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Apabila anak Anda dapat melihat sedikt, pastikan untuk menyesuaikan kegiatan-kegiatan ini
guna memanfaatkan penglihatannya yang tersisa dengan sebaik-baiknya (lihat Bab 4).

Memahami benda-benda

Bayi tahu bahwa benda (atau orang) ada atau nyata apabila mereka dapat dilihat, disentuh,
didengar, dibaui, atau dikecap. Tetapi apabila benda tersebut keluar dari penglihatan atau
tidak lagi mengeluarkan bunyi, bayi berpikir benda tersebut telah menghilang.

Bal yang tidak dapat melihat dengan baik mengalami lebih banyak kesulitan daripada bayi
yang bisa melihat untuk mengetahui bahwa benda-benda ini masih ada. lni karena ia
memiliki lebih sedikit informasi mengenai benda-benda. Sebagai contoh, ia mungkin tidak
dapat melihat bahwa suaru benda masih ada setelah benda tersebut berhenti berbunyi.

Y Membnru anak t*da metruIwti baltwa bcnda-furae. masilt ada ketilca
bnda-bn& tersc;but tidak dapat dilihat, dide.ryar, dirafu, dikwp, aau
dibaui

Ikatlah tali pada mainan-mainan dan
kemudian pada kursi-kursi, meja-meja, dan
pakaian-pakaian atau kedua tangan anak
Anda (lihat halaman 4l).

Masukkan bUi-biji atau baru-batu
kecil ke dalam sebuah labu atau bola
bulat sehingga ia mengeluarkan
bunyi ketika menggelinding.
Kemudian ajak anak Anda untuk
menggelindingkan bola tersebut
bolak-balik antara Anda berdua.
Bunyi bola akan membantunya
belajar bahwa benda masih ada
meskipun benda tersebut sudah
terlepas dari tangannya.

.Cdc
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Ikatlah seutas tali pada sebuah mainan kesukaannya. Tunjukkan kepada bayi Anda mainan
dan tali tersebut dan kemudian tempatkan mainan tersebut di luar jangkauannya. Doronglah
semangatnya untuk menarik tali guna mendapatkan mainan tersebut. Ingat, karena tali bisa

berbahaya bagi anak kecil, awasi dia unruk memastikan bahwa ia tidak melilitkan tali
tersebut ke lehemya.

Tunjukkan kepada anak Anda bagaimana memasukkan benda ke dalam kotak, lalu tutuplah
penuftrpnya. Kemudian tunjukkan kepadanya bagaimana membuka penutup tersebut dan
merogoh kotak unruk menemukan benda itu lagi.

:a-

il ii

Aparah Kau

m?nd?ngar
ralintinganmu,

Fa6hid? TariK lagi

talinla.

ralinlingann.{a?

f,uan, di mana
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Melakukan hal-hal yang sama seperti yang dilakulen oleh orang lain (meniru)

Anak yang dapat melihat belajar banyak dengan cara mengamati orang lain dan
berusaha melakukan (meniru) apa yang mereka lakukan. Namun anak yang tidak
dapat melihat dengan baik harus belajar memperhatikan suara-suara dan tanda-
tanda lain untuk mengetahui apa yang sedang orang lakukan.

Tirulah dia. Ketika anak Anda membuat suara, buatlah
juga suara yang sama.

Lakukan sesuatu yang mengeluarkan suara
dan minta anak Anda untuk mengulangi
apa yang Anda lakukan.

t\
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Ketika ia beranjak dewasa,
doronglah semangatnya untuk
berdandan dan berpura-pura ia

adalah orang lain.

0, dangarKan!

KotaK-Eotak
jatuh.

Kau

mondorong KotaK-

EotaE itu aampai jatuh,

lni adalah iopi

papa.$ararang
Iamu mcqiadi

PAPA.

GJ>
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Memahami mengapa hal-hal terjadi (sebab dan akibat)

Ketika seorang bayi yang masih kecil bermain dengan mainan-mainan, ia tidak tahu
apa yang akan terjadi. Namun secara perlahdn-lahan ia belajar bahwa dengan
melakukan hal-hal tertentu - seperti membanting mainan ke lantai - ia bisa
membuat hal-hal lain terjadi - seperti bunyi yang keras. Ini merupakan pelajaran
yang penting untuk bayi, karena ia belajar bahwa ia bisa menimbulkan efek pada

dunia di sekelilingnya. Ia juga belajar bahwa ia memiliki kendali tertentu atas apa
yang terjadi. Ini membuatnya lebih ingin tahu mengenai bagaimana hal-hal terjadi.

Letakkan mainan-mainan yang berisik berseberangan dengan
tempat di mana ia tidur atau bermain. Pastikan mainan-rrrainan
itu cukup dekat sehingga ia akan memukul atau menendangnya
secara tak disengaja. Segera ia akan belajar untuk memukul dan
menendang mainan-mainan tersebut dengan sengaja.

Itu adalah

tumpuKan lang
tinggi, Kontia!

Doronglah untuk memasukkan
benda-benda ke dalam sebuah
kotak dan kemudian
melontarkannya keluar.

Buatlah tumpukan kotak atau kaleng kecil yang
bisa ditendang oleh bayi Anda sampai runtuh.
Sejalan dengan bertambahnya usia, ia bisa belajar
membuat tumpukan sendiri. Berilah motivasi
untuk melihat seberapa tinggi ia bisa membuat
tumpukan itu sebelum mendorollgnya sampai
runtuh, dan untuk mengetahui perbedaan bunyi
yang bisa dibuat oleh masing-masing kotak atau
kaleng.
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Memecatrkan masalah

Anak Anda telah mempelajari sesuatu mengenai pemecahan masalah. Sebagai contoh,
apabila ia menangis ketika ia menginginkan sesuatu, ia telah belajar bahwa menangis bisa

membuatnya mendapatkan apa yang ia inginkan. Namun dengan menangis, ia minta kepada

orang lain untuk memecahkan masalah. Ia juga perlu belajar bahwa ia bisa memecahkan
banyak masalah sendiri.

D Membnru beyi Anfu belajar bagAinana memecahl<an mesalalt

Letakkan sehelai kain di atas wajahnya.
Ia mungkin akan menariknya dengan
segera. Namun apabila ia tidak
menariknya, Anda tariklah sendiri dan
lalu letakkan kembali kain tersebut ke
atas wajahnya.

Bermainlah petak umpat dengan mainan-
mainan anak Anda. Buatlah suara dari
sebuah mainan yang dapat mengeluarkan
suara dan kemudian sembunYikan
mainan tersebut di balvah sehelai kain.
Lihatlah apakah ia dapat menarik kain
tersebut untuk menemukan mainannya.
Selanjutnya, cobalah membalik sebuah
mangkuk atau panci yang diletakkan di
atas mainan tersebut. Lihatlah apakah ia
bisa memikirkan bagairnana cara
membalik mangkuk tersebut.

Berikan kepada anak Anda sebuah kotak yang berisi benda-benda dengan ukuran yang

berbeda dan biarkan ia bermain dengannya. Kemudian keratlah penutup kotak tersebut
unruk membuat sebuah lubang, tetapi buatlah lubang tersebut lebih kecil daripada ukuran
sebagian dari benda-benda tersebut. Tutuplah penutup pada kotak dan doronglah semangat

anak Anda untuk mengeluarkan semua benda tersebut. Lihatlah apakah ia bisa memikirkan
bagaimana caranya melepaskan penutup untuk mengeluarkan benda-benda yang paling
besar.

Lubang itu harus cukup besar
agar tangannya bisa merogoh
ke dalam kotak, narnun cukup
kecil sehingga beberapa
mainan terlalu besar untuk
ditarik keluar dari kotak.

Itu dia.

llie di

mana 1a?

Aga lang ada di

banah mangEuK?

Mainan ilu
tsr{alu bacar

untuX Ealuar,

buKan?

Apa png dapat

Eita laKuXan?
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Mencocokkan dan mengelompokkan benda-benda

Setiap anak perlu belajar bagaimana benda-benda bisa serupa dan berbeda satu sama lain.
Memasangkan dan memilah benda-benda membantu mengajarkan anak untuk
memperhatikan kesamaan-kesamaan dan perbedaan-perbedaan penting.

Y Membanru anak Anda belajar hgaimana memasatgl<an bnda-benda

Letakkan 2 benda yang berbeda - seperti
sebuah sendok dan sebuah panci - di depan
anak Anda dan biarkan ia menjelajahinya.
Kemudian berikan ia benda ketiga yang
serupa dengan salah satu dari 2 benda
pertama. Mintalah ia mencari 2 benda yang
bentuknya sama.

Mintalah anak Anda untuk mencocokkan benda-benda yang sama ukuran atau

warnanya, atau yang sama bunyinya, atau memiliki rasa yang sama.

Buatlah sebuah lubang pada kotak yang sama
bentuknya seperti sebuah mainan sederhana.
Kemudian mintalah kepada anak Anda untuk

menemukan bentuk yang sama untuk
dimasukkan ke dalam kotak tersebut.

travior, ada oceuatu di
alat mqia lang bantuKnla

iam, caporti ini. Apafah

Bamu bira momboriEan

itu faprdaBu?

Apabita Kamu monamuKan

bola-bola lang boear,

Noah, Kita biaa bormain

ilu.
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Buatlah lubang pada sebuah kotak dan

kemudian mintalah anak Anda
menenrukan semua mainan yang cukup
kecil untuk masuk ke dalam kotak
melewati lubang tersebut.

0 oo

Buatlah permainan mengumpulkan
benda-benda yang serupa ke clalam
satu tumpukan.

Buatlah permainan
membandingkan benda-benda.

.*
+

Buatlah sebuah teka-teki bentuk. Potonglah
bentuk-bentuk - seperti lingkaran dan persegi

- dari sepotong karton yang kuat. Banttrlah
anak Anda memasangnya kernbali ke tempat-
tempat yang tepat. Bila ia bisa melakukan ini,
cobalah bentuk-bentuk yang lebih sulit,
seperti segitiga dan bintang.

$amua mainan Kacil

bioa maeuK Ka datam

KolaK. Tatapi bobarapa

mainan lartatu baear.

Mari Eila KumpulKan

ro dalam calu

tumpulan &n batu-
Io tumpulan

lain.

Mari Kita cari tong[al png
paling pndaK. ltu afan cnooY

untuK mombuat gmbar di

padr.

5{
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Sepanjang hari, carilah cara-cara untuk mengajarkan anak
Anda menghitung.

Mari Eita hitung
Kancing-Kancing

ri i,

Ketika anak Anda sedang
memasangkan dan memilah
benda-benda, anda bisa juga
mengajarnya untuk menghitung.

Buatlah sebuah kerangka berhitung (sempoa) yang sederhana. Anak Anda bisa menggeser
manik-manik atau cincin-cincin dari saru sisi ke sisi yang lain untuk menghitung,
menambah, dan mengurang.

Setelah anak Anda bertambah terampil dengan angka-angka,
ia bisa belajar untuk menerapkan cara-cara berhitung tersebut
di lingkungan masyarakat Anda yang mengandalkan
sentuhan, seperti menghitung batu-batu atau menggunakan
sempoa.

Mari kita hitung candoE lang
Xamu pun1a. Agafah cutup

*tiap orang?

Eague ?adro! Kamu

manomuKan bola bcearnla.

Mari Kila hiitung: t, 7....
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Meningkatkan keterampilan berpikir anak Anda

Ketika anak Anda semakin berkembang, ia harus belajar untuk menggunakan
keterampilannya untuk membentuk gambaran yang lebih lengkap mengenai dunia di
sekelilingnya. Anda bisa membantu dengan cara memberikan beragam kesempatan
yang berbeda kepadanya unruk belajar mengenai dunianya.

Bantulah anak Anda belajar lebih banyak mengenai benda-
benda dengan cara mengajarkannya merasakan benda
secara keseluruhan, meskipun benda tersebut sangat besar.
Ajak anak Anda untuk mengenali ukuran, bentuk, berat,
dan rasa dari benda-benda tersebut.

o

Apabila anak Anda dapat melihat sedikit, mintalah ia untuk menjelaskan benda-benda
kepada Anda atau menggambarkan benda-benda tersebut. Dengan demikian anda akan tahu
apakah penglihatannya cukup baik untuk memahami bagaimana penampakan benda
tersebut sesungguhnya. Apabila ia tidak melihat dengan tepat, jelaskan seperti apa bentuk
benda tersebut.

o

o

f*u aKan monggondong

kimon di bahuru

achingga ia aKan lahu
ocbcrapa bosar pohon

itu.

Aqiing lang lu6u.

Aparah Kamu biaa

mombcritahuKan
KapadaEu *porli apa

aqfing iiu?

r-
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Banrulah anak Anda untuk memahami semua bagian yang berbeda dari sebuah kegiatan.
Sebagai contoh, bawalah anak Anda bersama Anda dan jelaskan kepadanya semua hal
yang harus Anda lakukan untuk mempersiapkan makanan.

Bantulah anak Anda belajar bagaimana benda-benda bisa berubah. Sebagai contoh, dalam
contoh memasak di atas, anak juga bisa belajar bagaimana sayur-sayuran dan telur berubah
dan terasa berbeda setelah dimasak.

Armando, p?rtama-tama

aKu m?ngambit tomal

dari Kabun ...

... dan tolur dari {am

[alu aKu irir lomatqa dan

malam.

Armando, ingat tolur
alam lang K?ras dan

bulat .{ang tadi Kita

parolah? FacaKan bclapa
licin dan baeahnla tolur

lor*but di bagian

dalamnla.

Dan ini adalah lalur lang
namun eudah dimaraK.

Scrarang lalur tarcobut
m?qiadi ?mpuk &n hangat

untuf ramu mafan.



7O KETERAMPILAN BERPIKIR

Bantulah anak Anda menghubungkan satu pengalaman dengan pengalaman yang lain.
Sebagai contoh:

f,uan, rararan botapa

dinginnla air di

cungai ini.

lni jug air, f,uan.

Namun air ini lobih

hangat [arona borada di

dalam tong png lor*ona
einar matahari.




