampaikan  materi  seperti  (Depdikbud,
2015:85) metode bercerita, bercakap-cakap, sosio
drama atau bermain peran. Bermain @ran atau role
play berbeda dengan pretend play, role play lebih
menekankan pada peran yang dilakukan anak,
sedangkan pretend play lebih menekankan pada

penyediaan alat-alat bermain untuk menunjang
permainan anak. Didasarkan pada pendapat Russ,
dkk., (dalam Indrijati, dkk., 2015:91), pretend play
memberikan pengaruh terhadap perkembangan
kognitif dan afeksi (perilaku) dengan segala aspek
perkembangan anak yang saling terkait satu dengan
lainnya. Gadget yang terus berkembang dan dekat
dengan dunia anak hendaknya dioptimalkan
penggunaannya untuk stimulasi perkembangan
anak menuju ke arah yang positif. Di masa sekarang
tidak terlepas dengan yang namanya gadget, lalu
tugas pendidik sebagai fasilitator tidaklah
menjauhkan gadget melainkan mengenalkan gadget
untuk pembelajaran yang positif. Misalkan saja
karena efek negatif gadget pada anak salah satunya
dapat mengurangi ketajaman penglihatan mata anak
seperti yang dijelaskan dalam hasil penelitian
Handriani (2016) yang menyebutkan bahwa adanya
pengaruh gadget terhadap ketajaman penglihatan
anak, saran dari penulis agar orangtua mengawasi
dan memberi pengertian kepada anak tentang posisi
duduk, lama waktu bermain. Serta jarak pandang
lebih dari 30 cm. Mengenalkan gadget atan
penggunaan gadget dapat dilakukan melalui
permainan pretend play menggunakan gadget.
Landasan penggunaan menggunakan media gadget
didasarkan pada pemikiran Dale (dalam Asyar,
2012:49-50) yang menyebutkan bahwa
pembelajaran paling konkret dengan menunjukkan
secara langsung, mengguf@kan real object.
Melalui karya tulis ilmiah ini diharapkan dapat
menambah wawasan pembaca pada umumnya, dan
penyusun Kfisusnya dalam memahami akan
pentingnya pretend play menggunakan gadget
dalam mengenbangkan aspek kognitif dan budaya
anak usia dini.




2METODE

Penelitian kualitatif menurut Creswell (2014:4),
merupakan metode untuk mengeksplorasi dan
memahami makna yang menurut individu atau
kelompok orang eksplorasi dan memahami makna
yang berasal dari masalah sosial atau kemanusif@n.
Penyusunan karya tulis ini didasarkan pada data
kualitatif dari tinjauan data dan pustaka yang
relevan dengan topik yang dijadikan sebagai objek
dalam pembahasan.

3 ANALISIS

Permainan pretend play berpengaruh terhadap
perkembangan kognitif dan budaya anak usia dini.
Pretend play lebih menekankan pada penyediaan
alat bermain yang dapat menunjang permainan
pura-pura anak usia dini. Berbeda dengan role play
yang lebih menekankan pada peran anak dalam
memainkan permainan. Permainan anak dapat
berupa permainan tradisional maupun permainan
modern dengan ditunjang gadget yang saat ini terus
berkembang dari waktu ke waktu.

Pretend Play

Gadget

Perkembangan Pengenalan

Kognitif Budaya

4 PEMBAHASAN
a. Pretend play

Pretend play adalah bentuk permainan yang
mengandung unsur berpura-pura (Suminar,
2009:82). Berbeda dengan permainan role play,
karena pretend play selain memuat aturan,
digunakan pula sejumlah peralatan tertentu
yang menunjang permainan. Indrijati, dkk.
(2014:94), menyebutkan bahwa pretend play
dikaitkan dengan penyediaan barang-barang
atau alat permainan yang harus disediakan.
Pretend play merupakan seperangkat mainan
yang membuat anak mentranformasi objek dan
perilaku secara simbolis (Rubin, dkk., Vergen,
(Aerguno, dkk ., dalam Indrijati, 2015:90).

Pretend play become augmented by a
differerentiation from real life conditions and

situations, person, and objects that are
immediately present, in pretending children
can discover discovering (Nielsen, 2012:176).
Melalui pretend play terdapat penambahan
dengan diferensiasi dari kondisi dan situasi
kehidupan nyata, orang, dan benda yang
dihadirkan. Anak berpura-pura menemukan
penemuan-nya. Jadi, pretend play merupakan
permainan pura-pura yang lebih menekankan
pada penyediaan alat bermain sehingga anak
dapat mengekspresikan pengalamannya ke
dalam permainan pura-pura. Selama bermain
pretend play anak dapat menemukan
penemuan-penemuan baru yang bermakna
untuk mengembangkan aspek
perkembanganya.

Pengelompokan  pretend play  menurut

Hendrick (dalam Indrijati, dkk., 2015:86-87),

yai@

1) Permainan rumah, permainan dengan
membentuk dua kardus besar seperti sebuah
rumah

2) Permainan pasar, seperti halnya kondisi riil
yang biasa ditemui anak di pasar, anak
menawarkan sesuatu menggunakan benda
tiruan berbentuk makanan, uang, sayur, dan
lainnya serta menggunakan tas kosong
untuk tempat belanjaan. Anak memerankan
sebagai penjual dan pembeli

3) Berkemah, p@leggunaan peralatan
berkemah seperti tenda atau kain penutup
yang diatur seperti tenda, tempat minum,
kayu bakar, kantong tidur, senter, dan
sebagainya.

4) Permainan rumah sakit, menggunakan alat
berupa (@etoskop, obat-obaatan imitasi,
pakaian dokter, tas dokter, dan peralatan
lainnya.

5) Permainan  kantor, peralatan yang
digunakan mislanya kalkulator, map,
amplop, perangko bekas, telepon, meja dan
kursi kantor, komputer, dan peralatan
terkait kegiatan di kantor.

6) Memandikan bayi, peralatannya antara lain
handuk, sabun, bedak, popok, gendongan

bayi, dan lain-lain.

7) Permainan pesta ulang tahun, peralatannya
yaitu kartu undangan, kado, roti ulang
tahun, lilin.

8) Permainan melakukan perjalanan, alat yang
digunakan seperti koper kecil, topi pilot,
pakaian pilot dan awak pesawat lain,
beragam camilan atau makanan, dan lain-
lain.




Tahap perkembangana pretend play (McCune-

Nicolich dalam Indrijati, dkk., 2015:88-89),

Bhitu:

Tahap 0, pola prasimbolis

Anak tidak melakukan pre@hd play, anak

menganggap alat permainan sebagai stimulus

yang serius, bukan sebagai alat permainan.

Tahap 1, pola simbolis untuk diri

Anak telah melakukan pretend play dan melihat

keterkaitan |ghgsung antara mainan dan dirinya.

Munculnya kesadaran bahwa permainan hanya

berpura-pura.

@lahap 2, permainan simbolis berpola tunggal

Anak mulai memainkan peran atau aktivitas

orang lain atau objek lain.

Tahap @ permainan simbolis kombinasi

Anak memainkan satu pretend play yang

Erhubungan dengan beberapa peran.

Tahap 4, permainan simbolis terencana

Anak menunjukkan pola perilaku verbal dan non

verbal, berinteraksi dengan peran dan aktivitas

bersama anak lain.

Hal vyang perlu diperhatikan guru dalam

melaksanakan pretend play, yaitu (Indrijati,

2015:90):

1) Menemani anak dengan kelembutan.

2) Berkomunikasi dengan bahasa tubuh yang
sesuai.

3) Memahami keunikan anak.

b. Gadget

Menurut Sari dan Mitsalia (2016:1), gadget
merupakan salah satu hasil dari pengembangan
yang terjadi dimasa kini dan menyasar semua
kalangan termasuk anak usia dini. Gadget
merupakan alat berteknologi yang saat ini
berkembang pesat dan menyasar semua kalangan
vang memiliki fungsi khusus, contoh gadget
antara laun smartphone, I Phone, Blackberry,
dan sebagainya (Manumpil, dkk., 2015: 1).
Gadget dilengkapi beragam fitur yang menarik
dan memudahkan dalam penggunaannya,
sehingga di jaman sekarang ini kita mudah
memudahkan atau melihat beragam gadget
mulai dari produksi yang lama maupun baru.

¢. Pretend play dan Eerkembangan kognitif

Kognitif adalah suatu proses berfikir dalam
menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan  suatu  kejadian  atau
peristiwa (Depdikbud, 2015:74), Kognitif
sebagai kemampuan yang mencakup
pengenalan, kesadaran, pengertian yang bersifat
mental di dalam individu yang digunakan dalam
interaksi antara kemampuan potensial dengan

lingkungan (Syaodih, 1996:13). Hunt dalam
Depdikbud (2015:74), mendefinisikan kognitif
sebagai teknik memproses informasi yang telah
disediakan oleh indera. Kemampuan kognitif
merupakan  salah  satu  dimensi  dari
perkembangan anak yang memilki peran besar
dalam kecerdasan (Hastuti, dkk., 2010:28).
Kognitif berasal dari kata cognition yang berarti
pengertian. Pengertian dari area kognisi memuat
perolehan,  penataan, dan  penggunaan
pengetahuan (Neisser dalanf Indrijati, dkk.,
2016:44). Menurut Piaget, anak-anak secara
aktif membangun kognitif mereka sendiri
(Santrock, 2007:243)

Jadi, perkerpangan kognitif adalah
perkembangan dari individu dalam mengolah
pikirnya dengan memanfaatkan inderanya untuk
mengumpulkan informasi yang dijadikan
sebagai bahan di dalam proses berfikirnya.
Perkembangan kognitif anak terkait pretend play
ialah, “Many cognitive strategies are exhibited
during pretense, such as joint planning,
negotiation, problem solving and goal seeking”
(Bergen, 2002:3), banyak strategi kognitif
ditunjukkan saat pretend play seperti membuat
perencanaan bersama, negosiasi, pemecahan
masalah dan pencapaian tujuan.

d. Pretend play dan perkembangan budaya
Budaya sebagai pola, perilaku, kepercayaan, dan
semua hasil lainnya yang merupakan hasil dari
kesepakatan kelompok yang diwariskan dari
generasi ke generasi (Santrock, 2007:276).
Budaya sebagai pemrograman kolektit dari
pikiran yang membedakan antara satu kelompok
dengan kelompok lainnya (Hofstede dalam
Hariyoga dan Supriyanto, 2011:7). Setiap
kelompok memiliki ciri tertentu yang dapat
membedakan kelompoknya dengan kelompok
yang lain.
Hall (dalam Ida, 2014:7) menyebutkan bahwa
budaya meliputi praktik-praktik  budaya,
representasi-representasi, bahasa, dan kebiasaan
dari suatu masyarakat tertentu.
Jadi, perkembangan budaya ialah perkembangan
dalam pola, perilaku, kepercayaan dan semua
yang dihasilkan oleh kelompok yang telah
membuat kesepakatan dan diwariskan dari
generasi ke generasi.
Menurut Fgichard Brislin  (dalam  Santrock,
2007:277), karakteristik budaya yaitu,
1) Budaya dibentuk dari konsep ideal, nilai, dan
asumsi tentang kehidupan yang menuntun
perilaku orang,




2) Budaya terdiri dari aspek-aspek lingkungan
yang dibuat orang,

3) Budaya diteruskan dari generasi ke generasi,

4) Pengaruh budaya terlihat dalam bentuk
benturan baik yang dilatar belakangi budaya
berbeda,

5) Adanya kompromi, namun tetap

mempertahankan budaya,

6) Ketika nilai budayanya dilanggar, maka
muncul reaksi secara emosional,

7) Adanya penerimaan dan penolakan dari
individu pada suatu waktu tertentu terhadap
nilai budaya.

“The human cultural mind is one that must be

able to adapt to innumerable skills, actions,

behaviors, and objets, some of which will be
entirely arbitrary. It must be capable of
accessing information, skills, and strategies that
have built up over generation... pretend play
provide ground in which such a mind can find
root (Nielsen, 2012:177)”. Pikiran budaya
manusia ialah salah satu yang harus diadaptasi
untuk meningkatkan ketrampilan, tindakan,
perilaku, dan objek yang tidak terhitung
jumlahnya, yang dibangun dari generasi ke
generasi. Pretend play memberikan landasan
dimana pikiran budaya dapat ditemukan akarnya.

Melalui pretend play anak akan mengenal

budayanya.

Menurut Farver, dkk. (dalam Indrijati, 2015:92),

hasil penelitiannnya menunjukkan bahwa tema

dalam memainkan mainan dalam pretend play
dan strategi berkomunikasi berbeda antara
budaya anak korea dan Anglo-America.

Menurut Carlson, dkk. (dalam Indrijati, 2015:92)

hasil penelitian menunjukkan bahwa budaya

mempengaruhi bagaimana anak memberi arti
terhadap alat mainannya atau merefleksikan
budaya melalui cara bermain anak. Alat
permainan yang digunakan dalarff) permainan
disesuaikan dengan budaya anak. “Pretend play
and pretense develop in distinct phases of
childhood as ontogenetically adaptive response
to pressures specific to those phases, and may
have evolved in different periods of human
ancestry. These are pressures to assimilate
cultural artifacts, norms, roles, amd behavioral

scripts (Bogdan, 2005)”.

Cultural artifacts meliputi alat-alat baru yang

khas dihasilkan dan digunakan oleh budaya

tersebut.

Norm adalah serangkaian tata cara dari suatu

budaya sebagai bentuk sosialisasi.

Roles, peran sosial yang berbeda antara budaya
yang satu dengan budaya yang lain.

Behavioral script adalah aturan berperilaku yang
berbeda dari satu budaya dengan yang lain.
(Indrijati, 2015:92).

e. Anak usia dini

Anak usia dini ialah individu yang menjalani
suatu proses perkembangan pesat dan menjadi
fundamen bagi peri@@mbangan anak selanjutnya
(Sujiono, 2009: 6). Anak usia dini adalah sosok
individu yang lucu dan menyenangkan, sehingga
tidak jemu untuk dipandang dan diperhatikan,
sejak usia dini anak memerlukan rangsangan
dalam  mengembangkan  potensi  yang
dimilikinya (Depdikbud, 2015: 44). Menurut
Depdikbud (2015:3), anak usia dini berada pada
rentang O dampai dengan 6 tahun. Sedangkan
menurut NAEYC dalam Sujiono, (2009:6) usia
anak usia dini dimulai dari usia 0-8 tahun. Jadi
anak usia dini adalah anak usia 0-6 tahun yang
mengalami proses tumbuh kembang yang pesat
dan fundamental untuk pertumbuhan dan
perkembangan saat ini serta selanjutnya.

5 KESIMPULAN

Didasarkan pada kajian-kajian yang telah
dipaparkan dapat diambil kesimpulan bahwa
pretend play berpengaruh terhadap perkembangan
kognitif dan budaya anak usia dini. Melaui pretend
play kognisi anak dalam menggunakan alat
permainan dapat memicu peningkatan
[@rkembangan  kognitif dan budaya anak.
Perkembangan kognitif anak terkait pretend play
ialah, “Many cognitive strategies are exhibited
during pretense, such as joint planning, negotiation,
problem solving and goal seeking” (Bergen,
2002:3). Anak secara aktif dapat membangun
kognitifnya sendiri. Sefpngkan pada budaya anak
terkait pretend play “Pretend play and pretense
develop in distinct phases of childhood as
ontogenetically adaptive response to pressures
specific to those phases, and may have evolved in
different periods of human ancestry. These are
pressures to assimilate cultural artifacts, norms,
roles, amd behavioral scripts (Bogdan, 2005)”.
Mantaat pretend play yang begitu besar terhadap
perkembangan kognitif dan budaya anak dapat
ditunjang dengan menggunakan gadget, karena
lingkungan  anak  tidak  terlepas  dengan
perkembangan gadget yang begitu pesat. Ambil sisi
positifnya gadger dan kurangilah dampak
negatifnya.
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