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ABSTRAK 

Perkembangan sosial emosional adalah salah satu aspek 

perkembangan yang sangat penting pada tahap-tahap perkembanga 

anak yang harus diutamakan pada pembelajaran di taman kanak-

kanak. Kemampuan sosial emosional di TK PGRI Sumber deras 

Kecamatan Mesuji OKI Sumatera Selatan masih tergolong cukup 

baik, hal ini disebabkan karena adanya faktor-faktor kendala yang 

dialami oleh anak seperti kurang bersemangat atau malas, kurang 

percaya diri, kurang menaati peraturan yang telah ditetapkan oleh 

sekolah, serta beberapa faktor lainya. Salah satu media yang dapat 

mendorong perkembangan sosial emosional anak yaitu permainan 

puzzle. permainan puzzle merupakan sebuah permainan yang berupa 

kepingan-kepingan gambar yang tersusun secara acak, kemudian 

permainan tersebut akan disususun menjadi suatu bentuk gambar yang 

utuh. Permainan ini digunakan untuk menunjang keberhasilan 

pendidikan dalam mengembangkan sosial emosional anak. penelitian 

ini bertujuan untuk mengembangkan sosial emosional anak melalui 

permainan puzzle di TK PGRI Sumber Deras Kecamata Mesuji OKI 

Sumatera Selan. 

Jenis penelitian ini adalah kualitatif deskrptif, jenis penelitian 

ini dapat diartikan secara ilmiah sebagai sumber untuk mendapatkan 

data yang mempunyai tujuan serta kegunaan tertentu. Sesuai dengan 

focus penelitian yang mempunyai tujuan agar dapat memeproleh 

gambaran dilpangan tetntang bagaimana penggunaan media 

permainan puzzle dalam perkembanagn sosial emosioal anak usia 5-6 

tahun di TK PGRI Sumber Deras Kecamatan Mesuji OKI Sumatera 

Selatan, untuk itu penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan 

data berupa observasi, wawancara serta dokumentasi. 

Hasil  dari penelitian menunjukan bahwa terdapat 3 anak yang 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) serta terdapat 7 anak yang 

Berkembang Sangat Baik. penggunaan permainan puzzle ternyata 

efektif untuk anak usia 5-6 tahun dalam mengembangkan sosial 

emosional anak serta memudahakan guru dalam menstimulus 

perkembangan sosial emosional anak. anak dapat tertarik untuk dapat 

melakukan kegiatan permainan puzzle yang berpariasi serta menarik, 

anak akan cenderung berinterksi secara langsung dengan teman 

sebaya, anak akan bersemangat dalam merangkai gambar-gambar 

yang tersusun acak, serta anak akan lebih percaya diri dalam 

menunjukan hasil belajarnya. 

Kata kunci : permainan puzzle dalam perkembangan sosioal 

emosional   
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ABSTRAK 

Social emotional development is one of the very important 

aspects of development in the stages of child development that should 

take precedence in learning in kindergarten. Social emotional skills in 

PGRI Sumber deras Kindergarten, Mesuji District, OIC, South 

Sumatra are still quite good, this is due to the factors of obstacles 

experienced by children such as lack of enthusiasm or laziness, lack of 

confidence, lack of compliance with the rules set by the school, as well 

as several other factors. One of the media that can encourage 

children's social emotional development is puzzle games. Puzzle game 

is a game in the form of pieces of images arranged randomly, then the 

game will be arranged into a complete image form. This game is used 

to support educational success in developing children's social and 

emotional. This study aims to develop children's social and emotional 

through puzzle games at PGRI Sumber Deras Kecamata Mesuji OIC 

Sumatra Selan Kindergarten. 

This type of research is descriptive qualitative, this type of 

research can be interpreted scientifically as a source to obtain data 

that has a certain purpose and use. In accordance with the focus of 

the research which has the aim of being able to produce a picture of 

how the use of puzzle game media in the social emotional development 

of children aged 5-6 years in PGRI Sumber Deras Kindergarten, 

Mesuji District, OKI, South Sumatra, for this reason, this study uses 

data collection techniques in the form of observation, interviews and 

documentation. 

The results of the study showed that there were 3 children 

who developed as expected (BSH) and there were 7 children who 

developed very well. The use of puzzle games turns out to be effective 

for children aged 5-6 years in developing children's social emotions 

and makes it easier for teachers to stimulate children's social 

emotional development. children can be interested in being able to do 

puzzle game activities that are inspired and interesting, children will 

tend to interact directly with peers, children will be enthusiastic in 

stringing together randomly arranged images, and children will be 

more confident in showing their learning outcomes. 

Keyword: puzzle game in social emotional development 
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MOTTO 

 

 وَ اللهُ فىِ عَوْنِ اْلعَبْدِ مَا كَانَ اْلعَبْدُ فىِ عَوْنِ أخَِيهِْ 

Artinya: “Allah senantiasa menolong seorang hamba selama 

hamba itu menolong saudaranya.” 

 – HR. Muslim. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Sebagai langkah awal untuk memahami judul 

proposal ini, maka untuk menghindari kesalah pahaman, 

untuk itu penulis perlu menjelaskan beberapa kata yang 

menjadi judul proposal ini. Adapun judu proposal yang ini 

adalah PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN PUZZLE 

UNTUK MENINGKATKAN PERKEMBANGAN 

SOSIAL EMOSIONAL ANAK USIA 5-6 TAHUN.  

Adapun uraian pengertian beberapa istilah yang terdapat 

dalam judul proposal ini yaitu, sebagai berikut:  

Penggunaan menurut KBBI adalah proses, pemakain, 

cara, perbuatan menngunakan sesuatu
1
. Penggunaan dalam 

judul ini ialah  pemakaian media permainan puzzle dalam 

perkembangan sosial anak. 

Media adalah media merupakan sarana alat 

komununikasi seperti Tv, radio, poster dan spanduk. Adapaun 

yang dimaksud dalam judul ini media digunakan sebagai 

perantara pembelajaran siswa agar lebih mudah untuk muntuk 

menyerap pemebaljaran, selain itu pula media juga berfungsi 

untuk menjadi alat komunikasi anatara pelajara dan dan guru 

saat proses pembelajaran. 

Permainan  atau bermainan bagi anak usia dini adalah 

belajar. Menurut Sudonoo, bermain ialah suatu proses atau 

kegiatan yng dilakukan dengan menggunakan atau tidak 

menggunakan alat serta dapat memberikan suatu arti atau 

memberikan sebuah informasi, memberi kesenangan ataupun 

dapat mengemmbangkan imajinasi pada anak.
2
 Kegiatan 

                                                             
1 Sulis Setiawati, Penngunaan Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) Dalam Pembelajaran Kosakata Baku dan Tidak Baku Pada Siswa 

Kelas IV SD, Jurnal Peneliian Bahasa Dan Sastra Indonesia. Vol 2 No 1 

(2018): 3. 
2 Nidya Fitri, M. Hum, and Hartini, “Meningkatkan Kemampuan 

Berbicara Bahasa Inggis Melalui Staregi Bermain Aktif Pada Anak TK B 
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bermain juga dapat mempermudah anak menyerap 

pembelajaran. Dalam bermain maka anak akan belajar tentang 

cara untuk memecahkan suatu permasalahan dan anak dapat 

menemukan jawabanya sendiri.  

Permainan puzzle ialah sesuatu jenis permainan 

potongan-potongan gambar menjadi satu gambar yang utuh 

dan sempurna.
3
 Dalam hal ini peneliti akan menggunakan 

permainan puzzle untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk anak usia dini.   

Sosial emosional anak Menurut santrok, suatu 

perkembangan sosial emosional yang memiliki arti yaitu suatu 

proses yang mencakup perubahan dalam hubungan individu 

dengan orang lain, perubahan emosi dan perubahan 

kepribadianya.
4
 Jadi perkembangan ini membahas tentang 

tingkah laku ank dimasyarakat, sekolah, atau lingkungan 

keluarganya. Selain itu perkembangan ini juga membahas 

tentang berbagai emosi anak seperti bahagia, sedih, menangis, 

suka dan yang lainya.TK PGRI Sumber Deras ialah sebuat 

lembaga pendidikan pra sekolah yang terletak di Blok G Desa 

Sumber Deras Kecamatan Mesuji Kabupten Ogan Komering 

Ilir Sumatera Selataan.  

 Jadi yang penulis maksud dari judul proposal ini 

tentang PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN PUZZLE 

UNTUK MENINGKATKAN PERKEMBANGAN 

SOSIAL EMOSIONAL ANAK USIA 5-6 TAHUN DI TK 

PGRI SUMBER DERAS. Penelitian dilakukan di TK PGRI 

Desa Sumber Deras Kecamatan Mesji Kabupaten Ogan 

Komering Ilir Sumatera Selatan. Adalah untuk mengetahui 

bagaimana perkembangan sosial emosional anak dengan 

menggunakan media permainan monopoli. 

                                                                                                             
Aisyah Bustanum 1 Denpasar Tahun 2016,” Pendidikan Dan Sosial Islma 2, 

no. 1 (2020): 39. 
3 Dimas Adi Yoga Dan Rinda Purba, Perancangan Permainan 

Puzzle Kayu Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Bagi Anak Usia 

Dini, Jurnal FSD, Vol 2 No 1 2021 H.143 
4 Akhmad Mulisi and Furkanawati Handani, “Analisis 

Perkembangan Emosional Anak Usia Dini Pada Permainan Tradisional,” 

Perkembangan Dan Pendidikan Anak Usia Dini 1, no. 1 (2019): 14. 
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B. Latar Belakang 

Pada zaman modern seperti saat ini, ilmu pengetahuan 

dan teknologi berkembang begitu cepat. Akibatnya, 

berpengaruh pada perubahan gaya hidup seperti bergesernya 

gaya hidup tradisional menjadi gaya hidup modern. Perubahan 

sikap seperti ini menyababkan manuasia mempuanyai sifat 

individual  yang sangat tinggi. Perubahan ini juga dapat 

berpengaruh pada tingkat pendidikan. Pengaruh kemajuan 

teknologi sperti saat ini sangat terlihat salah satunya internet. 

Akibat dari kemajuan tegnologi ini adalah masyarakat 

berbondong-bondong mengikuti kemajuan zaman yang begitu 

cepat. akibatnya berdampak pada berbagai aspek seperti aspek 

kehidupan, ekonomi, budaya, sosial dan pendidikan. 

Pendidikan mempunyai peran penting dalam hidup 

manusia, mentansformasikan nilai-nilai religi, pengetahuan, 

kebudayaan dan teknologi agar menjadi manuasia yang 

bermartabat, memiliki pengetahuan yang luas dan mempuyai 

ahlak yang mulai. Arti dari pendidikan seara etimologi berasal 

dari bahasa Yunani yaitu “paedagogie” terdiri dari dua suku 

kata “pais” berarti anak dan “again” berarti membimbing. 

Jika digabungkan, maka peadagogie adalah bimbingan yang 

diberikan untuk anak.  

Makna pendidikan secara bahasa adalah bimbingan 

yang dilakukan oleh orang dewasa kepada anak-anak agar 

diberikan pengarahan, perbaikan ahlak, dan melatih 

intelektual. Menurut Ki Hajar Dewantara pendidikan adalah 

penuntut, pembimbing dan petunjuk arah bagi para murid 

supaya meraka dapat tumbuh menjadi dewasa sesuai dengan 

kemampuan dan konsep diri yang tertanam dalam diri 

sebenarnya
5
. Dapat disimpulkan bahwa pendidikan adalah 

kemapuan guru untuk mengembangkan kemapuan yang ada 

dalam diri murid. 

Pendidikan untuk anak usia dini adalah dari umur 0-6 

tahun. pendidikan anak usia dini meliputi enam (6) aspek 

                                                             
5 Aas Siti Sholikhah, “Teori-Teori Pendidikan Dalam Al-Qur’an,” 

Pendidikan Islam 7, no. 1 (2018): 28. 
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perkembangan yaitu: kognitif, sosial emosional, bahasa, fisik 

motori kasar, fisik motorik halus, seni, dan moral dan agama. 

Pada masa ini anak akan belajar mengelola emosi dan 

berpartisipasi dengan lingkungan luar keluarga. Mereka akan 

belajar untuk mematuhi dan memahami aturan aturan-aturan 

dalam hidup bersosial. Pada masa ini anak juga akan 

membentuk jati dirinya.  

Pendidikan di sekolah seperti TK (Taman Kanak-

kanak) mempunyai peran penting untuk membentuk dan 

mengembangkan kepribadian anak, pendidikan ini juga 

mempersiapkan anak untuk memasuki jenjang pendidikan 

selanjutnya. Menurut Permendiknas PAUD merupakan suatu 

upaya pembinaan yang dilakukan melalui pemberian 

rangsangan berupa pendidikan agar membantu tumbuh dan 

kembang anak baik secara jasmani dan rohani suapaya anak 

memiliki kesiapan untuk mengikuti jenjang pendidikan 

lanjutan.
6
 

Pendidikan anak usia dini menurut undang-undang 

tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, menyatakan 

bahwa pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya 

pembinaan yang dutujukan kepada anak sejak lahir sampai 

usia tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani anak agar memiliki kesiapan dalam 

mengikuti pendidikan lebih lanjut. menuut The National 

Assosiation For the Education of Children (NAEYC) 

menyatakan bahawa sekelompok individu yang memiliki dari 

usia 0-8 tahun. pada usia tersebut merupakan periode awal 

yang mendasar dan penting dalam masa perkembangan dan 

pertumbuhan kehidupan masusia.
7
   

Pendidikan untuk anak usia dini bertujuan untuk 

menstimulus aspek perkembangan anak, salah satunya yaitu 

                                                             
6 Sri Tatminingsih, “Kemampuan Sosial Emosional Anak Usia Ini 

Di Nusa Tenggara Barat,” Pendidikan Anak Usia Dini 3, no. 2485 (2019). 
7 Moh. Fauziddin and Mufarizuddin, “Userful of Clap Hand for 

Optimalize Cogtivite Aspects in Early Childhood Education,” Pendidikan 

Anak Usia Dini 2, no. 2 (2018): 163. 
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perkembangan sosial emosional anak. Perkembangan sosial 

emosiaonal anak, terdiri dari dua kata yang mempunayai arti 

yang berbeda, namun aspek pekembangan ini tidak dapat 

dipisahkan. Hal ini terjadi karena kedua aspek perkembangan 

ini saling berkaitan. Aspek perkembangan ini memiliki tujuan 

supaya anak mempunayai rasa percaya diri, dapat 

bersosialisasi dan dapat mengendalikan diri. Perkembangan 

sosial memiliki makna kesanggupan anak untuk berintekasi 

bersama teman seusianya, orang yang lebih tua, masyarakat 

luas dengan tujuan agar dapat beradaptasi dengan baik, sesaui 

dengan harapan Bangsa dan Negara.  

Kecerdasaan emosi pada anak ialah suatu kemampuan 

untuk mengenali, mengolah serta mengontrol emosi sehingga 

dalam setiap kondisi dapat merangsang munculnya sebuah 

emosi-emosi. Sedangkan menurut Goleman, kecerdasan 

emosi atau Emtional intelligence juga memiliki arti suatu 

kemapuan untuk menganali perasaan diri sendriri serta 

perasaan orang lain dan kemampuan untuk memotivasi dari 

senidiri, dan kemampuan mengelolah emosi dengan baik pada 

diri sendiri dan dalam hubungan dengan orang lain.
8
 Adapun 

ayat berkaitan dengan emosi negarive ialah surah Al-Hujurat 

ayat 12, adalah sebagai berikut: 

 

نِّ اِثْمٌ  نِّ اِنَّ بَعْضَ الظَّ هَاالَّذِيْنَ اَمَنُوْااجْتَنِبُوْاكَثِيْرًامِنَ الظَّ يَايَُّ

سُوْاوَلايََغْتَبْ بَعْضُكُمْ بَعْضًا ايَُحِبُّ اَحَدُكُمْ اَنْ يَاءْكُلَ لَحْمَ  وَلاتََجَسَّ

حِيْمٌ  ابٌ رَّ قوُاللهَاِنَّ اَلله تَوَّ  اخَِيْهِ مَيْتًافَكَرِهْتُمُوْهُ وَاتَّ

Artinya: Hai orang-orang yang beriman, jauhilah 

kebanyakan dari prasangka, sesungguhnya sebagian 

prasangka itu adalah dosa, dan janganlah kamu mencari-cari 

kesalahan orang lain, dan janganlah sebagian kamu 

menggunjing sebagian yang lain, sukakah salah seorang 

diantara kamu memakan daging suadaranya yang sudah 

                                                             
8 Arif Wijayanto and Khikmah Novitasari, “Strategi 

Pengembangan Kecerdasan Emosi Anak Usia Dini Di Kelurahan Krobokan 

Kecamatan Semarang Barat,” Tunas Cendikia 2, no. 2 (2019): 90. 
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mati? Maka tentulah kamu merasa jijik kepadanya, dan 

bertaqwalah kepada Alloh. Sesungguhnya Alloh maha 

penerima taubat lagi maha penyayang. (Q.S Al-Hujurat:12) 

 

Adapun hadits yang mengatakan bahwa adanya emosi 

negative adalah berikut ini: 

 إذَِا غَضِةَ أحََدُكُنْ فلَْيسَْكُتْ 
 

Artinya; "Apabila seorang dari kalian marah, 

hendaklah ia diam." (HR Ahmad dan Bukhari) 

Dari ayat diatas dapat diterangkan bahwa manusia 

mempunyai berbagai macam emosi. Emosi yang diijelas pada 

pada ayat diatas ialah tentang emosi negative yang dimiliki 

oleh manusia. Hal tersebut sangat berpengaruh pada 

perkembangan emosi pada anak. Macam-macam emosi 

negative pada pada manusia ialah marah, sombong, iri, sedih, 

benci, dengki dan lain sebagainya. Emosi pada anak usia dini 

dapat dikenali dengan melihat mimik muka dari anak tersebut.  

Adapun contoh dari emosi positif pada manusia ialah 

terdapat pada surah Shad ayat 17 seperti berikut ini: 

 

اب   ًٰ هَا يقَىُلىُىَ وَٱذْكُسْ عَبْدًَاَ دَاوۥُدَ ذَا ٱلْْيَْدِ ۖ إًَِّهُٓۥ أوََّ  ٱصْبسِْ عَلَ

Artinya: Bersabarlah atas segala apa yang meraka 

katakana: dan ingatlah hamba Kami Daud yang mempunyai 

kekuatan; sesungguhnya dia amat taat (kepada Tuhan). “(Q.S 

Shad: 17)  

 

Dari ayat diatas diterangkan bahwa manusia memiliki 

emosi positif seperti sabar, bahagia, gembira, bersyukur, 

bangga, tenang, humor dan lain sebagainya. Emosi posistif 

sangatlah berpengaruh untuk pekembangan emosional pada 

anak. jika memliki emosi yang posistif, anak akan cenderung 

menjadi pribadi yang postif. Perkembangan sosial emosinal 

sangat berkaitan dengan perkembangan moral anak. Hal ini 

terjadi karena perkembangan sosial emsional anak 
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berpengaruh pada tingkah laku anak dimasyaraka. Adapun 

ayat yang berkaitan dengan perilaku sosial terdapat dapada 

surah Al-Ma’idah ayat 2: 

 

ٌَ يٰآيَُّهاَ الَّرِيْيَ اٰهٌَىُْا لََ تحُِلُّ  هْسَ الْحَسَامَ وَلََ الْهدَْ ِ وَلََ الشَّ
ىْا شَعَاۤى ِسَ اّللّٰ

بِّهِنْ  يْ زَّ يْيَ الْبيَْتَ الْحَسَامَ يبَْتغَُىْىَ فضَْلَا هِّ هِّ
ۤ
ى ِدَ وَلََٓ اٰ

وَلََ الْقلَََۤ

 وَزِضْىَاًاا وَۗاِذَا حَللَْتنُْ فاَصْطاَدُوْا وَۗلََ يجَْسِهٌََّكُنْ شٌَاَٰىُ قىَْمٍ اىَْ 

ا وَتعََاوًَىُْا عَلًَ الْبِسِّ  وْكُنْ عَيِ الْوَسْجِدِ الْحَسَامِ اىَْ تعَْتدَُوْۘ صَدُّ

َ شَدِيْدُ 
َ اِۗىَّ اّللّٰ

ثْنِ وَالْعُدْوَاىِ وَۖاتَّقىُا اّللّٰ وَالتَّقْىٰيۖ وَلََ تعََاوًَىُْا عَلًَ الَِْ

 الْعِقاَبِ 
Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman! 

Janganlah kamu melanggar syiar-syiar kesucian Allah, dan 

jangan (melanggar kehormatan) bulan-bulan haram, jangan 

(mengganggu) hadyu (hewan-hewan kurban) dan qala'id 

(hewan-hewan kurban yang diberi tanda), dan jangan (pula) 

mengganggu orang-orang yang mengunjungi Baitulharam; 

mereka mencari karunia dan keridaan Tuhannya. Tetapi 

apabila kamu telah menyelesaikan ihram, maka bolehlah 

kamu berburu. Jangan sampai kebencian(mu) kepada suatu 

kaum karena mereka menghalang-halangimu dari 

Masjidilharam, mendorongmu berbuat melampaui batas 

(kepada mereka). Dan tolong-menolonglah kamu dalam 

(mengerjakan) kebajikan dan takwa, dan jangan tolong-

menolong dalam berbuat dosa dan permusuhan. Bertakwalah 

kepada Allah, sungguh, Allah sangat berat siksaan-Nya. (Q.S 

Al-Ma’idah:12) 

Pada ayat tersebut, menjelaskan bahwa kita harus 

bersikap tolong menolong kepada semua mahluk ciptaan-Nya. 

Tolong menolong merupakan salah satu cerminanan dari 

perkembangan sosial emosional. Tolong menolong yang dapat 

dilakukan jika tolong menolong tersebut merupakan perbuatan 

yang positif. Adapun hadits yang menganjurkan untuk tolong 

menolong adalah sebagai berikut ini. 
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ًْياَ ًفَْسَ اللهُ عٌََُْ كُرْتحًَ  هَيْ ًفََّسَ عَيْ هُؤْهِيٍ كُرْتحًَ هِيْ كُرَابِ الدُّ

َِ فىِ هِيْ كُرَابِ يوَْمِ اْلقِياَهَحِ وَهَيْ   يسََّرَ  عَلىَ هُعْسِرٍ يسََّرَ اللهُ عَليَْ

ًْياَ   وَالْْخَِرَجِ  ًْياَ وَالْْخَِرَجِ وَهَيْ سَترََ هُسْلوًِا سَترٍََُ اللهُ فىِ الدُّ الدُّ

َِ. رَوَاٍُ هُسْلنٌِ عَيْ  وَاللهُ فِى عَوْىِ الْعَثْدِ هَا كَاىَ اْلعَثْدُ فِى عَوْىِ اخَِي

ُُرَيْرَجَ   اتَِى 

 
Artinya: Rasululloh SAW bersabda: Barang siapa 

melapangkan seorang mukmin dari satu kesusahan dunia, 

Alloh akan melapngkanya dari salah atu kesusahanya di hari 

kiamat. Barang siapa meringankan penderitaan seseorang, 

Alloh akan meringankan penderitaan-penderitaanya di dunia 

akhirat. Barang siapa menitupi (aib) seorang muslim, Alloh 

akan menutupi (aib)nya di dunia dan akhirat. Alloh akan 

menolong seseorang hamba selama hamba itu mau menolong 

saudaraya”. (HR. Tirmidzi) 

Tolong menolong juga dapat dilakukan dengan proses 

belajar. Perlu diketahui bahwa proses belajar memiliki 

beberapa prinsip belajar untuk anak usia dini yaitu:
9
 

1. Berorientasi pada kegiatan bermain 

2. Berorientasi pada kebutuhan. 

3. Sesuai dengan perkembangan anak. 

4. Menempatkan pada subjek 

5. Menggunakan pendekatan tematik. 

6. Pembelajaran yang aktif, keratif, efektif, serta 

menyenangkan (PAKEM). 

7. Mengembangkan kecakapan hidup. 

8. Lingkungan yang kondusif. 

9. Pembelajaran yang demokratif 

10. Pembelajaran yang bermakna. 

                                                             
9 Nopi sri Rejeki, Ohita, and murti kusuma Wirasti, “Survey 

Upaya Guru Dalam Menciptakan Pembelajaran Efektif Berdasarkan 
Prinsip-Prinsip Pembelajran Di Taman Kanak-Kanak,” PTK PNF 15, no. 1 

(2020): 14. 
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Dari prinsip diatas terdapat prinsip belajar melalui 

bermain. Belajar melalui bermain banyak ditepkan untuk 

pembelajaran di berbagai sekolah. Penerapan prinsip ini 

dipercaya dapat menstimulus perkembangan anak secara 

efektif dan disukai oleh banyak anak. Dengan permainan yang 

menyenangkan tentu saja akan membuat anak akan lebih 

mudah utuk menerapkan prinsip tersebut.  

Adapun beberapa indicator perkembangan yang 

mengacu pada Praturan Mentri Pendidikan Nasional No 137 

Tahun 2014. Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia 

Dini (PIAUD) adalah sebagai berikut: 

 

Table 1.1 Indikator Perkembangan Sosial 

Emosional Anak Usia 5-6 Tahun 

Aspek Tingkat 

Pencapaian 

Perkembangan 

Indicator 

. 

  

    Sosial 

Emosi

onal 

1. Kesadaran 

Diri 

1. Menunjukan sikap mandiri 

dalam memilih kegiatan 

2. Menunjukan sikap percaya 

diri 

3. Memahami peraturan dan 

disiplin 

 2. Rasa 

Tanggung 

Jawab untuk 

Diri Sendiri 

dan Orang 

Lain 

1. Mau berbagi, menolong dan 

membantu teman 

2. Menghargai keunggulan 

orang 

3. Perilaku 

Sosial  

1. Menunjukan rasa 

antusiasme dalam 

melakukan permainan 

komperatif secara positif 

2. Memiliki rasa empati. 

   Sumber: Peraturan Menteri Pendidikan Republik 

Indonesia Nomor 137 Tahun 201410 

                                                             
10 Tawaduddin Nawafilaty Dan Hermien Laksmiwati, Pengaruh 

Permainan Puzzle Terhadap Perilaku Sosial Anak Kelompok B Di TK 
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Memainkan suatu permainan sangatlah 

menyenangkan, dalam sebuah permainan akan terjadi 

interaksi antara pemain satu dan lainya. Dalam membuat 

permainan dapat diadaptasi agar mejadi suatu media 

pembelajaran. Hal dilakukan untuk terciptanya kualitas 

pendidikan yang baik. Jika kualitas pembelajaran baik maka 

konsep pembelajaran yang baik juga dibutuhkan. Seperti 

halnya kualitas dan konsep dalam media pembelajaran. Media 

pembelajaran merupakan alat bantu dalam suatu proses 

pembelajaran agar dapat merangsang pikiran perasaan, 

perhatian serta kemampuan atau keterampilan pembelajaran 

sehingga dapat mendorong terjadinya suatu proses belajar.
11

  

Menurut Hariyanto, permainan puzzle ialah sebuah 

permainan adukatif yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan sikap sosial emosional anak, pemainan 

puzzle dapat mengembangkan aspek sosial emosional anak 

karena proses bermain dengan menggunakan media ini ialah 

menyusun keping-kepingan gambar berbentuk bongkar 

pasang serta nantinya akan disusun oleh anak menjadi bentuk 

utuh dengan menggunakan pikiranya.  Penggunaan media 

pembelajaran juga sangat berpengaruh pada perkembangan 

sosial emosional anak. dengan hal ini dapat disimpulkan 

bahwa bahwa puzzle ialah sebuah alat permianan edukatif 

yang dapat meningkatkan sikap sosial emosionala anak 

dengan cara menyususn kepingan-kepingan gambar menjadi 

bentuk utuh dan dilakukan dengan kerjasama agara anak 

dengan temanya dapat menyesuaikan diri.
12

 

Media  pembelajaran melalui puzzle merupakan 

permainan edukatif yang mengandung nilai pendidikan sesuai 

dengan usia dan tingkat perkembangan anak, yaitu berfungsi 

                                                                                                             
Harvard Pre Scool Kebomas Gresik, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Vol 

2 No 3 2018 H. 4 
11 Talizaro Tafanao, “Peran Media Pembelajaran Dalam 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa,” Komunikasi Pendidikan Islam STT 

KADESI Yogyakarta 2, no. 2 (2018): 103. 
12Serli marlina, peningkatan sikap sosial anak usia dini melalui 

permainan puzzle buah di taman kanak-kanak aisyiayah 1 bukit tinggi, 

Jurnal ilmiah ilmu pendidikan vol 14 no 2 2018 h. 111  
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untuk merangsang perkembangan fisik, sosial, bahasa dan 

kognitif pada anak. Menurut Depdikna, puzzle ialah suatu 

jenis permianan yang dapat digunakan untuk bermanian. 

Bentuk dari permainan ini ialah bongkar dan menyusun 

kembali kepingan gambar puzzle agar menjadi bentuk yang 

gambar yang utuh. Dalam penyusuanan gambar puzzle, mula-

mula gambar tersebut acak-acakan atau tidak beraturan 

bahkan gambar tersebut keluar dari tempatnya, hal tersebut 

akan membuat perkembangan sosial emosional 

berkembangan, sebab dalam memainkan permainan ini anak 

akan dituntut untuk bersabar, teliti, dan cermat untuk 

menyusun gambar tersebut.
13

 

Menurur Sriyono, aktivitas adalah segala kegiatan 

yang dilaksaakan baik jasmani atau rohani. Kegiatan-kegiatan 

yang dimaksud adalah kegiatan yang mengarah pada aktivitas 

dalam proses belajar dengan menggunakan perangkat 

pembelejaran sosial emosional anak melelui permianan puzzle 

seperti bertanya, memperhatikan, menyusun puzzle sesuai 

petunjuk yang disampaikan, bekerjasama dengan teman saat 

menyusun puzzle, menghargai hasil karya orang lain.
14

 

Dapat disimpulkan, bahwa permainan puzzle dapat 

meningkatkan perkembangan sosial emosional anak dengan 

melalui kegiatan menyusun gambar-gambar yang semula 

berbentuk acak-acakan (tidak beraturan), kegiatan ini dapat 

melatih perkembangan sosial anak karena dapat melatih 

kesabaran, anak dapat berinteraksi dengan teman sebaya, serta 

dapat memecahkan masalah. 

Pada Pra penelitian ini, peneliti memilih TK PGRI 

Sumber Deras Mesuji OKI dikarenakan sekolah ini telah 

mengikuti perkembangan kurikulum yang telah ditetapkan 

                                                             
13 Arofah Minasari, Dyah Indrawatidkk, Perkenalan Dunia 

Internasuinal Sebagai Pendidik Multicultural Pada Anak Usia Dini Melalui 
Metode Bermian Puzzle, Jurnal Pendidkan Anak Usia Dini,Vol 5 No 2 

2021 H.2126 
14

Serli marlina, pengembangan perangkat pemeblajaran 

sikap sosial mulkitukturanl melelui permianan puzzle pada 

pendidikan anak usia dini studi di TK Mariana padang.  Jural 

ilmiah ilmu pendidikan vol 8 no 1 2018, h. 6 
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oleh pemerintah. Dalam melakukan pra penelitain disambut 

baik dari guru dan siswa-siswa di sekolah tersebut. 

Berdasarkan hasil pra penelitian di sekolah tersebut masih 

didapati bahwa bentuk media yang diterapkan berupa buku 

paket, permianan bermain peran, alat untuk menjahit gambar 

buah, gambar-gambar, yang sesuai dengan kurikulum tema 

yang telah ditetapkan. Namun, permainan yang dilakukan 

secara berkelompok sangat jarang dilakukan dan 

pembelajaran yang sehari-hari menggunakan buku tema. Hal 

ini membuat siswa cenderung kurang berinteraksi dengan 

teman sebayanya. 

 

Hasil dari pra penelitain yang dilakukan di TK PGRI 

Sumber Deras yang dilihat dari  

perkembangan sosial emosionalnya adalah sebagai 

berikut ini: 

Table 1.2 Hasil Pra Penelitian 

No Nama 

Anak 

Indicator pencapaian Ket. 

1. 2. 3. 4. 5. 6  7  

1.  Az     MB       BB       BB      MB      MB      BSH      BB    BSH 

2.  Dt       MB      BB       MB       MB      BSH B  SH      MB    BSH 

3.  Nnd       BB       MB       BB      BB      MB     MB      MB    MB 

4.  Zfrn       BB       MB       BB      BSH       BSH      BB        BSH    MB 

5.  
 

Frs       MB B   BSH       MB      MB      BB      MB       MB    BSH 

6.  Jn        BSH       MB       MB      BB      MB      MB      BB    BSH 

7.  Klr       MB       BB      BB      BSH      BB       BSH      BSH    BSH 

8.  Ns        BB B    BSH      BB      MB      BSH      BB      BSH    BSH 

9.  Rz        BB       MB      BSH      BB      MB       MB       BB  MB 

10.  Nnd        MB MB      BB      BB      BSH      MB      MB    BSH 

Sumber: Data Hasil Pra Penelitian Perkembangan Sosial 

Emosional Pada Anak Usia 4-5 di TK PGRI Sumber 

Deras 
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Keterangan indikator pencapaian perkemabangan sosial emosional 

anak:
15

 

1. Menunjukan sikap mandiri dalam memilih kegiatan  

2. Menunjukan sikap percaya diri. 

3. Memahami peraturan dan disiplin 

4. Memenuhi sikap mandiri dalam memilih kegiatan 

5. Mau berbagi, menolong dan membantu teman. 

6. Menunjukan antusiasme dalam melakukan permainan 

komperatif secara posistif 

7. Memiliki rasa empati dengan teman 

Keterangan penilaian:
16

 

1. BB  : Belum Berkembang 

2. MB  : Mulai berkembang 

3. BSB : Berkembangan Sangat Bai 

4. BSH : Berkembang Sesuai Harapan 

Dari table diatas, berdasarkan hasil pra penelitian yang 

dilakukan di TK PGRI Sumber Deras masih terdapat 3 anak 

yang Mulai Berkembang, dan 7 anak yang Berkembang 

Sesuai Harapan. Dapat disimpulkan bahawa perkembangan 

sosial emosional anak usia 5-6 tahun di TK PGRI Sumber 

Deras Kecamatan Mesuji OKI Sumatera Selatan 

pekembangan sosial emosional anak banyak yang 

berkembang sesuai harapan serta masih ada beberapa anak 

yang mulai berkembang seperti yang terdapat pada table 

diatas. 

Solusi untuk mengatasi masalah tersebut yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran yang menarik seperti 

media permainan puzzle. Salah satu yang terfikir peneliti 

adalah menggunakan sebuah permainan yaitu permainan 

puzzle. Permainan puzzle ini dapat memberikan suasana 

                                                             
15 Tawaduddin Nawafilaty Dan Hermien Laksmiwati, Pengaruh 

Permainan Puzzle Terhadap Perilaku Sosial Anak Kelompok B Di TK 

Harvard Pre Scool Kebomas Gresik, Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini Vol 

2 No 3 2018 H. 4 
16Kurnia Mustika Wini, Hasmalena Dan Syafdaningsih, Analisis 

Penilaian Pembelajaran Di Tk Sekecamatan Belitang Oku Timur, Junal 

Pendidikan Anak Usia Dini Vol 3 No 1 2018 H.3 
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belajar yang  dapat membuat anak tidak monoton saat 

menaklukan pembelajaran. Selain itu dengan pembelajaran 

seperti ini akan membuat anak tidak merasa terbebani saat 

melakukan pembelajaran. Siswa akan belajar melalui bermain, 

hal ini yang membuat proses pembelajaran yang siswa 

lakukan sangat menyenangkan dan akan menambah minat 

siswa untuk belajar. Pernyataan ini juga dikuatkan oleh hasil 

wawancara peneliti dengan praktisi pendidikan yaitu Ibu 

Suminten S.Pd selaku guru kelas di TK PGRI Sumber Deras 

Mesuji OKI, beliau mengatakan bahwa di TK PGRI Sumber 

Deras Mesuji OKI sudah menggunakan media pembelajaran 

berupa puzzle. Perminan puzzle di TK ini sangat jarang sekali 

dilakukan dikarenakan pada masa pandemic covid seperti saat 

ini membuat kegiatan pembelajaran hanya satu jam dalam 

sehari sehingga kegiatan pembelajaran disana memfokuskan 

untuk menggunakan media pembelajaran seperti buku paket.
17

  

Pembelajaran dengan meggunakan media 

konvensional seperti media permainan puzzle di TK PGRI 

Sumber Deras masih jarang untuk dilakukan. Hal tersebut 

terjadi karena dalam masa pandemi seperti saat ini sekolah 

mengaliami  keterbatasan waktu belajar. Akibatnya guru lebih 

menerapkan pembelajaran dengan menggunakan buku paket. 

Dalam hal ini menyebabkan perkembangan sosial emosional 

anak menjadi kurang berkembang.  

Adapun penggunaan media puzzle yang digunakan 

dalam penelitian ini ialah untuk meningkatkan aspek 

perkembangan sosial emional anak usia 5-6 tahun. Aspek 

perkembangan ini menjadi permasalahan karena banyak anak 

yang cenderung lebih kurang percaya diri saat menjawab 

pertanyaan dari guru serta banyak siswa yang cenderung lebih 

ingin mementingkan dirinya dan tidak mau bergantian dengan 

teman sebayanya. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk 

mengambil judul “Implementasi Media Permainan Puzzle 

Untuk Meningkatkan Aspek Perkembangan Sosial Emosional 

                                                             
17 Hasil wawancara peneliti denngan pendidik (Ibu Suminten, 

S.Pd) selaku guru kelas TK B di TK PGRI Sumber Deras Mesuji OKI. 
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Anak Usia 5-6 Tahun Di TK PGRI Sumber Deras Mesuji 

OKI.  

 

C. Fokus Penelitian 

Penelitian ini difokuskan pada Penggunaan Media 

Permainan Puzzle Dalam Perkembangan Sosial Emosional 

Anak Usia 5-6 Tahun Di TK PGRI Sumber Deras Mesuji 

OKI. 

Dari fokus ini bibagi menjadi dua sub fokus penelitian 

yaitu: 

1. Penggunaan media permainan puzzle untuk anak usia 5-6 

tahun di TK PGRI Sumber Deras Mesuji OKI 

2. Perkembangan sosial emosional anak usia 5-6 tahun di 

TK PGRI Sumber Deras Mesuji OKI 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari permasalahan diatas serta focus 

penelitian tersebut, maka peneliti dapat merumuskan yaitu 

“Bagaimana Penggunaan Media Permainan Puzzle Dalam 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun Di TK 

PGRI Sumber Deras Kecamatan Mesuji OKI Sumatera 

Selatan?.”  

 

E. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah “Untuk 

Mengetahui Penggunaan Media Permainan Puzzle Dalam 

Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia 5-6 Tahun di TK 

PGRI Sumber Deras Mesuji OKI”. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti  

Dengan dilaksanakanya penelitian ini maka sedikit demi 

sedikit peneliti dapat mengetahui media pembelajaran 

yang susai untuk digunakan untuk anak usia dini. selain 

iti, peneliti juga dapat mengataui bagaimana 

implementasi penggunaan media yang menarik untuk 
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meningkatkan perkembangan sosial emosional pada anak 

usia dini. 

2. Bagi siswa  

Dengan adanya penelitian ini, maka akan sangat 

membantu bagi siswa yang merasakan kesulitan untuk 

berinteraksi dengan teman sebayanya. Adanya tindakan 

yang baru dalam pembelajaran, maka akan 

memungkinkan siswa untuk lebih mudah bersosialisasi 

serta mampu meningkatkan perkembangan sosial 

emosional pada anak usia dini. 

3. Bagi Pendidik  

Dengan dilasanakanya penelitian ini, maka guru dapat 

mengetahui bagaimana pembelajaran yang baik untuk 

perkembangan sosial emosional anak usia dini di TK 

PGRI Sumber Deras. 

4. Bagi sekolah 

Bagi sekolah hasil penelitian tersebut sangat bermanfaat 

untuk memperbaiki sistem pembelajaran yang ada 

disekolah. Selain itu juga dapat dijadikan bahan acuan 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai.  

 

G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relavan 

Adanya beberapa tinjauan pustaka yang penulis temukan 

sebagai bahan perbandingan antara penelitian terdahu dengan 

penelitian yang penulis lakukan sebagai beriku: 

1. Jurnal yang berjudul Stimulasi Permainan Puzzle 

Berpengaruh Terhadap Perkembangan Sosial dan 

Kemandirian Anak Usia Prasekolah, yang ditulis oleh Sri 

Setyianingsih dan Hesti Wahyuni. Dalam penelitian ini 

permainan puzzle digunakan untuk mensimulasi 

perkembangan sosial dan kemandian anak. penelitian ini 

juga menggunakan metode kualitatif sebagai metode 

penelitian dalam penelitian tersebut. Hasil dari penelitian 



 

 

 
 

17 

tersebut ialah media puzzle berpengaruh untuk stimulasi 

perkembangan sosial dan kemandirian anak prasekolah.
18

 

Jurnal ini memiliki kesamaan yaitu menggunakan 

media permianan puzzle sebagai medaia untuk 

emningkatkan aspek perkembangan sosial emosional. 

Perbedaan dari penelitian ini ialah peneliti memfokuskan 

aspek perkembangan sosial emosional untuk diteliti serta 

metode penelitian yang peneliti lakukan ialah metode 

kualitatif deskriptif 

2. Jurnal penelitian yang ditulis oleh erni yuniati dan 

dewi narullita yang berjudul penerapan alat 

permainan edukatif jenis puzzle terhadap 

perkembangan personal sosial anak prasekolah. 

Jurnal ini membahas tentang permainan puzzle 

untuk meningkatkan perkembangan sosial anak. 

hasil dari penelitian ini membuktikan bahwa 

permainan puzzle dapat mengembangkan 

perkembanagn personal sosial anak prasekolah. 
19

  

Penelitian ini memiliki persamaan yaitu sama-

sama meneliti perkembangan sosial emosional anak 

serta menggunakan media pembelajran puzzle 

sebagai media pembelajaran. Namun penelitian ini 

juga memiliki perbedaan yaitu dalam penelitian 

yang di lakukan oleh erni yuniati dan dewi nurallita 

hanya mefokuskan perkembangan sosial anak.selain 

itu perbedaan lain dari penelitian ini ialah metode 

penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu metode 

kualitatif berbeda dengan penelitian yang dilakukan 

                                                             
18 Sri agus setyaningsih dan hesti wahyuni, stimulasi permainan 

puzzle berpengaruh terhadap perkembangan sosial dan kemandirian anak 

usia pra sekolah, jurnal keperawatan silampari, vol 1 no 2 2018 h. 1 
19

 Erni Yuniati and Dewi Nurallita, “Penerapan Alat 

Permainan Edukatif Jenis Puzzle Terhadap Perkembangan Personal 

Sosial Anak Prasekolah,” Of TSC Ners 6, no. 1 (2021): 1. 
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oleh erni yuniati dan dewi nurallita yaitu quasi 

experiment. 

3. Jurnal penelitian yang ditulis oleh Mimpira Haryono 

yang berjudul meningkatkan perkembangan sosial 

emosional anak melalui permainan puzzle angka pada 

anak usia 4-5 tahun di paud gemilang kota Bengkulu. 

Jurnal ini membahas tentang permainan puzzle angka 

untuk meningkatkan perkembangan sosial emosional 

anak. hasil dari penelitian ini ialah 15 siswa yang berusia 

4-5 tahun di PAUD gemilang sudah berkembang.
20

 

  Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu sama-sama 

meneliti perkembangan sosial dan emosional pada anak 

serta media pembelajaran yang digunakan yaitu puzzle. 

namun penelitian ini juga memiliki perbedaan yaitu 

dalam penelitian yang dilakukan oleh mimpira haryono 

memfokuskan anak usia 4-5 tahun sebagai subejek 

penelitian serta motede penelitian yang dilakukan oleh 

mimpira haryono yaitu penelitian tindakan kelas. Berbeda 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

memfokuskan anak usia 5-6 tahun sebagai sujek 

penelitian serrta menggunakan metode penelitian 

kualitatif deskriptif. 

4. Jurnal penelitian yang ditulis oleh istianan agustina yang 

berjudul meningkatkan kemampuan sosial emosionala 

dalam kemandirian melalui permainan puzzle pada anak 

kelompok PAUD kusuma indah demuk puncanglaban 

kabupaten tulungagung  tahun ajaran 2019. Jurnal ini 

membahas tentang permainan puzzle untuk meningkatkan 

perkembangan soosial emosional anak dalam 

kemandirian anak di kelompok B. hasil dari penelitian ini 

                                                             
20 Mimpira haryono, meningkatkan perkembangan social 

emosional anak melalui permainan puzzle angka pada anak uzia 4-5 tahun 
di PAUD gemilang kota Bengkulu, jurnal of dehasen education review, vo 1 

no 5 (2020): 1. 
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adalah siswa-siswa disekolah tersebut banyak mengalami 

peningkatan.
21

 

  Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu sama-sama 

meneliti perkembangan sosial emosional pada anak 

kelompok B, serta mengguakan media permainan puzzle 

sebagai media dalam pe belajaran. Namun penelitian ini 

juga memiliki perbedaan yaitu dalam penelitian yang 

dilakukan oleh istianan agustiana hanya memfokuskan 

tingkat kemandirian pada perkembangan sosial emosional 

anak. berbeda dengan penelitian yang dilakukan oleh 

peneliti yaitu menekankan semaua aspek perkembangan 

sosial emosional pada anak. 

5. Jurnal penelitian yang dilakukan oleh dewanti duhuto dan 

kasidi yang berjudul meningkatkan kemampuan sosial 

emosional anak usia dini dengan media puzzle gerakan 

sholat di kelompok B2 Raudatul Athal Almourky 

kecamatan telaga kabupaten gorontalo. Jurnal ini 

membahas tentang perkembangan sosial emosional dalam 

perkembangan sosial emosional anak untuk 

meningkatkan perkembangan sosial emosionala anak.
22

 

  Penelitian ini mempunyai kesamaan yaitu sama-sama 

menggunakan media permainan puzzle untuk 

meningkatkan perkembangan sosial emosional anak serta 

metode penelitian yang dilakukan yaitu metode kualitatif. 

Namun penelitian ini juga memiliki perbedaan yaitu pada 

penelitian yang dilakukan oleh dewanti dan kasni 

menggunakan media permainan untuk meningkatkan 

kegiatan sholat anak usia dini. Berbeda dengan penelitian 

yang dilakukan oleh peneliti yaitu memfokuskan 

perkembangan sosial emosional anak. 

                                                             
21 Isti agustina, meningkatkan kemampuan sosial emosionala 

dalam kemandirian melalui permainan puzzle pada anak kelompok PAUD 
kusuma indah demuk puncanglaban kabupaten tulungagung  tahun ajaran 

2019, jurnal pendidikan usia dini, vol 2 no 2 (2019): 1 
22 Dewanti duhuto dan kasidi, meningkatkan kemampuan social 

emosional anak usia dini dengan media puzzle gerakan sholat di kelompok 
B2 raudhatul athfal almourky kecamatan telaga kabuaten gorontalo, hurnal 

pendidikan islam anak susia dini, vol 1 no 2 (2020):1 
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H. Metode penelitian 

1. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif. 

Metode kualitatif menurut sugiono adalah suatu penelitian 

yang digunakan untuk meneliti suatunobjek yang ilmiah, 

peneliti ialah sebagai intrumen kunci, sedangkan teknik 

pengumpulan data dilakukan secara gabungan. Analisis 

data akan bersifat induktif, serta hasil penelitian kualitatif 

akan lebih menekankan makna dari pada generalisasi.
23

 

Sedangkan menurut Creswell menyatakan bahwa metode 

penelitian kualitatif ialah sebuah proses penelitian 

kualitatif yang melibatkan berbagai upaya-upaya penting 

seperti halnya: mengajukan berbagai pertanyaan-

pertanyaan serta prosedur, mengumpulkan data yang 

spesifik dari partisipan, serta menganalisis data secara 

induktif mulai dari tema-tema yang khuss ke tema-tema 

yang umum, dan menafsirkan mana dari data tersebut.
24

 

Menurut Strauss dan corbin penelitian ini ilah 

penelitian yang temuanya tidak diperoleh dari berbagai 

prosedur statistic atau berbentuk hitungan. Subjek yang 

terlibat dalam penelitian ini bersifat relative berbeda 

dengan penelitian kuantitatif. Analisis yang digunakan 

yaitu analisis tematik.
25

  Sedangkan  Mulyasa menyatakan 

bahwa penelitian kualitatif memiliki tujuan untuk dapat 

mempertahankan bentuk serta isi dari perilaku manusia 

dan dapat menganalisis kualitas-kualitasnya, bukan hanya 

mengubah entitas-entitasnya mejadi kuantitatif.
26

 Adapun 

tujuan dari penelitian ini ialah untuk dapat membuat 

gambaran, deskripsi, serta lukisan secara sistematis 

                                                             
23 Ditha Prasanti, “Penggunaan Media Komunikasi Bagi Remaja 

Perempuan Dalam Pencarian Informasi Kesehatan,” Lontar 8, no. 1 (2018): 

16. 
24 Adhi kusumastuti dan ahmad mustamul khoiron, metode 

penelitian kualitatif, semarang:lembaga pendidikan sukarno presindo. 2019 

H. 3 
25 Rahmi Surayya, “Pendekatan Kualitatif Dalam Penelitian 

Kesehatan,” Kedokteran Dan Kesehatan Malikussaleh 2, no. 5 (2020): 76. 
26 Prasanti, “Penggunaan Media Komunikasi Bagi Remaja 

Perempuan Dalam Pencarian Informasi Kesehatan.” 
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berupa fakta yang  aktual dan akurat, mengenai 

fenomena-fenomena serta sifat-sifat antar hubangan yang 

diselidiki. 

2. Tempat dan Waktu Penelitian 

a. Tempat Penelitaian 

Prapenelitian ini bertempat di TK PGRI Sumber 

Deras Kecamatan Mesuji Kabupaten Ogan keomering 

Ilir Sumatera Selatan. Lokasi tersebut dipilih sebab 

memiliki kriteria yang cocok untuk dilakukanya 

penelitian dan dapat berjalan dengan baik. 

b. Waktu Penelitian 

Waktu yang digunakan peneliti untuk 

prapenelitian ini dilaksakan sejak tanggal 

dikeluarkanya ijin prapenelitian yaitu tanggal 10 

Desember 2021. Prapenelitian ini dilakukan dalam 

kurun waktu satu minggu.  

3. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini ialah:
27

 

a. Wawancara 

Menurut Arikunto, wawancara ialah 

menanyakan beberapa pertanyaan yang sudah 

berstuktur, kemudian pertanyaan tersebut diperdalam 

dengan keterangan yang lebih lanjut. Dengan 

menggunkan pedoman pertanyaan yang dibuat 

terlebih dahulu, diharapkan pertanyaan seta 

pernyataan dari reponden akan lebih terarah serta 

akan lebih memudahkan untuk rekaputulasi hasil 

catatan dalam pengumpulan data penelitian. pada saat 

proses ini, peneliti meminta responden supaya dapat 

memberikan informasi yang sesuai dengan apa yang 

sedang terjadi. 

Tujuan wawancara ialah menggali informasi 

secara langsung serta mendalam dari beberapa 

                                                             
27 Syaiful Adhimah, “Peran Orang Tua Dalam Menghilangkan 

Rasa Canggung Anak Usia Dini (Studi Kasus Desa Karang Bong Rt 06 Rw 

02 Gedang-Sidoarjo,” Pendidikan Anak 9, no. 1 (2019): 6. 
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informan yang terlibat. Wawancara dilakukan dengan 

tahap tatap muka langsung antara pewawancara dan 

informan. Hal ini menyababkan terjadinya kontak 

pribadi antara pewawancara dan informan. Kegiatan 

wawancara ini ditujukan kepada guru kelas B2 di TK 

PGRI Sumber Deras Mesuji OKI selaku guru kelas di 

TK tersebut. Wawancara ini dilakukan agar dapat 

mengetahui bagaimana perkembangan sosial 

emosonal anak di kelas B2.  

b. Observasi 

Menurut Sugiono, penelitian yang dimulai 

dengan mencatat, menganalisis serta selanjutnya 

membuat kesimpulan tentang pelaksaan dan membuat 

hasil. Sedangkan  menrut sutris hadi ialah sebuah 

proses yang kompleks, suatu proses yang tersususn 

dari berbagai proses biologis dan psikologis, dua 

diantaranya terpenting ialah proses pengamatan serta 

ingatan. 

Kegiatan observasi ini dilakuakn kepada 

siswa kelas B2 di TK PGRI Sumber Deras Mesuji 

OKI. Observasi ini dilakukan untuk dapat mengetahui 

bagaimana perkembangan sosial emosional anak di 

TK tersebut. 

c. Dokumentasi 

Dokumentasi ialah pengumpulan data yang 

dilakukan dengan cara merekam dan foto. Selanjutnya 

hasil dari rekaman serta foto tersebut dapat dianalisis 

guna agar diperoleh data yang sesuai dengan fakta 

yang telah terjadi.  Sedangkan menurut Sugiono, ia 

mengatakan bahwa dokumen merupakan catatan 

peristiwa yang sudah berlalu. Dokumen bisa 

berbentuk tulisan, gambar atau karya-karya 

monumental dari seseorang. Dokumen yang 

digunakan ialah data pendukung dari hhasil 

pengamatan dan wawancara yang berkaitan dengan 

bentuk pesan verbal maupun non verbal dan juga 

hambatan-hambatan yang ditemui oleh peneliti.  
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Data dokumentasi ini dilakukan untuk 

menganalis dari foto-foto kegiatan dalam 

pembelajaran, lembar observasi serta hasil dari 

wawancara. Dalam dokumentasi ini peneliti akan 

menganalisis foto, gambar atau hasil wawancara yang 

telah peneliti lakukan di TK PGRI Sumber Deras. 

4. Instrument Penelitian 

Ciri khas dari bentuk penelitian kualitatif ialah 

peneliti bertindak sebagai intrumen sekaligus pengumpul 

data. Selain manusia, bentuk intrumen dapat berupa 

angket, pedoman wawancara, pedoman observasi dan lain 

sebagainya. Fungsi dari instrument sangatlah terbatas 

yang digunakan untuk alat pendukung tugas penelitian 

sebagai kunci dari intrumen. Menurut Gulo, intrumen 

yakni pedoman tertulis tenga wawancara, pengamatan dan 

daftar pertanyaan yang telah dipersiapkan agar mudah 

untuk mendapatkan sebuah informasi. Sedang ardianto 

berpendapat bahawa intrumen pengumpul data ialah alat 

yang digunakan peneliti untuk mengukur data yang 

hendak diteliti. Pada dasarnya intrumen tidak dapat 

terlepas dari metode pengumpul data. Bila teknik 

pengumpulan data ialah depth interview (wawancara 

mendalam), maka intrumenya ialah pedoman wawancara 

terbuka atau tidak berstruktur. Sedangkan bila metode 

pengumpulan datanya ialha dokumentasi, maka 

instrumenya adalah format pustaka atau dokumen.
28

 

5. Teknik Analisis Data 

Analisis data ialah sebuah proses pencarian serta 

penyususnan secara sistematis dari hasil wawancara, 

catatan lapangan serta dokumentasi, penganalisisan ini 

dapat berupa cara untuk mengorganisasikan data kedalam 

kategori, menjabarkan kesalam sebuah unit-unit, 

melaukan sintesa, menyususun agar berbentuk pola, 

memilih secara sistematis data yang penting serta akan 

                                                             
28 Hasanah, “Teknik-Teknik Observasi (Sebuah Alternative 

Metode Pengumpulan Data Kualitatif Ilmu-Ilmu Sosial),” At-Taqaddum 8, 

no. 1 (2018): 21–23. 
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dipelajari. Kemudian dibuatlah kesimpulan agar dapat 

mempermudah untuk dipahami oleh diri sendiri maupun 

orang lain. 

Adapun Miles dan Huberman menjabarkan bahwa 

analisis data adalah sebagai berikut:  

a. Reduksi Data 

Sugiono menyatakan bahwa reduksi data 

ialah merangkum. Dalam hal ini rangkuman yang 

dimaksud ialah memilih hal-hal yang pokok sehingga 

dapat memfokuskan pada hal-hal yang penting serta 

dapat dicari tema dan polanya. Peneliti akan 

merangkum kembali data-data agar dapat dipilih dan 

memfokuskan pada bagian yang terpentingserta dapat 

memberikan gambaran yang jelas mengenai 

bagiamana keadaan di sekolah tersebut. 

b. Penyajian Data 

Sugiono berpendapat dalam penyajian data 

dapat dikukan dengan cara membentuk uaraian 

singkat, bagan, hubungan antar kategori, flowachart, 

dan lainya. Hal yang sering digunakan dalam 

penyajian data peneliitian kualitatif ialah dengan teks 

yang bersifat naratif. 

c. Kesimpulan atau Verifikasi 

Kesimpulan ialah langkah terakhir dari suatu 

periode penelitian yang berupa jawaban terhadap 

sumusan masalah. Pada bagian ini peneliti 

mengutarakan kesimpulan atas data-data yang telah 

diperoleh dari hasil wawancara serta observasi, 

sehingga menjadi penelitian yang datanya dapat 

menjawab permasalah yang ada. 

 

I. Sistematika Pembahasan  

Bab I : Pendahuluan, pada bab ini berisi tentang: 

penegasan judul,latar belakang, focus dan sub focus 

penelitian, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian, kajian penelitian terdahulu yang 

relavan, metode penelitian dan sistematika penulisan  
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Bab II : landasan teori, berisi tentang landasan teoritis dari 

penelitian ini 

Bab III : Deskripsi objek penelitian, berisi tentang gambaran 

umum objek dan penyajian data penelitian 

Bab IV : Analisis penelitian, berisi tentang: analisis data 

penelitian dan temuan penelitian 

Bab V : Penutup, pada bab ini berisi tentang: simpulan dan 

rekomendasi 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Tinjauan media puzzle 

1. Metode pengembangan sosial 

Pada hakikatnya pembelajaran pada PAUD ialah 

pengembangan kurikulim secara kongkret berupa seperangkat 

rencana yang berisi sejumlah pengalaman belajar melalui 

bermain yang diberikan anak usia dini berdasarkan potensi 

dan tugas perkembangan yang harus dikuasainya dalam 

rangka pencapaian kompetensi yang harus dimiliki anak. 

adapun unsure utama dalam suatu program pembelajaran bagi 

anak usia dii ialah bermain. Awal masa kanak-kanak diyakini 

sebagai pendidikan yang amat vital bagi pertembuhan dan 

perkembangan pengetahuan selanjutnya.  

a. Pengertian bermain 

Permainan dan bermaian merupakan bagian dari 

dunia anak-anak. melalui bermian permainan anak-anak 

dapat memperoleh kesenangan. Bermain merupakan salah 

satu jenis aktivitas fisik yang dapat membantu tumbuh 

kembang anak.
29

Bermain merupakan sarana untuk belajar 

mengenal lingkungan dan merupakan kebutuhan yang 

paling penting dan mendesar bagi anak khususnya untuk 

anak usia dini, melalui kegiatan bermian anak dapat 

memenuhi seluruh aspek kebutuhan perkembangan 

kognitif, afektif, sosial, emosi, motorik dan bahasa. 

Bermain juga memiliki nilai yang penting untuk 

perkembangan fisik, kognitif, bahasa dan sosial 

anak,memalui bermain juga dapat bermainfaat untuk 

memiccu kreatifitas, mencerdaskan otak, menanggulangi 

                                                             
29 gustiana mega Annigita, siti baitul Mukarromah, and 

mohammad arif Ali, “Eksistensi Permainan Tradisional Sebagai Warisan 
Budaya Bangsa,” Of Sport Scince and Education (Jossae), Universitas 

Negeri Semarang 3, no. 2 (2018): 55. 
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konflik, melatih empati, mengasah panca indra, terapi dan 

melakukan penemuan.
30

  

Pendapat Hezelton dalam sukintaka yang 

mengemukakan bahwa melalui bermain akan terjadi 

perubahan positif dalam hal jasmani, sosial, mental dan 

moral.
31

 Yulianti berpendapat bahwa bermain merupakan 

sesuatu yammg dibutuhkan oleh anak-anak dalam masa 

perkembaganya, baik itu perkembangan motorik dan 

kognitifnya. Bermain juga dapat meningkatkan 

kecerdasan anak.
32

  Menurut moeslihatoen, bermain 

merupakan harapan dan antisipasi tentang dunia yang 

memberikan kegembiraan dan memngungkinkan anak 

berkhayal seperti sesuatu dunia yang dipersiapkan untuk 

berpetualang dan mengadakan telaah, memlalui bermain 

anak belajar mengendalikan diri sendiri, memhami 

kehidupan dan memahami dunianya. Jadi permainan 

merupakan cermin perkembangan anak.
33

  

Bermain adalah hak asasi bagi anak yang memiliki 

nilai utama dan hakiki pada masa anak-anak. kegiatan 

bermain bagi anak usia dini adalah sesuatu yang sangat 

penting dalam perkembangan kepribadianya. Bermain 

bagi seorang anak tidak sekdar mengisi waktu, tetapi 

media bagi anak untuk belajar. Setiap bentuk kegiatan 

bermain pada anak usia dini merupakan nilai positif 

terhadap perkembangan seluruh aspek yang ada dalam 

diri anak. Dalam bermain anak memiliki nilai kesempatan 

untuk mengekspresikan sesuatu yang anak rasakan. 

                                                             
30 Wiwik Pratiwi, “Konsep Bermain Pada Anak Usia Dini,” 

Menegemen Pendidikan Islam, Institut Agama Islam Negeri Sultan Amai 
Gorontalo 5, no. 2 (2018): 107. 

31 Hidayatul Munawaroh, “Pengemabnagan Model Pembelajaran 

Dengan Permainan Tradisional Engklek Sebagai Sarana Stimulasi 

Perkembangan Anak Usia Dini,” Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas 
Sains Alqur’an Wonosobo Jwa Tengah 1, no. 2 (2018): 87. 

32 Sri Andayani, “Bermain Sebagai Sarana Pengembangan 

Kreativitas Anak Usia Dini,” An-Nur: Kajian Pendidikan Dan Ilmu 

Keislaman 7, no. 1 (2020): 232. 
33 Rahmatunisa and Halimah, “Upaya Meningkatkann Kecerdasan 

Naturalis Anak Usia 4-5 Tahun Melalui Bermain Pasir.” 
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Adapun berbagai bentuk-bentuk permainan menurut 

para ahli dapat dilihat seperti berikut ini:
34

 

1) Buhler 

Permainan gerak dan permianan fungsi 

(dari lahir sampai kurang lebih 3 tahun): berbagai 

macam aktivitas motorik, vocal dan pengindraan. 

Permainan peran, Permian fantasi dan permaian 

fiksi (terutama antara usia 2 dan 5 tahun): semua 

kreativitas mempunyai sifat “seakan-akan”. 

Permainan reseptif (ada sesudah mula usia ke-2: 

tidak ada puncak yayang terkait pada usia 

tertentu) terbuka untuk dan dapat meresapkan 

kesan-kesan baru. Permaian kontruksi (sudah ada 

mulai usia 2 atahun dan meningkat terutama 

mulai usia 5 tahun): misalnya membuat Sesuatu 

2) Parten  

Gerakan yang terarah: tak berbuat apa-apa, 

jalan-jalan, melihat kesana kemari, bermain-main 

dengan badan sendiri. Tingkah laku pengamat 

(onlooker behavior) melihat anak-anak lain yang 

sedang melakukan sesuatu. Permianan 

solitairbermaian sendiri mencari kesibukan 

sendiri. Permainan parallel: bermian dengan 

permianan yang sama tanpa ada tukar menukar 

alat permianan adan ada komunikasi. Permaianan 

asosiatif: anak-anak bermain bersama-sama tetapi 

tanpa ada pemusatan terhadap suatu tujuan, tanpa 

ada pembagian peranan dan alat-alat permaian. 

Permainan koperatif: kerasama dan koordinasi 

dalam alat-alat dan peran-peran, ada perjanjian 

dan bembagian “tugas-tugas” 

3) Piaget  

Permainan latihan (tertama sesudah tahun 

ke 2): banyak persmaan dengan permainan fiksi 

                                                             
34 Khadijah and Amalia, Bermain Dan Permainan Anak Usia Dini (medan: 

perdana publishing, 2018). 
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Buhler: anak belajar untuk menyesuaikan 

kebutuhan-kebutuhan dan keinginan-keinginanya 

pada kenyataan (bandingkan asimilasi). 

Permainan aturan (tertuma anatara 7  hingga 11 

tahun); mengerti aturan-aturan objektif lepas dari 

waktu dan orang-orang tertentu. Dipelajari 

melalui 4 aktivitas-aktivitas permainan.  

 

Bermain memiliki beberapa ciri yang dapat 

membedakan aktivitasnya dengan aktivitas lain:
35

 

1) Dilakukan berdasarkan motivasi intrinsic, kegiatan 

bermain dilakukan berdasarkan keinginan anak 

sendiri. Hal ini dilakukan tanpa paksaan 

2) Diwarnai oleh emosi-emosi positif, ketika 

melakukan kegiatan bermain, setiap anak akan 

merasa senang dan semangat. Ketika anak sedang 

dalam masalah dan kemudian bermain, anak akan 

merasa senang kembali dan 

melupakanmasalahnya. 

3) Fleksibel, kegitan bermain dapat berubah sesuai 

keinginan anak kapan saja dan dimana saja. 

4) Menekankan pada proses bukan pada hasil, 

kegiatan bermain selalu melihat dari sisi ketika 

proses berlangsung. Anak akan terlatih 

keterampilan motorik halusnya, bahasa bahkan 

kognitifnya ketika bermain. Namun jika melihat 

sisi hasil kegiatan bermain akan berbeda. Karena 

yang tampak adalah alat permainan yang 

berantakan, lantai kotor dan sebagianya. Untuk itu 

yang harus ditekankan dalam kegiatan bermain 

adalah proses bukan hasil.  

5) Bebas memilih, ketika anak bermain, anak bebas 

memilih kegiatan bermain apa saja yang 

dikehendakinya. 

                                                             
35 Khadijah and Amalia. 
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6) Mempunyai kualitas pura-pura, ketika anak sedang 

bermain selalu ada anak berpura-pura seperti 

menjadi dokter, seorang ibu, petani dan lainya. 

Sedangkan ciri-ciri bermain dan permainan anak usia dini 

menurut Musfiroh:
36

 

1) Anak-anak terlibat aktif bersama-sama artinya dalam 

kegiatan bermainan anak saling berinteraksi dan 

berkomunikasi satu dengan yang lainya sehingga 

kegiatan bermainan semakin menarik. 

2) Spontan dan suka rela artinya kegitan bermain 

dilakukan atas dasar keinginan sendiri tanpa adanya 

perintah dari orang lain. 

3) Berpura-pura atau tidak beneran artinya didalam 

kegiatan bermain anak-anak berada diluar peran dunia 

nyatanya. Hal ini dapat dilihat ketika seorang anak 

laki-laki berperan sebagai polisi dan penjabat mereka 

berdua saling tembak menembak, sesuai dengan peran 

yang dilakoninya, tetapi pistol yangdigunakan tidak 

beneran hanya pistol air mainan yang terbuat dari 

plastic, sehingga tidak membahayakan diri anak. 

4) Anak harus aktif bergerak atau berfikir artinya anak 

tidak bediam diri tetapi terus bergerak dan melakukan 

suatu kegiatan bermain baik dengan menggunakan 

benda yang disebut dengan alat bermain maupun 

tanpa benda atau secara individual maupun 

berkelompok. 

5) Fleksibel artinya anak artinya dbebas memilih jenis 

permainan yang mereka sukai untuk dimainakan. 

Mereka juga dapat kapan saja beralih kepermainan 

lain walaupun permainan tersebut belum tuntas tuntas 

selesai dimainkan 

6) Aturan sesuai kebutubahan anak artinya dalam 

keinginan bermain peraturan yang dibuat disesuaikan 

dengan kemampuan dan keinginan anak. 

                                                             
36 Khadijah and Amalia. 
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7) Motivasi dari dalam diri anak artinya kegiatan 

bermain yang dilakukan oleh anak atas dasar motivasi 

internal (dalam diri) bukan eksternal (luar diri) 

8) Menyenangkankan dan menggembrirakan artinya 

bermain dapat membangkitkan emosi positif dalam 

diri anak, hal ini terlibat dalam kegitanan bermian 

anak asik dan ceria, ini membuktikan kegiatan 

tersebut menyenangkan, selanjutnya akan diiringi 

dengan suasana rasa gembira yang ditandai dengan 

riang tawa anak-anak. 

Adapun faktor-faktor bermain adalah:
37

 

1) Kesehatan, semakin sehat anak semakin banyak 

energy untuk bermain aktif, seperti permaianan dan 

olah raga. Anak kekurangan tenaga lebih menyukai 

hiburan. 

2) Perkembangan motorik, perkembangan motorik pada 

setiap usia melibatkan koordinasi motorik. Apa saja 

yang akan dilakukan dan waktu bermainya bergabung 

pada perkembangan motorik mereka. Pengendalian 

motorik ang baik memungkinkan anak terlibat dalam 

permainan aktif. 

3) Intelegensi, peda setiap usia anak yang pandai lebih 

aktif ketimbang kurang pandai dan permainan mereka 

lebih menunjukan perhatian dalam permaianan 

kecerdasan, dramatic, kontruktik dan membaca. Anak 

yang pandai menunjukan keseimbangan perhatian 

bermain yang lebih besar, termasuk upaya 

menyeimbangkan faktor fisik dan intelektual yang 

nyata. 

4) Jenis kelamin, anak laki-laki lebih asar ketimbang 

naka perempuan dan lebih menyukai permainan dan 

olah raga berbagai jenis permianan lain. Pada awal 

maa kanak-kanak, anak laki-laki menunjukan 

perhatian pada berbagi permainan yang lebih banyak 

                                                             
37 Ardini and Lestaningrum, Bermain Dan Permainan Anak sia 

Dini. 



 

 
 

33 

dari pada anak perempuan tetapi sebaliknyaterjadi 

pada khir masa kanak-kanak. 

5) Lingkungan, Anak yang dari lingkungan yang buruk 

kurang bermain ketimbang anak lainya. Karena 

kesehatan yang buru, kurang watu, peralatan dan 

ruang. Anak yang beraal dari lingkungan desa kurang 

bermain dari pada mereka yang bersal dari ligkungan 

kota. Hal ini karena kurangnya teman bermain serta 

kurangnya peralatan dan waktu bebas. 

6) Status sosial ekonomi, anak yang dari kelompok 

sosial ekonomi yang lebih tinggi menyukai kegiatan 

yang mahal, seperti lomba atletik, bermain sepatu 

roda, sedankan mereka dari kalangan bawah terlihat 

dalam kegiatan yang tidak mahal seperti bermain bola 

dan berenang. Kelas sosial mempengaruhi buku yang 

dibaca dan film ang ditonton anak, jenis kelompok 

rekreasi yang dimilikinya supervise terhadap mereka. 

7) Jumlah waktu bebas, jumlah waktu bermain terutama 

bergantung pada status ekonomi keluarga. Apabila 

tugas rumah tangga atau pekerjaan menghabiskan 

waktu luang mereka, anak terlalu lelah untuk 

melakukan kegiatan yang membutuhkan tenaga yang 

besar. 

8) Peralatan bermain, peralatan bermain yang dimiliki 

anak mempengaruhi permainanya. Mislanya, 

dominasi boneka dan binatang buatan mendukung 

permainan pura-pura, banyak balok, kayu, cat air dan 

lilin mendukung permianan yang sifatnya kontruktif. 

Dalam permaian mempunyai manfaat yang harus 

dimiliki. Berikut adalah manfaat dari bermain adalah 

sebagai berikut: 

1) Bermain yang melibatkan fisik seperti berlari, 

meloncat dan menendang bermanfaat untuk 

menguatkan dan menterampilkan anggota badan anak. 

2) Bermain yang melibatkan indra atau pikiran seperti 

menggunkan alat-alat bermain yang mengeluarkan 

perasaan seperti menggambar dan bermain music atau 
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mendengarkan aba-aba memberikan peluang pada 

anak untuk belajar tentang pengertian baru, sifat-sifat 

dan bentuk barang tertentu. 

3) Bermain balok-balok mainan, membentuk lilin atau 

tanah liat , menggambar dan sebagainya, dapat 

mendorong kreativitas anak. 

4) Bermain dapat membantu mengembangkan 

kepribadian seperti bertanggung jawab, bekerjasama, 

mematuhi peraturan dan sebagainya. 

5) Bermain dapat membantu anak mengenal dirinya, 

baik yang berkaitan dengan kelemahan dan 

kekuranganya, maupun kelebihanya, misalnya dengan 

bermain seorang anak akan mengetahui dirinya 

ternyata lebih mampu berlari dengan cepat disbanding 

dengan teman-temannya atau lebih mampu 

menggambar lebih baik. 

6) Bermian dapat digunakan sebagai penyalur keinginan 

dan kebutuhan anak yang tidak terpenuhi, misalnya 

keinginan untuk berlaku seperti orang tuanya dengan 

bermain peran orang tua, bermain sebagi sopir mobil-

mobilan dan sebagianya. 

7) Bermain bersama anggota keluarga dapat 

mengakrabkan huungan anatara anak dengan anggota 

keluarga lain.
38

 

b. pengertian media puzzle  

 Permainan puzzle  adalah suatu gambara yang dibagi 

menjadi potongan-potongan gambar yang bertujuan untuk 

mengasah daya pikir, melatih kesabaran, dan membisakan 

kemampuan berbagi.
39

 Istilah puzzle memiliki arti dari sebuah 

permainan yang dapat mengasah kemampuan anak dalam 

memecahkan beragam masalah dengan menggunakan logika 

                                                             
38 Abdul Khodir, “Upaya Mendidik Anak Melalui Permainan 

Edukatif,” Forum Tarbiyah, Sekolah Tinggi Agama Islam (STAIN) 7, no. 2 

(2019): 198. 
39 Donzilio Antonio meko dan meliana o. meo, pengeanalan motif 

kain tenun kabupaten timor tengah selatan (TTS) dengan menggunakan 

game puzzle, jurnal teknologi terpadu, vol 3 no 2 2018 H.12 
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dan dapat mengembangkan kemampuan anak. permainan 

puzzle merupakan salah satu jenis permainan edukatif. 

Dimana dalam permianan ini anak tidak hanya memperioleh 

kesenangan melaluinkan anak dapat belajar dari alat 

permianan ini. Bermain puzzel dapat dilakukan secara secara 

bersama-sama orang tua sehingga mampu merekatkan 

hubungan antara anak dan orang tua. Bermain puzzle 

memberikan tantangan tersendiri bagi anak, disaat 

kebingungan mencari tiap keping dari susunan gambar 

disinilah peran orang tua untuk tetap memotivasi anak agar 

dia tidak menyerah dan menyelesaikan samai selesai.
40

 

Puzzle merupakan permainan yang membutuhkan 

kesabaran dan ketekunan anak dalam merangkainya, demikian 

juga kreativitas dan bermain dengan menggunakan logika 

supaya dapat menyelesaikan permainan dengan cepat dan 

tepat. Dengan terbiasa bermain puzzel, almabt laun mental 

anak juga akan terbiasa untuk bersikap tenang, tekun, dan 

sabar dalam menyelesaikan sesuatu.
41

 Sedangkan Rokmat 

menyatakan bahwa bahawa puzzle adalah suatu permainan 

kontruksi melalui kegiatan memsang atau menjodohkan 

kotak-kotak, atau gambar bangun-bangun tertentu sehingga 

akhirnya membentuk sebuah pola tertentu. Dapat disimpulka 

bahawa puzzle ialah alat peraga atau alat bantu untuk 

menunjang proses pembelajaran yang menggunakan puzzle 

dalam melaksanakan pembelajran.
42

 

Permainan puzzle, ialah sebuah permainan yang yang 

membutuhkan ketelitian, melatih anak memusatkan pikiran, 

sebab permainan ini harus berkonsentrasi saat menyusun 

kepingan-kepingan puzzle hingga menjadi gambanr yang utuh 

dan lengkap secara keseluruhan. Permainan ini sebanarnya 

                                                             
40 Ahmad aly syukron aziz al mubarok dan amini. Kemampuan 

kognitif dalam mengurutkan angka melalui metode bermain puzzle angka, 
jurnal pendidikan anak usia dini, vol 4 no 1 2020 H.82 

41 Ni ketut alit suarti, bermain puzzle memupuk sikap kemandirian 

pada anak usia dini, Jurnal paedagogy vol 2 no 1 2018 H.14 
42 Elan, didin abdul muiz l dan feranis, penggunaan media puzzle 

untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri, Jurnal PAUD 

agapedia, vol 1 no 1 2018 h. 70 
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bukan permianan yang baru, akan tetapi diantara permaian 

lainya yang paling menyenangkan dan menatang ialah 

bermian puzzle. Menurut Soebachman permainan puzzle ialah 

permainan yang terdiri atas keeping-keping dari atu gambar 

tertentu yang dapat melatih kreativitas, keteraturan dan tingkat 

konsentrasi. Permian puzzle merupakan alat permainan 

sederhana yang mudah dibuat tetapi sangat mengasyikan serta 

dapat digubakan sebagai media pembelajra. Pada saat 

menngunakan permainan puzzle anak akan mencoba 

menyususn gambar puzzle dengan cara mencoba 

memasangkan bagian-bagian puzzle.
43

 

1) Macam-macam puzzle 

Beberapa jenis puzzle yang dikenal daiantaranya 

adalah:
44

 

a) Spelling puzzle adalah puzzle yang terdiri dari 

gambar-gambar dan huruf-huruf acak untuk 

menjadi kosa kata yang benar. 

b) Jingsaw puzzle adalah puzzle yang berupa beberapa 

pertanyaan untuk dijawab kemudian dari jawaban 

itu diambil huruf-huruf pertama untuk dirangkai 

menjadi sebuah kata yang merupakan jawaban 

pertanyaan yang paling akhir. 

c) The thinf Puzzle adalah puzzle yang berupa 

deskripsi kalimat-kalimat yang berhubungan 

dengan gambar-gambar benda untuk dijodohkan. 

d) The letter (s) readiness Puzzle adalah puzzle yang 

berupa gambar-gambar disertai dengan huruf-huruf 

nama gambar  tersebut, tetapi huruf itu belum 

lengkap. 

e) Crosswords puzzle adalah puzzle yang berupa 

pertanyaan-pertanyaan yang harus dijawab dengan 

cara memasukan jawaban tersebut kedalam kotak-

                                                             
43Nala nari, debby yulia akmay dan dewi sasmita, penerapan 

permainan puzzle untuk meningkatkan kemampuan membilang, jurnal 
pebangunan dan pendidikan:fondasi dan aplikasi, Vol 7 no 1 2019 h. 46 

44 danzilio 
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kotak yang tersedia baik secara horizontal maupun 

vertical. 

2) Manfaat bermain puzzle 

Permianan Puzzle merupakan salah satu jenis permainan 

yang memiliki manfaat terutama apabila dipakai untuk 

perkembangan anak. ada banyak manfaat dari permianan 

puzzle meliputi:
45

 

a) Kognitif: kemampuan untuk mengetahui dan 

mengibgat. 

b) Motori: kemampuan mengkoordinasi anggota tubuh 

seperti tangan dan kaki. 

c) Logika: kemmpuan berpikir secara tepat dan 

teratur. 

d) Kreatif/imajinatif: kemampuan mengahsilkan ide 

sesuai dengan konteks. 

e) Visual: kemampuan mata menangkap bentuk dan 

objek. 

f) Sosial emosional: kemampuan untuk bersabat saat 

menyusun potongan gambar. 

Adapun beberapa manfaat lain dari permaianan puzzle ialah 

sebagai berikut ini:
46

 

a) Merangsang otak, puzzle adalah cara yang bagus 

untuk mengasah otak. 

b) Melatih koordinasi mata dan tangan. Puzzle dapat 

melatih koordinasi tangan dan mata, mereka harus 

mencocokan keeping-keping puzzle dan 

menyusunya dengan sabar agar menjadi satu 

gambar. 

c) Melatih nalar, ini akan membantu seseorang 

menyimpulkan dimana letak kepala, tangan, kaki, 

dan lain-lain sesuai dengan logika. 

                                                             
45 Purwanto, bermain dan berkreasi untuk melatih perkembangan 

anak usia menggunakan puzzle edukatif dari bahan bambu, Jurnal strategi 
desain dan inovasi sosial, vol 1 no 1 2019 h. 32 

46 danzilio 
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Menurut Suciaty, manfaat dari permainan puzzle 

ialah:
47

 

a) Mengasah otak. Puzzle adalah cara bagus untuk 

mengasa 

b) Melatih otak kecil, melatih sel-sel saraf, dan 

memecahakan permasalahan. 

c) Melatih koordinasi mata dan tangan. Puzzle dapat 

melatih koordinasi tangan dan mata anak. mereka 

harus mencocokan keeping-keping puzzle dan 

menyusunya menjadi satu gambar. 

d) Melatih nalar. idalam bentuk manusia akan melatih 

nalar mereka. 

e) Melatih kesabaran. Puzzle juga dapat melatih 

kesabaran anak dalam menyelesaikan suatu 

tantangan. 

f) Pengetahuan. Dari puzzle anak akan belajar, 

misalnya puzzle tentang warna dan bentuk maka 

anak akan belajar tentang mengenal berbagai warna 

dan bentuk.  

b. Tujuan permainan puzzle 

Tujuan umum dari permainan puzzle menurut Nisak 

ialah:
48

 

a) Membentuk jiwa bekerjasama pada peserta, karena 

permainan ini akan dikerjakan secara berkelompok. 

b) Peserta dapat lebih konsisten dengan apa yang 

sedang dikerjakan. 

c) Melatih kecerdasan logis matematis peserta. 

d) Menumbuhkan rasa solidaritas siswa. 

e) Menumbuhkan rasa kekeluargaan antar siswa. 

f) Menumbuhkan rasa saling menghormati dan 

menghargai antar siswa. 

                                                             
47Rosiana khomsoh dan jandut gregorius, penggunaan medi 

puzzle untuk meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajran ilmu 

pengetahuan sosial di sekolah dasar, Jurnal pendidikan, vol 4 no 2 2018 H.3 
48 Moch eko riadi, penggunaan media puzzle untk meningkatkan 

hasil belajar siswa tema lingkungan kelas II SDN jajartunggal III Surabaya, 

Jurnal PGSD, vol 2 no 2 2018 H.3 
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g) Menumbuhkan rasa saling memiliki antar siswa. 

h) Menghibur para siswa didalam kelas. 

Tujuan lain dari permainan Puzzle yaitu:
49

 

a) Meningkatkan daya pikir anak 

b) Eningkatkan motorik anak. 

c) Melatih daya ingat. 

d) Belajar memecahkan masalah. 

e) Belajar untuk bersabar. 

3) Langkah-langkah penggunaan media puzzle 

Bermain merupakan suatu kegiatan yang sangat 

menyenangkan untuk anak. Dengan bermain, maka anak 

akan belajar mengenal banyak hal termasuk lingkunganya. 

Permainan yang menyenangkan juga akan dapat 

meningkatkan aktivitas sel otak secara aktif, dalam proses 

pembelajaran yang dilakukan disalma kelas digunakanya 

suatualat bantu atau media pembelajaran sebagai sarana 

penyampaiana sebuah informasi, seperti halnya dengan 

menggunakan edia permainan puzzle.  

a) Lepaskan kepingan-kepingan dari tempatnya. 

b) Acak kepingan-kepingan puzzle tersebut. 

c) Mintalah anak untuk menyusun kembali kepingan-

kepingan puzzle 

d) Berikan tantanan pada anak untuk menyusun 

kepingan puzzle. 

Berdasarkan pendapat diatas maka dapat disimpulkan 

langkah menggunakan media puzzle yaitu lepasakn 

kepingan-kepingan puzzle tersebut lalu menyusun 

kepingan-kepingan puzzle tersebut, setelah itu anak diberi 

tantangan siapa yang lebih cepat menyusun potongan-

potongan puzzle tersebut berbentuk tulisan atau gambaran 

setelah itu anak yang telah selesai menyusun kepingan 

tersebut akan menjadi pemenang. 

  

                                                             
49 Dimas adi yoga dan rinanda purba, perancangan permainan 

puzzle kayu sebagai media embelajaran dan pengenalanbagi anak usia dini,  

jurnal FSD vol 2 no 1 2021 h. 3 
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B. Perkembangan Sosial Emosional Anak Usia Dini 

1. Pengertian Perkembangan Sosial 

Sosialisasi merupakan sebuah proses melatih kepekaan 

diri terhadap rangsangan sosial yang berhubungan dengan 

tuntutan sosial yang sesuai dengan norma, nilai, atau harapan 

sosial. Proses perkembangan sosial terdiri dari tiga proses 

yakni: belajar bertingkah laku dengan cara yang dapat 

diterima masyarakat, belajar memainkan peran sosial yang 

ada di masyarakat, dan mengembangkan sikap sosial terhadap 

individu lain dan aktivitas sosial yang ada di masyarakat. 

Ketiga proses sosialisasi ini akan melahirkan tiga model 

individu, yakni: individu sosial, individu nonsosia, serta 

individu antisocial. Pola berman sosial pada awal masa kanak-

kanak sebagai berikut: bermain soliter, bermain sebagai 

penonton/pengamat, bermain pararel, bermain asosiatif, serta 

bermain kooperatif.
50

 

Perkembangan sosial ialah pencapaian kematagan dalam 

hubungan sosial serta proses belajar untuk menyesuaikan diri 

dengan norma-norma kelompok tradisi dan moral. 

Perkembangan sosial pada anak-anak usia dini ditandai 

dengan adanya perluasan hubungan di dalam proses 

pembelajaran dikelas, disamping dengan keluarga juga ia 

mulai membentuk ikatan baru dengan teman sebaya (peer 

groip) atau teman kelas, sehingga ruang gerak hubungan 

sosialnya telah bertambah luas.
51

 Adapun pendapat lain 

menyatakan bahawa pekembangan sosial merupakan 

pencapaian kematangan dalam hubungan sosial. Dapat 

diartikan pula sebagai suatu proses belajar untuk 

menyesuaikan diri terhadap norma-norma kelompok, moral 

dan tradisi, meleburkan diri menjadi satu kesatuan dan saling 

berkomunikasi dan bekerjasama.
52

  

                                                             
50 Dadan Suryana, Stimulasi Dan Aspek Perkembangan Anak 

(jakarta: prenanda media, 2018). 
51 Eka Tusyana, Rayi Trengginas, and Suryadi, “Analisis Perkembangan Sosial 

Emosionala Tercapai Siswa Usia Dasar,” Invebtra 3, no. 1 (2019): 19. 
52 Musrofah, “Pengebangan Aspek Sosial Anak Usia Dini Di 

Taman Kanak-Kanak Aba IV Mengli Jember,” Of Communication IAIN 

Jember 2, no. 20 (2018). 



 

 
 

41 

Perkembangan sosial juga diarttikan sebagai proses 

interaksi yang dpaat dibagun anatara individu dengan individu 

lain, atau seseorang dengan orang lainya. Perkembangan ini 

terjalin dari orang tua, saudara, teman bermain serta 

masyarakat. Pendapat lain mengatakan bahawa perkembangan 

sosial ini ialah sebuah proses belajar mengenal norma yang 

berada di dalam masyarakat serta peraturan dalam sebuah 

komunitas. Manusia selalu hidup dalam kelompok sehingga 

perkembangan sosialnya dapat muncul sebagai akibat adanya 

interaksi sosial dilakukan oleh individu, kelompok maupun 

masyarakat.
53

 

Erikson berpendapat bahwa masyarakat memiliki peran 

yang sangat penting dalam perkembangan psikososial seorang 

individu. Peran ini dimulai dari pola asuh orang tua hingga 

aturan atau budaya masyarakat. Berikut adalah tahapan 

perkembangan psikososial seorang inidividu:
54

 

a. Kepercayaan vs ketidak percayaan  (usia 0-1 tahun). pada 

tahap ini harus beajar menumbuhkan kepercayaan pada 

orangg lain, contohnya anak kepada ibunya. Jika anak 

tidak berhasil dalam tahap ini maka ia jadi anak mudah 

takut dan rewal. 

b. Otonomi vs malu dan ragu-ragu (usia 1-3 tahun). pada 

tahap ini harus belajar kemandirian (otonomi), seperti 

makan atau minum sendiri. Jika anak tidak berhasil pada  

c. tahap ini karena selalu ditegur dengan kasar ketika proses 

belajar, maka anak akan menjadi pribadi yang pemalu dan 

selalu ragu-ragu dalam melakukan sesuatu. 

                                                             
53 Wardah Anggraini and cahniyo wijaya Kusmanto, “Teknik 

Ceklis Sebagai Asesmen Perkembangan Sosial Emosional Di RA,” Ilmiah 

Pendidikan Anak Usia Dini 2, no. 2 (2019): 62. 
54 Ina Maria and eka riski Amalia, “Perkembagan Aspek Sosial-

Emosional Dan Kegiatan Pembelajaran Yang Sesuai Untuk Usia 4-6 

Tahun,” n.d., 5–6. 
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d. Inisiatif vs rasa bersalah (usia 3-6 tahun). pada tahap 

ini anak mulai memiliki gagasan (inisiatif) berupa ide-

ide sederhana. Jika anak mengalami kegagalan pada 

tahap ini, maka ia akan terus merasa bersalah dan 

tidak mampu menampilkan dirinya sendiri. 

e. Kerja keras rasa inferior (usia 6-12 tahun). pada tahap 

ini anak mulai mampu bekerja keras untuk 

menyelesaikan tugas-tugasnya dengan baik. Jika pada 

tahap ini anak tidak berhasil, maka kedpanya anak 

akan menjadi pribadi yang rendah diri (minder) dan 

tidak mampu menjadi pemimpin. 

f. Identitas vs kebingungan identitas (usia 12-19 tahun). 

padatahap ini individu melakukan pencapaiana atas 

jati dirinya (identitasnya). Jika ia gagal pada tahap ini 

maka ia akan merasa tidak utuh. 

g. Keintiman vs isolasi (usia 20-25 tahun). pada tahap ini 

individu mulai keitiman psikologis dengan orang lain. 

Jika ia gagal pada tahap ini, amaka ia akan merasa 

kosong dan terisolalsi. 

h. Generativitas  vs stagnasi (uisa 26-64 tahun). pada 

tahap ini individu memiliki keinginan untuk 

menciptakan dan mendidik generasi selanjutnya. jika 

ia tidak berhasil dalam hal ini, maka ia merasakan 

bosan dan tidak berkembang. 

i. Integritas vs keputusan (usia 65 tahun keatas). Pada 

tahap ini individu akan menelaah kembali apa saja 

yang sudah ia lakuakan dan ia capai dalam hidupnya. 

Jika ia berhasil pada tahap ini, maka ia akan mencapai 

integritas (penerimaan akan kekurangan diri, sejarah 

kehidupan dan memiliki kebijakan), sebaiknya jika ia 

gagal, amak ia merasa menyesal atas apa yang telah 

terjadi dlam hidupnya. 

Jadi perkembangan sosial merupakan perkembangan 

yang mengkaji lebih luas tentang bagaimana perilaku 

anak berinteraksi dengan masyarakat disekitanya dan 

perilaku sosial anak dengan lingkunganya seperti halnya: 
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perilaku anak dengan teman sebayanya, orang tuanya, 

masyarakat dan gurunya.  

 

2. Pengertian Perkembangan Emosional 

Emosi merupakan perasaan yang banyak berdampak 

terhadap perilaku. Menurut desmita, emosi merupakan 

suatu reaksi kompleks yang mengait satu tingkat tinggi 

kegiatan dan perubahan-perubahan secara mendalam, 

serta dibarengi perasaan kuat atau disertai keadaan 

efektif.
55

 Dalam World Book Dictionary mendefinisikan 

emosi sebagai “berbagai perasaan yang kuat”, seperti 

perasaan benci, takut, marah cinta senang dan kesedihan. 

Sedangkan Goleman menyatakan bahwa “emosi merujuk 

pada suatu persaan atau pikiran-pikiran khasnya, suatu 

keadaan biologis dan psikologis serta serangkaian 

kecenderungan untuk bertindak”. Syamsudin 

mengemukakan bahwa bahwa “emosio merupakan suatu 

suasana yang kompleks (a complex feeling state) dan 

getran (stid up state) yang menyertai atau muncul 

sebelum atau sesudah terjadi sesuatu peilaku”.
56

 

L, Crow dan A, Crow mengatakan bahwa emosi 

merupakan bahwa emosi merupakan pengalaman yang 

efektif yang disertai oleh penyesuian batin secara 

menyeluruh, dimana keadaan mental dan fisiologi sedang 

dalam kondisi yang meluap-luap, juga dapat diperlihatkan 

dengan tingkah laku yang jelas. Sedangkan menurut 

Santrock emosi ialah perasaan yang terjadi ketika 

seseorang berada dalam suatu kondisi atau sedang terlibat 

dalam interaksi yang sangat penting.
57

 

                                                             
55 Heleni Fitri, “Perkembangan Emosional Anak Usia 5-6 Tahun 

Ditinjau Dari Ibu Yang Bekerja,” Pendidikan Anak Usia Dini Universitas 
Lancing Kuning 1, no. 1 (2018): 33. 

56 Ali Nugraha and Yeni Racmawati, Metodelogi Pengembangan 

Sosial Emosional (tanggerang: universitas terbuka, 2018). 
57 Ajeng rahayu tresna Dewi, Mira Masasarokh, and Eva 

Gustiana, “Perilaku Sosial Emosional Anak Usia Dini,” Golden Age 4, no. 1 

(2020): 187. 
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 Hurlock berpendapat bahwa perilaku emosional anak 

meliputi Sembilan aspek yaitu: rasa takut, malu, khawatir, 

cemas, marah, cemburu, duka cita, rasa ingin tahu, serta 

gembira. Interaksi sosial yang baik dengan lingkungan 

anak dapat mengatur emosinya dengan menunjukan 

beberapa emosi  positif. Tetapi jika lingkunganya tidak 

memberi kenyamanan kepada anak, amak anak akan 

menunjukan perilaku atau emosi marah, sedih, takut, 

kaget, dan sebagainya. Perilaku emosi mempengaruhi 

perilaku sosial anak, jika emosinya terganggu maka 

perilaku sosial akan muncul. 
58

 Klasifilasi emosi positif 

dan negative sebagaimana yang dikemukakan oleh 

Reynold sebagai berikut: 

a. Emosi Positif 

1) Eagemess (rela) 

2) Humor (lucu) 

3) Joy (kegembiraan/keceriaan) 

4) Pleasure (kesenangan/kenyamanan) 

5) Curiosity (rasa ingin tahu) 

6) Happiness (kebahagiaan) 

7) Delight (kesukaan) 

8) Love (rasa cinta/kasih sayang)  

9) Excitement (ketertarikan/takjub) 

b. Emosi Negative 

1) Implatience (tidak sabaran) 

2) Uncertainty (kebimbangan) 

3) Anger (rasa marah) 

4) Suspicion (kecurigaan) 

5) Anxiety (rasa cemas) 

6) Guilt (rasa bersalah) 

7) Jealousy (rasa cemburu) 

8) Annoyance (rasa jengkel) 

9) Fear (rasa takut) 

10) Depression (depresi) 

11) Sadness (kesedihan) 

12) Hate (rasa benci)  

                                                             
58 Dewi, Masasarokh, and Gustiana. 
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Sedangakan Plutchik mengklasifikasikan emosi 

menjadi beberapa jenis yaitu:
59

 

Emosi dasar: senang, percaya, takut, sedih, jijik marah 

(anger,) serta antisipasi. 

Emosi ringan: tenang, termenung, bosen, jengkel, dan 

tertarik. 

Emosi intens: ekpetasi, kagum, teror, takjub, duka, 

benci, kemarahan (rage)dan waspada. 

Proses pengekpresian emosi dipengaruhi oleh keadaan 

lingkungan. Adakalanya suatu lingkungan menerima 

anggotanya jika tertawa terbahak-bahak, namun ada juga 

lingkungan yang melarang dan menolak anggotanya 

tertawa hingga mengganggu orang lain. Tradisi dan sikap 

sosial juga mengajari untuk memilah jenis emosi mana 

yang dapat ditunjukan dan dapat ditunjukan dan 

dibicarakan dan emosi mana yang tidak.  

Jadi pengertian emosi adalah emosi merupakan 

keadaan ekpresi yang dapat ditunjukan dengan dua reaksi 

seperti reaksi postif dan reaksi negative, reaksi tersebut 

dapat berupa perasaan marah, senang atau bahakan sedih 

menyesuaikan keadaan yang telah terjadi. 

  

3. Pengertian Sosial emosional 

Menurut elisa, belajar sosial emosional adalah sebuah 

proses Diana orang mengembangkan keterampilan, sikap 

serta niai-nilai yang diperlukan untuk memeperoleh 

kemampuan untuk memahami, mengelola, serta 

menggunakan aspek perkembangan sosial dan emosional 

dengan membentuk hubungan dan pemecahan masalah.
60

 

Sedangkan menurut suyadi, anaka sebagai salah satu 

aspek dalam perkembangan anak sejatinya tidak dapat 

dipisahkan satu sama lain. Dengan kata lain, membahas 

perkembangan emosi harus bersinggungan dengan 

                                                             
59 Mega Aliyasari and Martadi, “Perancangan Flash Card Sebagai 

Media Pengenalan Emosi Pada Anak Usia Prasekolah,” Barik 2, no. 2 

(2021): 85. 
60Ajeng rahayu tresna dewi, mira mayasarokah dan eva gustiana, 

perilaku sosial emosional anak usia dini, Jurnal giolden age, vol 4 no 1 2020 

h. 187 
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perkembagan sosial anak. demikian sebaliknya, 

membahas perkembangan sosial harus melibatkan emosi. 

Sebab keduanya terintegrasi dalam bingkai kejiwaan yang 

utuh.
61

 

Perkembangan sosial emosional anak adalah 

kepekaan anak untuk memahami perasaan orang lain 

ketika berinteraksi dalam kehidupan sehari-hari. Tingkat 

interaksi anak dengan orang lain dimulai dari orang tua, 

saudara, teman bermain hingga masyarakat luas.
62

 

Menurut Muskibin Perkembangan sosial-emosional ialah 

kepekaan anak untuk memahami perasaan orang lain 

ketika berinteraksi dalam kehidupan sehari-hari. Dalam 

makna ini, anak diupayakan pembekalan sikap peka 

terhadap lingkungan. Bagaimana dalam berinteraksi anak 

diberi pemahaman bahwa setiap orang berbeda-beda dan 

juga memiliki kesamnaan. Oleh karenanya, kesamaan 

disikapi sebagai anugerah, begitu dengan perbedaan 

disikapi sebagai nikmat keragaman dari sang pencipta. 

Sehingga, kematangan sosial emosional akan sangat 

mempengaruhi cara interaksi anak dalam menanggapi 

setiap problematika yang dihadapinya.
63

 

Adapun indicator perkembangan sosial emosional 

anak usia 5-6 tahun menurut peraturan menteri pendidikan 

republic indonesi nomor 137 tahun 2014 adalah sebagai 

berikut:
64

 

                                                             
61 Nurjanah, mengembangkan kecerdasan sosial emosional anak 

usia dini melalui keteladanan, Jurnal bimbingan konseling dan dakwah 

islam, vol 14 no 1 2018, h. 51 
62mira yanti lubis, mengembangakn sosial emosional anak usia 

dini melalui bermain,  Jurnal pendidikan islam anak usia dini dini, vol 2 no 

1 2019 h. 48 
63Muhammad shaleh assingkily dan mikyal hardiyati, analisis 

perkembangan sosial-emosional tercapai dan tidak tercapai siswa sekolah 
dasar, jurnal of Islamic primary education, vol 2 no 2 2019 H.22 

64 Tawaduddin Nawafilaty Dan Hermien Laksmiwati, Pengaruh 

Permainan Puzzle Terhadap Perilaku Sosial Anak Kelompok B Di TK 

Harvard Pre Scool Kebomas Gresik 
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1. Kesadaran diri: menunjukan sikap mandiri dalam 

memilih kegiatan; menunjukan sikap percaya diri; 

serta memahami peraturan dan disiplin. 

2. Rasa tanggung jawab untuk diri senidiri dan 

orang lain: mau berbagi, menolong dan memnatu 

teman; serta menghargai 

3. Perilaku sosial: menunjukan rasa antusiasme 

dalam melakukan permainan komperatif secara 

positif; serta meiliki rasa empati. 

 

4. Unsur dan Karakteristik Kecerdasan Sosial Emosional 

Menurut Goleman dan ratna wulan, menjelaskan 

tentang tujuh (7) Unsur kecerdasan emosi yang harus 

dikenali adalah sebagai berikut: a. Keyakinan; b. Rasa 

ingin tahu; c. Niat; d. Kendali diri; e. Keterkaitan; f.  

Kecakapan berkomunikasi g.  kerjasama. Emosi pada 

masa awal kanak-kanak sangat kuat. Fase ini merupakan 

masa ketidakseimbangan. Pada fase ini anak cenderung 

meledak-ledak emosionalnya sehingga sulit untuk 

diarahkan. Menurut Hurlock perkembangan emosi ini 

mencolok pada usia 2,5 - 3, tahun dan 5,5-6,5 tahun. 

Menurut Soemanriati, karakteristik bersosialisasi anak 

usia dini adalah sebagai berikut:
65

 

a. Anak memiliki salah satu atau dua sahabat tetapi 

sahabat ini cepat berganti. 

b. Kelompok bermain cenderung kecil dan tidak terlalu 

terorganisasi secara baik oleh karena itu kelompok 

tersebut cepat berganti-ganti. 

c. Anak lebih mudah sekali bermain bersebelahan 

dengan teman yang lebih besar. 

d. Perselisihan sering terjadi tetapi sebentar kemudian 

teman yang lebih besar. 

Berdasarkan karakteristik diatas, perkembangan sosial 

anak masih sering pilih-pilih teman dan hanya memliki 

                                                             
65 Nurjanah, “Mengembangkan Kecerdasan Sosial Emosional 

Anak Usia Dini Melalui Keteladanan,” Bimbingan Konseling Dan Dakwah 

Islam 14, no. 1 (2018): 53. 
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salah satu teman untuk bermain. Sedangkan karakteristik 

menurut Soemantri Patmonodewo mengemukakan 

bahwa: 

a. Anak usia dini cenderung mengeksprsikan emosinya 

dengan bebas dan terbuka. Sikap marah sering 

diperhatikan oleh anak pada usia tersebut. 

b. Sering mempunyai sifat iri kepada teman, anak sering 

kali memperebutkan perhatian guru.
66

 

Adapun pendapat lain yang mengemukakan bahawa 

karakteristik emosi yang terjadi pada anak berbeda 

dengan karakteristik yang terjadi pada orang dewasa. 

Karakteristik tersebut adalah sebagai berikut: 1) 

berlangsung singkat; 2) terlihat lebih hebat dan kuat; 3) 

bersifat sementara atau dangkal; 4) lebih sering terjadi; 5) 

dapat diketahui dengan jelas dari tingkah lakunya; dan 6) 

reaksi mencerminkan individualitas. 

5. Cirri-ciri reaksi sosial emosional pada anak usia dini 

Mneurut Hurlock (Rosmala) ciri khas penampilan emosi 

pada anak adalah sebagai berikut: 

a. Emosi anak bersifat sementara dan lekas berubah. 

Misalnya anak marah mudah beralih ke senyuman, 

tetawa ke menangis dan cemburu ke saying. 

b. Reaksi yang kuat terhadap situasi yang menimbulkan 

rasa senang atau tidak senang sangat kuat. 

c. Emosi itu sering timbul dan Nampak pada tingkah 

lakunya. Misalnya mengis gelisah, gugup dan 

sebaginya 

d. Reaksi emosional bersifat individual 

e. Emosi berubah kekuatanya. Pada usia tertentu emosi 

yang sangat kuat berkurang kekuatanya. 

Adapun cirri-ciri reaksi sosial pada anak usia dinin 

adalah: 

a. Membuat kotak sosial dengan orang diluar 

rumahnya. Mereka mulai belajar menyesuaikan diri 

dengan harapan lingkungan sosial. 
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b. Hubungan dengan oranf dewasa. Melanjutkan 

hubungan dan selalu ingin dekat dengan orang 

dewasa baik dengan tua maupun guru. Mereka selalu 

berusaha untuk saling berkomunikasi dan menarik 

perhatian orang dewasa. 

c. Hubungan dengan teman sebaya. Anak mulai 

bermain bersama, mereka tempak mulai mengobrol 

selama bermain emilih teman untuk bermain, 

mengurangi tingkah laku bermusuhan. 

C. Tinjauan Tentang Media Pembelajaran 

1) Pengertian Media Pembelajaran 

Kata “media” berasal dari bahasa latin yang 

merupakan benttuk jamak dari “medium”, secara harfiah 

berarti perantara atau pengantar. Association for Education 

and Communication Technologi (AECT) mengartikan 

bahwa kata media sebgai segala bentuk dan saluran yang 

dipergunakan untuk roses informasi. Briggs menyatakan 

media ialah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan 

serta merangsang siswa untuk belajar. Antero mengatakan 

media merupakan perantara penyalur pesan/informasi yang 

dapat merangsang siswa agar mendaati rasa ingin belajar.
67

 

Sedangkan menurut Ruth Lautfer, media pembelajran 

adalah salah satu alat bantu mengajar bagi guru untuk 

meyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas 

siswa dan meningkatkan perhatian siswa dalam proses 

pembelajrana. Dengan media siswa akan lebih termotivasi 

untuk belajar, mendorong siswa menulis, berbicara dan 

berimajinasi sekain terangsang.
68

 Arsyad dan sadiman 

menyatakan bahwa bahwa meida ilah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Pendapat lain dari para ahli menyatakan hal yang sama 

yakni, media ialah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk megirim semua pesan dari pengirim ke penerima, 
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sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

pelajar dan minat sehingga proses pembelajaran dapat 

berlangsung. Pengertian media pembelajran ilaha paduan 

anatara bahan dan alat atau perpaduan anatara software dan 

hardware.69 

 

2) Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran  

Dengan bantuan media, siswa diharapkan 

menggunakan sebanyak mungkin alat indranya untuk 

mengamati, mendengar, merasakan, meresapi, menghayati 

dan pada akhirnya memiliki sejumlah pengetahuan, sikap 

dan keteramplan sebagai hasil belajar. 

a. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Kemp dan Dayton menyatakan bahwa 

media pembelajaran dapat memenuhi tiga fungsi 

utama apabila media itu dignakan untuk perorangan, 

kelompok, atau kelompok pendenar yang besar 

jumlahnya, yaitu:
70

 

1) Memotivasi minat atau tindakan. 

2) Menyampaikan informasi. 

3) Memberi instruksi. 

Sedangakn rohani menyatakan bahwa terkait 

fungsi media pembelajaran anatara lain:
71

 

1) Melengkapi dan memeperkaya informasi dalam 

kegiatan belajar mengajar. 

2) Mendorong motivasi belajar. 

3) Menambah pengertian nyata tentang suatu 

pengetahuan. 

4) Memungkinkan peserta didik memilih kegiatan 

balajar sesuai dengan kemampuan, bakat, dan 

minat. 
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5) Mudah dicerna dan tahan lama dalam neyerap 

pesan-pesan (informasinya sanbat membekas dan 

tidak mudah lupa). 

Adapun fungsi lain dari media adalah; 1) Fungsi 

media pembelajaran sebagai sumber belajar; 2) fungsi 

sumatik; 3)  fungsi manipulatif; dan  4) fungsi 

psikologi yang terdiri dari: fungsi atensi, fungsi 

afektif, fungsi kognitif, fungsi imajinatif, fungsi 

motivasi dan fungsi sosio-kultural.
72

 

Dalam proses pembelajaran, media pembelajaran 

memiliki beberapa fungsi. Wina sanjaya menjabarkan 

beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu:
73

 

1) Fungsi komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan 

komunikasi antara penyampaian pesan dan 

penerima pesan. 

2) Fungsi motivasi 

Dengan mengguakan media pembelajaran, diharapkan 

siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. 

Dengan demikian, pengembangan media 

pemebelajaran tidak hanya mengandung unsur 

artistic saja akan tetapi juga memudahkan siswa 

mempelajari materi pelajaran sehingga dapat 

meningkatkan gairah belajar siswa. 

3) Fungsi kebermaknaan 

Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan 

hanya dapat meningkatkan penambahan informasi 

berupa data dan fakta sebagai pengemabngan 

aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa untuk 

menganalisis dan menciptakan aspek kognitif taha 
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tiggi. Bahkan lebih dari itu dpat meningkatkan 

aspek sikap dan keterampilan. 

4) Fungsi keterampilan 

Malalui pemnfaatan media pembaljaran, diharapkan 

dapat menyamakan persepsi setiap siswa, 

sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang 

sama terhadap informasi yang disuguhkan. 

5) Fungsi individualitas 

Pemanfaatan media pembelajran berfungsi untuk 

dapat melayani kebutuhan setiap individu yang 

memiliki minat dan gaya belajar. 

 

3) Manfaat Media Pembelajaran 

Manfaat media pembelajaran dalam proses belajar 

dan pembelajaran secara umum adalah memperlancar 

proses interaksi antara dosen dan mahasisiwa. Adapun 

manfaat dari media adalah sebagai berikut:
74

 

a) Penyampaian materi. 

b) Proses belajar dan mengajar menjadi lebih menarik. 

c) Proses belajar siswa menjadi lebih imtraktif. 

d) Jumlah waktu belajar mengajar dapat dikurangi 

e) Kualitas belajar siswa dapat ditingkatkan. 

f) Proses belajar dapat terjadi dimana saja dan kapan 

saja, 

g) Sikap positif. 

h) Peran guru dapat berubah kearah yang lebih posistif 

dan produktif. 

Ely, menyatakan bahwa manfaat media pembelajaran 

adalah berikut ini:
75

 

a) Meningkatkan mutu pendidikan dengan cara 

meningkatakan kecepatan belajar (rete of learning) 

membantu guru untuk menggunakan waktu belajar 
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siswa secara baik, mengurangi beban guru dalam 

menyajikan informs dan membuat aktivitas guru lebih 

terarah untuk meningkatkan semnagt belajar. 

b) Memberi kemungkinan pendidikan yang sifatnya 

lebih individual dengn jalan emperkecil atau 

mengurangi control guru yang tradisional dan kaku, 

memberi kesempatan luas kepada anak untuk 

berkembang menurut kemampuanya serta 

memungkunkan mereka belajar menurut cara yang 

dikehendaki. 

c) Memberi dasar pengajaran yang lebih ilmiah dengan 

jalan menyajikan atau merencanakan program 

pengajaran yang logis dan sistematis, 

mengembangkan kegiatan pengajaran melalui 

penelitin, bbaik sebagao pelengkap meupu  sebagai 

terapan. 

d) Pengajaran dapat dilakukan secara mantap karena 

meningkatnya kemampuan manusia untuk 

memanfaatkan media komunikasi, informasi dan sat 

secara lebih konkrit dan rasional. 

e) Meningkatkan terwujudnya kedekatan belajar 

(immediacy learning) karena media pengajaran dapat 

menghiilangkan atau mengurangi jurang pemisah 

antara kenyataan diluar kelas dan didalam kelas serta 

memberikan pengetahuan langsung. 

f) Memberikan penajian pendidikan lebih luas, terutama 

melalui media massa, dengan jalan memanfaatkan 

secara bersama dan lebih luas peristiwa-peristiwa 

langka dan menyajikan informasi yang tidak terlalu 

menekankan betas ruang dan waktu. 

Sedangkan Kemp dan Dayton mengidentifikasi 

beberapa manfaat media dalam pembelajran, yaitu; 1) 

Penyampaian materi dapat diseragamkan; 2) Proses 

pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik; 3) Proses 

pembelajaran lebih interaktif; 4) Efisien dalam waktu dan 

tenaga; 5) Meningkatkan kualitas hasil belajar pebelajar; 

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat 
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dilakukan dimana saja dan kapan saja; 7) Media dapat 

menumbuhkan sikap positif pebelajar terhadap materi 

dan proses belajar; 8) mengubah peran pembelajar kea 

rah yang lebih positif dan produktif; 9) Media dapat 

membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih 

konkrit; 10) Media juga dapat mengatasi kendala 

keterbatasan ruang dan waktu; dan 11) Media dapat 

membatu mengatasi keterbatasan indra manusia.
76

 

Sedangkan manfaat media pembelajaran menurut 

Suryani dan Agung ialah:
77

 

1) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu 

verbalitas (tahu kata-katanya, tetapi tidak tahu 

maksudnya). 

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu daya indra. 

3) Dengan menggunakan media pembelajaran yang 

tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap positif 

siswa. 

4) Dapat menimbulkan persepsi yang terhadap suatu 

masalah. 
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