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Abstract

This research discusses the implementation of
cybernetic theory in enhancing problem-solving skills
in young children through constructive play media
such as Lego. Cybernetic theory, which emphasizes
information processing systems and computational
thinking, is used as an approach in designing
technology-based learning. This approach helps
children develop logical thinking, algorithmic skills,
and pattern recognition in problem-solving. Through
observation and interviews at PAUDQU Ittihadul
Ummah, it was found that Lego play combined with
interactive media is able to stimulate children to
independently and repeatedly build solutions to the
problems they face. The results of the study show that
learning based on cybernetic theory can positively
contribute to the development of cognitive abilities and
problem-solving skills in young children.

Keyword: Cybernetic Theory; Problem Solving; Early
Childhood; Constructive Play.

Abstrak

Penelitian ini membahas implementasi teori
sibernetik dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah pada anak usia dini
melalui media permainan konstruktif Lego.
Teori sibernetik, yang menekankan pada

sistem pemrosesan informasi dan berpikir komputasi, digunakan sebagai
pendekatan dalam merancang pembelajaran berbasis teknologi informasi.
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Pendekatan ini membantu anak untuk mengembangkan kemampuan berpikir
logis, algoritmik, dan mengenali pola dalam menyelesaikan masalah. Melalui
metode observasi dan wawancara di PAUDQU Ittihadul Ummah, ditemukan fakta
bahwa permainan Lego yang dipadukan dengan media interaktif mampu
menstimulasi anak dalam membangun solusi atas permasalahan yang dihadapi
secara mandiri dan berulang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis teori sibernetik dapat memberikan kontribusi positif terhadap
perkembangan kemampuan kognitif dan problem solving anak usia dini.

Kata Kunci: Teori Sibernetik; Pemecahan Masalah; Anak Usia Dini; Permainan
Konstruktif.
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Pendahuluan

Masa usia dini merupakan waktu yang paling tepat dalam melejitkan
setiap potensi yang anak. Bukan hanya ke-enam aspek perkembangan saja,
perkembangan jaman juga menuntut setiap generasi untuk selalu berevolusi
dan berinovasi. Sehingga kemampuan yang harus dibentuk sejak usia dini
adalah berpikir kritis, logis, dan mampu menyelesaikan masalah yang mereka
hadapi .

Dalam kehidupan manusia tentunya akan selalu ada permasalahan.
Artinya manusia harus memiliki kemampuan utuk menyelesaikan masalahnya
untuk bertahan hidup. Salah satu wujud tanggung jawab sebagai manusia
dalam memecahkan sebuah masalah adalah kreatif (Widiastuti et al., 2024).
Gejala gejala yang membangun sikap kreatif berdasarkan realitas ini tentunya
harus dikembangkan sejak dalam pendidikan usia dini. Kemampuan
pemecahan masalah pada anak usia dini saat ini menjadi perkembangan utama
yang perlu distimulasi sejak anak usia dini. Sering kali orang tua atau guru
sangat mudah membantu anak jika anak sedang belajar menyelesaikan
masalah yang sedang dihadapi. Hal ini mengakibatkan anak tidak diberi
kesempatan untuk menyelesaikan masalahnya sendiri akhirnya kemampuan
problem solving mereka tidak berkembang. Padahal proses menyelesaikan
masalah berkaitan dengan aktivitas berpikir dengan cara merancang,
mengingat, memahami, mencari jalan keluar atas setiap hal yang ditemui.

Berbagai macam teori belajar juga turut berkembang sesuai dengan
perubahan jaman dalam memberikan acuan dalam pemberian stimulasi anak
terkait penyelesaian masalah. Termasuk teori belajar sibernetik yang
merupakan teori yang tergolong baru. Teori ini lebih mengutamakan sistem
pemrosesan informasi seorang anak yang dikaitkan dengan kesamaan cara
berpikirnya komputer yaitu dengan berpikir komputasi (computational
thinking) (Saabighoot et al., 2024).
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Membangun cara menyelesaikan masalah otak kanan dan kiri
sebenarnya saling berkaitan. Mengajarkan computational thinking bukan
berarti menjadikan siswa berpikir seperti komputer. Berpikir komputasi tidak
selalu menggunakan komputer, tetapi bagaimana anak dapar berpikir untuk
menyelesaikan masalah yang nantinya dengan cara berpikir tersebut dapat
digantikan oleh mesin dengan membuat program pada komputer dimulai dari
kegiatan sehari hari mereka (Kamiliyah et al., n.d.). Dengan menggunakan
computational thinking sebagai pendekatan dalam menyelesaikan masalah
berarti memberikan sentuhan kreativitas manusia pada mesin untuk
mengembangkan inovasi. Inovasi awal bisa juga dimulai dari bagaimana anak
dapat menyelesaikan masalah seperti mengambil mainan yang tinggi.

Teori sibernetik merupakan salah satu dari teori pembelajaran yang
menyatukan antara teori dan praktik (Laboratorium Komputasi). Komputasi
tidak saja dapat digunakan untuk mengolah data, data base, presentasi, dan
alat komunikasi, tetapi dapat juga digunakan sebagai suatu alat untuk
memancing dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada peserta
didik untuk menciptakan dan membangun pengetahuan baru peserta didik
(Wahyuna, Usmaidar, & Febriyanni, 2023).

Seiring berkembangnya zaman, berbagai pendekatan dan teori
pembelajaran turut dikembangkan untuk menunjang proses pendidikan anak.
Salah satunya adalah teori sibernetik, yaitu teori belajar yang memfokuskan
pada pemrosesan informasi dan berpikir sistematis seperti cara kerja
komputer. Teori ini menjelaskan bahwa belajar adalah proses pengolahan
informasi dari lingkungan melalui sistem memori manusia, mulai dari
encoding, storage, hingga retrieval (Wicaksono, 2020). Pendekatan ini
berfokus pada pemberian stimulus informasi secara optimal agar anak dapat
menyusun pengetahuan baru secara aktif.

Menurut teori sibernetik ini, belajar adalah sebuah sistem pengolahan
informasi (Wicaksono, 2020). Pemrosesan informasi ialah suatu pendekatan
dalam belajar yang mengutamakan berfungsinya memori. Model proses
pengolahan informasi manusia seperti komputer. Proses pengolahan informasi
dalam ingatan dimulai dari proses penyandian informasi (encoding), diikuti
dengan penyimpanan informasi (storage), dan diakhiri dengan
mengungkapkan kembali informasi-informasi yang telah disimpan dalam
ingatan (retrieval). Ingatan terdiri dari struktur informasi yang terorganisasi
dan proses penelusuran bergerak secara hirarkis, dan informasi yang paling
umum dan rinci, sampai informasi yang diinginkan diperoleh. Dengan adanya
inovasi, proses belajar berjalan seoptimal mungkin bukan hanya cara kerja
otak yang dipahami tetapi pengaruh lingkungan juga perlu diketahui (Rizali
Yunus, 2018).
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Gardner dalam Mawarny (Mawarny & Kurniawan, 2020) menjelaskan
bahwa kecerdasan adalah kemampuan sistem komputasi anak dalam
menyelesaikan persoalan. Berpikir komputasi merupakan kemampuan dalam
proses berpikir yang diperlukan dalam memformulasikan masalah dan
solusinya sehingga solusi tersebut dapat menjadi agen pemrosesan informasi
yang efektif dalam menyelesaikan masalah. Komponen dalam berpikir
komputasi dibagi menjadi 4; yaitu dekomposisi, abstraksi, pengenalan pola
dan berpikir algoritmik.

Dekomposisi melibatkan cara berpikir terhadap suatu masalah dengan
memecahkannya menjadi bagian-bagian komponen yang dapat dipahami,
dipecahkan, dikembangkan, dan dievaluasi secara terpisah (Angeli dkk., 2016;
Voogt dkk., 2015). Abstraksi melibatkan kemampuan untuk mengurangi atau
mengabaikan detail informasi yang tidak relevan dan fokus pada detail
informasi yang relevan untuk menyelesaikan masalah (Angeli dkk., 2016;
Voogt dkk., 2015). Pengenalan pola melibatkan serangkaian kegiatan
mengidentifikasi pola atau karakteristik yang relevan dalam konteks masalah
yang dihadapi (Yadav dkk. 2016). Berpikir algoritmik melibatkan penggunaan
proses matematis dalam proses pemecahan masalah.

Pembelajaran teori Sibernetik dilakukan sebagai suatu jalan, cara, atau
kebijaksanaan yang lakukan oleh pendidik atau peserta didik dalam
pencapaian tujuan pembelajaran dengan memanfaatkan komputer dan LCD
sebagai media pembelajaran berbasis digital. Selanjutnya suatu pembelajaran
yang memadukan suatu keterampilan dengan penampilan praktik, umpan
balik, latihan, sampai dengan dikuasainya. Untuk itu, perlu adanya
manajemen dalam mengelola informasi yang ada saat memberikan pendidikan
pada siswa. Oleh karena itu, dalam pembelajaran sibernetik guru memiliki
tugas untuk merencanakan, mempersiapkan, dan melengkapi stimulus yang
penting untuk masukan simbolik (informasi verbal, kata-kata, angka-angka,
dan sebagainya) dan masukan referensial (objek dan peristiwa).

Dalam konteks pendidikan anak usia dini, teori sibernetik dapat
diimplementasikan melalui aktivitas yang merangsang proses berpikir
komputasional (computational thinking), yaitu proses berpikir sistematis
yang melibatkan komponen seperti dekomposisi, abstraksi, pengenalan pola,
dan algoritma (Wing, 2006; Yadav et al., 2016). Aktivitas bermain konstruktif,
seperti permainan lego, merupakan media yang tepat untuk mengintegrasikan
pendekatan ini karena memungkinkan anak untuk merancang, mencoba, dan
memperbaiki solusi secara langsung melalui eksplorasi dan eksperimen.

Lebih lanjut, pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (ICT)
dalam pembelajaran di PAUD turut memperkuat pendekatan ini. Media
interaktif seperti video, presentasi, dan simulasi dapat menjadi sarana efektif
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untuk menyampaikan informasi dan memperkuat proses belajar anak (Siraj-
Blatchford & Whitebread, 2003). Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran yang memadukan teori sibernetik dengan media pembelajaran
yang relevan agar kemampuan berpikir komputasional dan pemecahan
masalah pada anak usia dini dapat berkembang secara optimal.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif yaitu
penelitian dengan cara menekankan analisis penyimpulan secara deduktif dan
induktif dengan menggunakan dasar logika ilmiah (Mahmud, 2011), untuk
mendapatkan pemahaman mendalam terkait hal yang diteliti (Morissan,
2012). Selain itu karena sumber datanya berupa kata-kata dan tindakan
(Moleong, 1989). Penelitian ini merupakan studi lapangan di PAUDQU
Ittihadul Ummah dengan pengumpulan datanya melalui teknik observasi,
dimana studi lapangan ini dilakukan secara pengamatan langsung melalui
indera ke lokasi kegiatan untuk mengetahui, menganalisis, serta
mengumpulkan data yang sebenarnya sesuai kondisi di lapangan untuk
mencapai titik temu dalam sebuah kajian penelitian ini (Sugiono, 2012) .

Selain observasi, peneliti melakukan teknik pengumpulan data melalui
wawancara mendalam kepada kepala Yayasan serta guru-guru kelas dan
pendamping di Lembaga pendidikan tersebut. Wawancara ini dimaksudkan
untuk menambah informasi dari data yan diperlukan. Menurut Bungin,
terdapat tiga unsur penting dalam metode wawancara, yakni orang yang
melakukan wawancara, individu yang diwawancarai, dan materi wawancara
(Bungin, 2008). Adapun analisisnya menggunakan model Miles dan
Huberman dalam bentuk interaktif secara terus menerus serta berlangsung
sampai datanya sudah jenuh (Nashiruddin, 2024).

C. Hasil dan Pembahasan

Penerapan teori belajar sibernetik dalam pembelajaran di PAUD adalah
keterkaitan pemberian rangsangan dan stimulus pada anak dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis ICT (Information and
Communication of Technology). Yang mana ICT sebagai sarana pemrosesan
informasi dan dapat mendukung perkembangan anak sesuai dengan usianya.
Penerapaan teori ini sebenarnya sama dengan teori pembelajaran kognitif,
hanya saja perbedaan teori ini dengan teori belajar kognitif adalah bahwa
proses belajar sangat ditentukan oleh sistem informai yang dipelajari (Yunus,
2018) .

Berdasarkan hasil wawancara dengan Kepala PAUDQU Ittihadul
Ummah, contoh implementasi teori sibernetik dalam PAUDQU Ittihadul
Ummah adalah dengan melalui permainan konstruktif lego berdasarkan
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materi yang dipaparkan melalui media video interaktif. PAUDQU Ittihadul
Ummah dalam penerapan teori sibernetik yang mana hal ini telah
diimplementasikan di PAUDQU Ittihadul Ummah. Langkah pengajaran
tersebut adalah sebagai berikut (Sani, 2013): (1) Untuk dapat menarik
perhatian anak di awal kegiatan dapat dilakukan dengan memberikan ice
breaking seperti menyanyi sambil bertepuk tangan; (2) Memberikan informasi
kepada peserta didik mengenai tujuan menggunakan media alat permainan
konstriktif lego sebagai sarana menstimulasi kemampuan pemecahan masalah
pada anak usia dini melalui cara berpikir komputasi dalam komponen
algoritma.

Terdapat sembilan langkah yang perlu diperhatikan pengajaran dan
topik yang akan dibahas. Pemberian materi ini dapat melalui media ICT
seperti tayangan video interatif tentang bagian bagian rumah. Setelah itu video
menayangkan tentang bagaimana tahapan cara membuat rumah memakai
lego; (3) Merangsang peserta didik untuk memulai aktivitas pembelajaran.
Setelah materi tersampaikan selanjutnya guru menstimulasi pengetahuan
anak dengan memberikan pertanyaan singkat terkait materi untuk
merangsang  peserta didik memulai aktivitas pembelajaran;  (4)
Menyampaikan isi pelajaran yang dibahas sesuai dengan topik yang telah
ditetapkan. Penyampaian isi pelajaran ini anak diberi tugas untuk membangun
rumah sesuai dengan yang mereka telah ketahui. (5) Memberikan bimbingan
bagi peserta didik dalam melakukan aktivitas dalam pembelajaran; (6)
Memberikan penguatan pada perilaku pembelajaran peserta didik; (7)
Memberikan umpan balik terhadap perilaku yang ditunjukkan peserta didik;
(8) Melaksanakan penilaian proses dan hasil belajar; (9) Memberikan
kesempatan kepada peserta didik untuk mengingat dan menggunakan hasil
pembelajaran.

Implementasi teori sibernetik pada pendidikan anak usia dini dengan
cara minta anak untuk membuat sebuah rumah dari lego dapat dijadikan
referensi dalam menstimulasi kemampuan problem solving anak. Pada saat
awal anak mungkin akan membutuhkan beberapa waktu untuk membuat
sebuah rumah, namun pada percobaan kedua dan ketiga dan Anda meminta
anak membuat bangunan yang sama, anak kemungkinan besar akan dapat
membuatnya lebih cepat karena telah mengenali polanya. Dengan demikian
teori pembelajaran sibernetik dapat memberikan dampak positif pada
pendidikan anakusia dini di PAUDQU Ittihadul Ummah. Karena dengan
didukungnya media ICT dan cara berpikir komputasi dapat menstimulasi
perkembangan anak dalam pemecahan masalah (Arifin et al., 2020). Sehingga
jika dihadapkan dengan permasalahan yang sama anak akan cenderung udah
meghadapi dan menyelesaikan karena sudah mengetahui polanya.
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Implementasi teori sibernetik melalui permainan konstruktif Lego telah
menunjukkan dampak positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan
masalah anak (Wahyuna et al., 2023). Proses pembelajaran yang dilakukan
dengan menonton video interaktif terlebih dahulu membantu anak-anak
memahami konteks dan langkah-langkah yang akan dilakukan. Anak-anak
kemudian diberi kesempatan untuk menyusun bangunan menggunakan Lego
berdasarkan contoh dalam video, yang memungkinkan mereka menerapkan
dekomposisi (memecah struktur rumah ke dalam bagian-bagian seperti
dinding, atap, pintu), mengenali pola, dan membentuk solusi berdasarkan
pengulangan kegiatan.

Kegiatan ini juga melatih anak dalam mengenali kesalahan,
memperbaikinya, dan mengembangkan strategi baru di percobaan berikutnya.
Anak-anak yang semula membutuhkan waktu lama dan bantuan, secara
bertahap menjadi lebih mandiri dan efisien dalam menyusun bangunan. Ini
menunjukkan bahwa mereka mulai menginternalisasi algoritma berpikir
dalam menyelesaikan tugas—suatu indikasi meningkatnya kemampuan
berpikir logis dan pemecahan masalah.

Hasil observasi yang dilakukan menunjukkan bahwa guru berperan
sebagai fasilitator dengan cara memberikan pertanyaan pemandu, umpan
balik, dan motivasi yang membantu anak-anak tetap fokus dan merasa
tertantang. Interaksi ini penting dalam mendukung anak mengevaluasi hasil
kerja mereka dan memikirkan strategi penyelesaian baru yang lebih efektif.

Dengan demikian, pembelajaran berbasis teori sibernetik yang
dipadukan dengan media interaktif dan permainan konstruktif dapat menjadi
pendekatan strategis dalam merangsang perkembangan kemampuan berpikir
anak usia dini. Penguatan ini penting dilakukan secara berkelanjutan dan
sistematis untuk menciptakan generasi yang adaptif dan kreatif dalam
menghadapi tantangan masa depan.

D. Kesimpulan

Teori belajar sibernetik menekankan pada pengelolaan informasi yang
diperoleh dengan baik untuk menjadi pengetahuan yang menyatukan antara
teori dan praktik (Laboratorium Komputasi). Secara sederhana, berpikir
komputasi untuk anak usia dini adalah dimana seorang anak dapat
memecahkan masalahnya menjadi masalah-masalah yang lebih sederhana,
kemudian mencoba menyusunnya kembali untuk menghasilkan solusi. Salah
satu konsep berpikir komputasi adalah berpikir logis dan algoritmik. Proses
berpikir logis dan algoritmik dapat dimulai dengan merumuskan serangkaian
aksi untuk mencapai tujuan dan mengenali pola maupun mengenali repetisi.
Contoh implementasi teori sibernetik dalam PAUDQU Ittihadul Ummah
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adalah dengan melalui permainan konstruktif lego berdasarkan materi yang
dipaparkan melalui media video interaktif. Melalui permainan konstuktif lego
anak usia dini diberikan stimulasi untuk mengingat pola bagaimana tahapan
membangun sebuah rumah yang sesuai dengan baginan-bagiannya. Dengan
demikian teori pembelajaran sibernetik dapat memberikan dampak positif
pada pendidikan anak usia dini di PAUDQU Ittihadul Ummah. Karena dengan
didukungnya media ICT dan cara berpikir komputasi dapat menstimulasi
perkembangan anak dalam pemecahan masalah..
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