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ABSTRAK

Kegiatan penerapan alat permainan edukatif puzzle merupakan salah satu
metode yang digunakan untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak di
PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar lampung, kemampuan kognitif anak
merupakan kemampuan anak untuk belajar dan memecahkan masalah,
mengklasifikasikan benda, berfikir simbolik dan dapat berdaptasi dengan
lingkungan. Kemampuan kognitif anak masih dalam tahap mulai bekembang
dikarenakan metode bermain sambil belajar digunakan hanya pada waktu tertentu
saja, pembelajaran yang digunakan di PAUD tersebut hanya dengan metode
cerita lalu pemberian tugas, sehingga membuat anak menjadi bosan. Hal ini yang
menyebabkan perkembangan kognitif anak belum maksimal begitu juga dengan
perkembangannya yang lain. Rumusan masalah dalam penelitian ini ialah
“Bagaimanalah Alat Penerapan Edukatif Puzzle untuk Mengembangkan
Kemampuan Kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung?

Metode penelitian ini adalah penelitian kualitatif deskriptif ini yang
bertujuan untuk mengetahui penerapan alat permainan edukatif puzzle dalam
mengembangkan kemampuan kognitif anak. Penelitian ini menggunakan subjek
guru dan anak yaitu 1 orang guru dan 15 peserta didik. Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Teknik analisis data yang
dilakukan adalah reduksi data, display data dan menarik kesimpulan.Uji
keabsahan menggunakan triangulasi.

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung bahwa penerapan alat permainan edukatif puzzle telah
dilaksanakan, tetapi langkah-langkah dalam bermain puzzle belum sesuai dengan
gabungan teori Subagio dan Situmorang, masih ada satu langkah yang belum
diterapkan yaitu Guru mengupukan berbagai jenis puzzle dan membebaskan anak
untuk memilih berbagai jenis puzzle yang mereka sukai. Tetapi di Paud ini guru
langsung membagi puzzle kepada anak didik. Dan jenis puzzle yang dibagi semua
disamakan oleh guru. Dari hasil perkembangan Kognitif anak dalam kategori
belum berkembang ada 0 anak (0%), mulai berkembang ada 7 anak (46%),
berkembang sesuai harapan ada 5 anak (33%) dan berkembang sangat baik ada 3
anak (20%).

Kata Kunci : Penerapan Puzzle, Kemampuan Kognitif
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Artinya : Dan ketahuilah, bahwa hartamu dan anak-anak mu itu hanyalah
sebagiancobaan sesungguhnya di sisi Allah-lah pahala yag besar (Q.S An- Anfal Ayat
:28)*

! Depatermen Republik Indonesia , Al-Qur’an Terjemah dan Tafsir (Toha : Semarang), h. 143
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Agar tidak terjadi kesalahpahaman dari judul ini, maka pnulis perlu
melakukan penegasan judul terlebih dahulu, judul yang dimaksud yaitu
“Penerapan Alat Permainan Edukatif Puzzle Untuk Mengembangkan
Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung”

Penerapan alat permainan puzzle adalah salah satu alat yang daapat
mengembangkan kognitif anak. Puzzle adalah suatu permainan modern yang
dimainkan dengan cara menyusun potongan-potongan gambar atau simbol
menjadi satu bentuk yang utuh. Melalui puzzle anak dapat belajar dan
menyelesaikan masalah, dapat mengklasifikasikan bendar berdasarkan, ukuran
dan warna, mengenal lambang bilangan dan huruf, dapat beradaptasi dengan
teman.

Perkembangan kognitif sangatkan dibutuhkan untuk perkembangan anak
usia dini. Perkembangan kognitif merupakan kemampuan anak untuk berfikir
simbolis, berfikir egosentris dan memacahkan masalah.Perkembangan kognitif
bertujuan mengembangkan berfikir anak untuk mengolah perolehan belajarnya,
dapat menemukan bermacam-macam alternatif pemecahan masalah, membantu

anak untuk mengembangkan kemampuan matematika dan mempunyai



kemampuan untuk memilih-milih, mengelompokan serta mempersiapakan
pengembangan kemampuan berfikir teliti.

Dari seluruh penjelasan kata yang terdapat dalam judul skripsi ini, maka dapat
ditegaskan bahwa yang dimaksd dengan skripsi ini yaitu suatu penelitian mengenai
Penerapan Alat Permainan Edukatif Puzzle untuk mengembangkan kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung.

B. Alasan Memilih Judul

Adapun yang menjadi alasan penulis dalam memilih skripsi tentang
Penerapan Alat Edukatif Puzzle untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak
usia 5-6 tahun di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung ini karena
mempunyai beberapa alasan yang memotivasi peneliti dalam judul tersebut yaitu :

1. Mendorong guru agar lebih kreatif dan menarik dalam menyampaikan
materi pembelajaran.

2. Orang tua perlu mengetahui seberapa jauh perkembangan dari anak-
anaknya. Untuk melihat perkembangan peningkatan anak didik bisa melalui

penerapan permainan puzzle.



C. Latar Belakang

Anak usia dini adalah sosok individu yang sedangmenjalani proses
perkembangan dengan pesat dan fundamental. Pada masa ini proses pertumbuhan
dan perkembangan dalam berbagai aspek sedang mengalami masa yang cepat dan
rentang dalam perkembangan manusia.'Setiap anak di dunia memilik berbagai
kecerdasan dalam tingkat dan indikator yang berbeda-beda.Hal ini menunjukan
bahwa semua anak pada hakikatnya adalah cerdas.

Anak usia dini merupakan generasi penerus bangsa yang perlu mendapatkan
perhatian serius. Sejak lahir, anak memiliki berbagai potensi yang dikaruniakan
Tuhan. Potensi tersebut perlu dirangsang dan difasilitasi agar dapat berkembang
dengan optimal. Oleh karena itu pada masa usia dini ini (0-6 tahun) sering disebut

dengan masa emas atau golden age. Selain itu anak usia dini juga disebut sebagai

tabula rasa .
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Artinya : “harta dan anak-anak adalah perhiasan kehidupan dunia tetapi amalan-
amalan yang kekal lagi saleh adalah lebih baik pahalanya di sisi Tuhanmu serta

lebih baik untuk menjadi harapan .” (OS. Al-Kahfi : 46)

Yuliani Nuraini Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta :PT Indeks,
2013), h. 6

?Depatermen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemah, (Toha : Semarang ),
h.49



Pendidikan anak usia dini merupakan satu bentuk penyelenggaraan
pendidikan yang menitikberatkan pada peletakan dasar keatas prtumbuhan dan
perkembangan fisik (koordinasi motorik halus dan kasar), kecerdasaran (daya
pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual) sosio emosional (sikap
dan perilaku serta beragama), bahsa dan komunikasi sesuai dengan keunikan dan
tahap-tahap perkembangan yang dilalui anak usia dini.

Dalam al-qur’an Allah menjelaskan tentang pendidikan yang terdapa disalah

satu surat Al-Mujadilah ayat 11 :
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Artinya : “Hai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu,
“berlapang-lapanglah dalam majelis”. Maka lapangkanlah niscaya Allah akan
memberkan kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan “berdirilah kamu”, maka
berdirilah niscaya Allah akan meninggikan orang-orang yang berian diantaramu
dan orang-orang yang diberikan ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah
maha mengetahui apa yang kamu kerjakan.*

Menurut Chairul Anwar pendidikan merupakan bagian penting dari kehidupan

yang sekaligus membedakan manusia dengan makhluk hidup yang lainnya. °

*Yuliani Nuraini Sujiono, Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini, h.6-7

*Depatermen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemah, (Toha : Semarang ),
h.29

®Chairul Anwar, Hakikat Manusia dalam Pendidikan Sebuah Tinjauan Filosofis, (Yogyakarta
: Suka Pres, 2014), h.62



Sementara itu, dalam UU No.20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 14 tentang Sistem
pendidikan Nasional menyatakan bahwa Pendidikan anak usia dini adalah salah
satu upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia
enam tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk
membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak
memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan dasar .°

Pendidikan anak usia dini pada hakikatnya adalah pendidikan yang
diselenggarakan dengan tujuan untuk memfasilitaskan pertumbuhan dan
perkembangan anak secara menyeluruh atau menekankan pada pengembangan
seluruh aspek kepribadian anak. Oleh karena itu, PAUD memberi kesempatan
bagi anak untuk mengembangkan kepribadian dan potensi secara maksimal. Atas
dasar ini, lembaga PAUD  perlu menyediakan berbagai aspek kegiatan
perkembangan seperti kognitif, bahasa, emosi, fisik dan motorik.

Menurut Ahmad Susanto Kemampuan kognitif anak merupakan kemampuan
dari pikiran. “pikiran adalah bagian berpikir dari otak, bagian yang digunakan
yaitu untuk pemahaman, penalaran, pengetahuan, dan pengertian”.’

Teori perkembangan kognitif menurut Piaget dan Santrock menyatakan bahwa
anak secara aktif membangun pemaham mengenai dunia dan melalui empat
tahapan perkembangan kognitif. Adapun empat tahapan perkembangan kognitif

tersebut adalah (1) tahap sensori motor : usia 0-2 tahun , (2) tahap praoperasional :

*Mulyasa, Manajemen PAUD, (Bandung : PT.Remaja Rosdakarya), h.44
" Ahmad Susanto, Perkembangan Anak Usia Dini, (Jakarta : Kencana Prenada Media Group),
2011, h.47



usia 2-7 tahun, (3) tahap operasional konkret : usia 7-11 tahun , (4) tahap
operasional formal :usia 11 tahun keatas.?

Perkembangan kognitif anak meliputi kemampuan otak anak dalam
memperoleh, mengolah, dan menggunakan informasi tersebut menjadi sebuah
pengetahuan bagi dirinya.Kemampuan kognitif berkaitan dengan kemampuan
berfikir anak untuk dapat mengolah perolehan belajar, menemukan bermacam-
macam alternatif pemecahan masalah, mengembangkan kemampuan logika
matematika, mengelompokkan, serta kemampuan berpikir teliti.’

Pentingnya mengembangkan kognitif anak agar anak mampu
mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa yang dilihat, didengar dan
dirasakan sehingga anak akan memiliki pemahaman yang utuh, kemampuan
kognitif anak di TK perlu dikembangkan sebagaimana terdapat dalamAspek
perkembangan anak usia dini yang tercantum dalam peraturan Menteri Pendidikan
Dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 Tahun 2014 Tentang Standar
Nasional Pendidikan Anak Usia Dini meliputi aspek nilai agama dan moral, fisik

motorik, kognitif, bahasa, sosial emosional, dan seni.*

Islam sangat memperhatikan kognitif seseorang.Hal ini terlihat dari
banyaknya ayat Al-Qur’an maupun Hadist, yang menerangkan pentingnya

menuntut ilmu dan menggunakan akal untuk memahami gejala alam semesta yang

8Jhon Santrock, Perkembangan Anak, (Jakarta: Erlangga, 2002), h. 49

% Departemen Pendidikan Nasional, Kurikulum TK dan RA, (Jakarta : Departemen Pendidikan
Nasional), 2004, h.6

19 peraturan Menteri Pendidikan Nasional No. 137 Tahun 2014, Tentang Standar Isi
Pendidikan Anak Usia Dini. 2014



memperlihatkan kebesaran Allah. Ayat Al-Qur’an yang pertama kali diturunkan

bahkan telah menyebutkan pentingnya proses belajar, yakni:

=Y
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YAV LD 18 Y le Ga YT IS \dx;@s\dge;@bs

o 2123 Ao a1 e ¢ i e

Artinya:1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang Menciptakan. 2)Dia
telah menciptakan manusia dari segumpal darah. 3) Bacalah dan
Tuhanmulah yang Maha Pemunrah. 4) Yang mengajar (manusia) dengan
perantara kalam. 5) Dia mengajar kepada manusia Yyang
tidakdiketahuinya.(QS. Al-Alaq [96]:1-5).11

Menurut Caphin kemampuan kognitif adalah suatu proses berfikir, daya
menghubungkan, kemampuan menilai dan mempertimbangkan. ** Sedangkan
menurut Susanto berpendapat, kognitif merupakan “suatu proses berfikir yaitu
kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dam mempertimbangkan

suatu kejadian atau peristiwa.

Menurut Rahman yang dikutip oleh Srianis dkk, dalam perkembangan
kognitif pada usia 5-6 tahap ini banyak dikembangan seperti mengenal lambang

bilangan, konsep bilangan, memecahkan masalah sederhana, mengkalsifikasikan

1 Ansori, Psikologi pembelajaran (Bandung: Wacana Prima, 2017), h. 55



benda berdasarkan warna ukuran dan bentuk. pengenalan bilangan seperti yang

dikemukan oleh Fatimah tentang perkembangan konsep bilangan pada anak.*?

Kemampuan Kognitif mengenai konsep sangat penting dikuasai oleh anak,
meskipun anak masih usia dini, karena dalam kehidupn sehari-hari manusia tidak
bisa lepas dari hitung-hitungan. Jadi sejak dini kemampuan mengenal konsep

bilangan harus diringaktkan.*®

Robert Stenberg mengartikan sebagai suatu “deskripsi tiga bagian kemampuan
mental” ( proses berfikir, mengatasi pengalaman atau masalah baru, dan menyesuaikan
terhadap situasi yang dihadapi) yang menunjukkann tingkah laku kognitif. Dengan kata
lain, tingkah laku kognitif itu merupakan produk (hasil) dri penerapan starategi berfikir,
dan cepat memecahkan masalah ~dan menyelesaikan konteks dengan menyeleksi dan

beradaptasi dengan lingkungan.**

Menurut Piaget didalam buku Nilawati Tadjudin tentang beberapa hal yang menjadi
karakteristik pada tahap pra oprasional usia 5-6 tahun adalah sebagai berikut : (1)
Mengenali warna-warna (2) dapat mengekspresikan pikiran dan ide (3) Senang Bertanya

dan menjawab (4) Memahami angka dan bisa berhitung1-10."

"2 Yesi Ratnasari, Pengaruh media puzzle terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6

tahun di TK RPM Laman Endra, Universitas Lampung, h. 6

3 Romlah, Pengembangan Media Pembelajaran Puzzle Melalui Kartu Angka di Taman

Kanak-kanak Sekar Wangi Kedaton Bandar Lampung, Jurnal al- Athfaal, Universitas Islam Negeri
Lampung h. 3

“yuliani Nuraini Sujiono , h.114
Nilawati Tadjudin, Meneropong Perkembangan Anak Usia Dini Persepektif Al-Qur’an

(Depok : Herya Medika, 2014), h. 156-157.



Menurut Piaget dan Dianne ada beberapa pengembangan kognitif anak usia 5-
6 tahun pada tahap ini, sebagai berikut : Menggunakan simblol. Memahami
identitas, memahami sebab akibat, memecahkan masalah, mampu
mengklasifikasikan, memahami angka, dan teori pikiran.*®

Jadi kesimpulan Perkembangan kognitif merupakan sebuah kemampuan daya
fikir pada pendidikan anak usia dini yang dilakukan melalui panca indra dari apa
yang dilihat, dengar, diraba atau dicium. Pengembangan daya fikir
dilakukandengan memecahkan masalah dan menyelesaikan konteks dengan menyeleksi
dan beradaptasi dengan lingkungan, proses pembelajaran dengan prinsip bermain

sambil belajar sesuai dunia dan karakteristik anak usia dini.

Adapaun beberapa tingkat perkembangan kemampuan kognitif anak usia dini
5-6 tahuan yang harus dicapai dalam pembelajaran sesuai dengan tingkat

pencapaian perkembangan kognitif adalah sebagai berikut:

Tabel 1
Indikator Pencapaian Perkembangan Kognitif Anak Usia5-6 Tahun
No | Indikator Sub Indikator
1 | Memecahkan Masalah a. Dapat menyelesaikan masalah dalam
permainan
2. | Senang bertanya dan | a. Dapat menjawab pertanyaan guru
menjawab

'®Welli Rusani, Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Menggunakan Strategi Mind
Map pada kelompok B2 di TK Kasih ibu Way dadi Bandar Lampung, h. 5
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3. | Mengklasifikan benda | a. Dapat membedakan warna
berdasarkan ukuran, bentuk
dan warna

b. Dapat membedakan benda sesuai
bentuk dan ukuran

4. | Berfikir Simbolik a. Dapat menyebutkan dan menunjuk
lambang bilangan 1-20

b. Dapat menyebutkan dan menunjuk

huruf A-Z
. 5. | berdaptasi dengan | a. Dapat bekerja sama
Lingkungan
Jumlah item

Sumber : Piaget dan Robert Stanberg

Berdasarkan hasil prasurvei yang peneliti lakukan pada di PAUD Sinar
Harapan Panjang Bandar Lampung bahwa masih ada anak-anak yang memiliki
Kemampuan Kognitif yang belum dam mulai berkembang dan ada pula yang sudah

berkembang dengan baik.

Tabel 2.

Hasil Pra-Survey perkembangan kognitif Peserta Didik Kelas B1 di PAUD
Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung TP 2018/2019

NO NAMA INDIKATORTINGKAT KETER
PENCAPAIAN ANGAN
1 | 2 | 3 ] 4 | 5
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1. | Anisa BB MB BB BB MB BB
2. | Aqgilla BSB BSH MB | BSH | BSH BSH
3. | Dwina BSH BSH MB | BSB | BSH BSB
4. | Fatih MB MB BB MB MB MB
5. | Gendis MB MB MB | BSH | MB BSH
6. | Junivan MB BB MB | BSH BB MB
7. | Lusi MB BSH MB MB | BSH BSH
8. | Malik MB MB BB MB | BSH MB
9. | Misyel MB BSH BB MB | BSH BSH
10. | M.Fahri BB MB MB BB BB BB
11. | M. Deka BB MB BSH | BSH | MB BSB
12. | Rani BSH BSB MB | BSH | BSH BSB
13. | Siti Audia BB MB BB | BSH | MB MB
14. | Soni MB BSH MB | BSH | BSH BSH
15. | Saputra BB MB MB BB MB MB

Sumber : Dokumentasi di PAUD Sinar Harapan 2019/2020

Tingkat Pencapaian Indikator:

Memecahkan masalah

Mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran dan bentuk

Berfikir Simbolik

Beradaptasi dengan lingkungan

Keterangan dalampenilaian perkembangan anak :

Belum Berkembang : BB

Mulai Berkembang : MB

Berkembang Sesuai Harapan : BSH

Berkembang sangat Baik BSB
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Tabel 3
Hasil Persentasi Pra Survey Perkembangan Kognitif Anak
No KRITERIA JUMLAH PRESENTASE
1 |BB 2 13%
2 | MB 7 47%
3 | BSH 3 20%
4 | BSB 3 20%
Jumlah 100%

Dari hasil Pra Observasi diatas tentang kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun dapat peneliti simpulkan bahwa peserta didik di PAUD Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung Kelas B1 berjumlah 15 anak, dengan kriteria BB (belum
berkembang) sebanyak 2 dengan persentasi 13% anak, MB (mulai presentase
20%.sebanyak 7 anak dengan presentase 47% , BSH (berkembang sesuai harapan)
sebanyak 5 orang dengan presentase 33% dan BSB (berkembang sangat baik) ada
3 orang dengan Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung dalam tahap mulai
berkembang. Jadi penulis simpulkan bahwa kemampuan kognitif anak di
berkembang

Oleh sebab itu, dapat dikatakan bahwa cognition pada manusia menjadi
salah satu modal dasar manusia yang berhubungan dengan pemahaman,
pertimbangan, pengelolaan informasi, pemecahan masalah dan keyakinan pada diri
anak didik. Hal ini perlu dikembangkan melalui proses merangsang dan
mengembangkan kognitif anak yang sesuai dengan tingkat pemahaman anak didik,

seperti hal penggunaan alat permainan edukatif bongkar pasang (Puzzle) .



13

Istilah alat permainan edukatif memiliki dua makna pokok, yaitu alat
permainan dan eduktif. Alat permainan ialah semua alat yang digunakan anak
untuk memenuhi alur bermain. Adapun kata edukatif mempunyai arti nilai-nilai
pendidikan. Maka jka dipadukan sebagai sarana bermain yang sekaligus
bermanfaat bagi perkembangan anak. Dalam istilah yang lebih sederhana alat
permainan edukatif dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan

untuk belajar anak melalui aktifitas bermain.'’

Menurut Mayke sebagaimana yang dikutip Badru Zaman alat permainan
edukatif adalah alat permainan yang dirancang secara khusus untukkepentingan

pendidikan.

Andang Ismail mengartikan alat permainanedukatif sebagai alat permainan
yang dirancang secara khusus untuk pendidikanyang ditujukan membantu
perkembangan anak.'®dengan menggunakan alat permainan edukatif misalnya
puzzledengan baik dan secara teratur perkembangan kognitifnya bisa berkembang
dengan baik dan cepat karena dibantu dengan permainan sebagai sarana belajar

anak.

Menuru M. Fadlillah mengatakan adapun macam-macam alat permainan

edukatif yaitu : Menara Geometri, Balok Istana, Puzzle, Kotak Bentuk. *°

M. Fadlillah, Bermain dan Permainan (Jakarta : Kencana, 2017), h.56
M. Fadlillah, Bermain dan Permainan h.56
M. Fadlillah, Bermain dan Permainanh.84-92



14

Untuk dapat melihat dan memahami secara lebih mendalam mengenai apakah

suatu alat permainan dapat dikategorikan sebagai alat permainan edukatif untuk

anak Taman Kanak — kanak atau tidak, terdapat ciri yang harus dipenuhinya yaitu:

6.

7.

Alat permainan tersebut ditujukan untuk anak usia dini.

Difungsikan untuk mengembangkan berbagai perkembangan anak usia
dini.

Dapat digunakan dengan berbagai cara, bentuk, dan untuk bermacam
tujuan aspek pengembangan atau bermanfaat multiguna.

Aman atau tidak berbahaya bagi anak.

Dirancang untuk mendorong aktifitas dan kreatifitas anak.

Bersifat konstruksif atau ada sesuatu yang dihasilkan.

Mengandung nilai pendidikan.?

Puzzle merupakan bentuk permainan modern yang dimainkan dengan cara

menyusun potongan modern yang dimainkan dengan cara menyusun potongan

menjaadi satu, sehingga sesuai gambar aslinya atau sesuai yang diinginkan .

Puzzle ragamnya sangat banyak, mulai dari bentuk bintang, anggota tubuh, hewan,

huruf, dan pohon-pohonan. Alat permainan edukatif puzzle ini dapat digunakan

mulai dari anak usia 2 sampai 8 tahun, yang membedakan dimasing-masing usia

hanyalah tingkat kerumitan puzzle. yang membedakan dimasing-masing usia

hanyalah tingkat kerumitan puzzle. Misalkanya, padausia 2-3 tahun, potongan

“Dijrektorat Pendidikan Anak Usia Dini, Pembuatan Dan Penggunaan APE Anak Usia 3 — 6
Tahun, (Jakarta: Depdiknas, 2003).
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puzzlenya tidak lebih 4 keping, usia 3-4 tahun potongan puzzle nya tidak lebih dari
5 keping, untuk anak usia 4-5 tahun potongan puzzle nya tidak lebih dari 6 keping
dan 5-6 tahun tidak lebih dari dari 10 keping.*

Selanjutkanya menurut Imas Kurniasih yaitu pemainan puzzle dapat
membangun ras saling percaya kepada sesama kawan, kerjasama regu,
kominunikasi yang baik dan efektif dan membangun rasa percaya diri. Dan
menurut Hamid Bahari tujuan dari permainan puzzle yaitu melatih ketelitian ,

dapat mengembangkan kognitif anak, kesabaran anak dan konsentrsi anak?

Menurut Soebachman mengatakan tentang pzzle yaitu mainan yang terbuat
dari bahan plastik yang ringan, berbentuk kibus atau lempengan-lempengan dan
jika disusun sedemikian rupa akan membentuk gambar, melatih ketangkasan jari,
dan koordinasi mata dan tangan, serta melatih konsep kognitif untuk mencocokan

bentuk dan hubungan bagian-bagian puzzle yang utuh.?

Berdasarkan hasil prasurvey peneliti di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar
Lampung, diketahui bahwa guru belum berperan maksimal dalam rangka
mengembangkan aspek kognitif anak. proses pembelajaran klasikal, dimana guru
berdiri didepan menjelaskan materi dan siswa (anak didik) diminta untuk

mendengarkan dan memperhatikan apa yang dijelaskan guru.

2! Herman Trimantara, Neni Mulya, Mengembangkan Bahasa Anak Usia 4-5 Tahun melalui
Alat Permaian Edukatif Puzzle, Junal Al-Athfaal Vol.2 No 1, Universitas Islam Negri Raden Intan
Lampung, 2019.

%2 Hamid Bahari, Perangsang karakter Positif anak, Diva Pres, Jogjakarta, 2013, h. 23

Yesi Ratnasari, Pengaruh media puzzle terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun
di TK RPM Laman Endra, Universitas Lampung, h. 20
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Pola pembelajaran seperti diatas monoton karena interksi hanya berlangsung
satu arah, yakni dari guru ke anak didik, kurang bersiat interaktif antara guru dan
anak didik, ataupun anatara anak didik dengan anak didik lainnya. Kodisi init tentu
sangat membosankan anak didik, sebab setelah penyampaian materi, anak didik
diminta menulis dan menjawab soal pada lembar kerja atau kertas yang diberikan

guru.

Selain melakukan observasi peneliti juga melakukan wawancara, Setelah
peneliti lakukan wawancara dengan guru disana Kelas B1 di PAUD Sinar Harapan
tentang Penerapan alat permainan yang diterapkan di Paud tersebut. Bahwa alat
permainan edukatif puzzle sudah diterapkan diPaud tersebut namun biasanya
permainan hanya pada waktu tertentu saja diterapkan padahal anak sangat antusias
dalam bermain puzzle.

Pembelajaran yang digunakan disekolah ini sangat monoton, dimana guru
hanya berdiri didepan menjelaskan/ menceritakan materi dan siswa diminta duduk
utuk mendengarkan dan memperhatikan apa yang dijelaskan guru. Kodisi ini
sangat membosankan untuk peserta didik, sebab setelah menyampaikan materi
anak diminta menjawab soal pada lembar kerja atau kertas yang dibagikan oleh
guru.

Jadi kesimpulan yang peneliti dapat melalui observasi dan wawancara yaitu
anak usia 5-6 tahun di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampun dalam

melalukan permainan puzzle belum maksimal, untuk itu peneliti tertarik untuk
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melihat Bagaimanakan Alat Penerapan Edukatif Puzzle untuk Mengembangkan
Kemampuan Kogpnitif.
D. Fokus Penelitian
Berdasarkan pada latar belakang yang sudah diuraian diatas, maka peneliti
memfokuskan pada penerapan alat permainan edukatif puzzle untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak di PAUD Sinar Harapan Panjang
Lampung
E. Rumusan Masalah
Berdasarkan fokus masalah diatas yang telah peneliti uraikan, maka rumusan
masalah peneliti ini yakni yaitu “Bagaimanakah penerapan alat permainan
edukatifPuzzle untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun
Sinar Harapan Bandar Lampung ?
F. Tujuan Penelitian
Tujuan peneliti yaitu untuk mengetahui bagaimana pelaksanaan penerapan
alat permainan edukatif puzzle dalam mengembangkan perkembangan kognitif

anak di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung.

G. Signifikansi Penelitian

Signifikansi dari penelitian ini antara lain:
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1. Secara Teoritis

Memberikan sumbangsih Pemikiran dalam rangka mengembangkan

ilmu pengetahuan terkait pendidikan pada anak usia dini, tentunya dalam

penelitian ini diharapakan dapat menjadi sumber inspirasi dan bahan

dalam mengoptimalkan perkembangan anak.

2. Secara praktis

a.

Bagi Guru : Memberikan wawasan untuk mengolah pembelajaran
dengan menggunakan alat permainan edukatif puzzle yang dapat
membantu mengembangkan kognitif anak.

Bagi Sekolah : Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi
masukan yang positif kepada penyelenggaraan lembaga pendidikan
misalnya seperti referensi sekolah untuk menerapkan metode
mengembangkan Kognitif anak.

Bagi Anak  :Alat permainan edukatif puzzle dapat mengembangkan
kemampuan kognitif anak . la dapatmemacahkan masalah, anak
senang bertanya dan menjawab, mengklasifikasikan benda, dapat
beradaptasi.

Bagi Peneliti : memberikan pengalaman dan wawasan pribadi dalam
melakukan penelitian pendidkan, khususnya tentang penerapan alat
permainan edkatif puzzle untuk mengembangkan kemampuan kognitif

anak usia 5-6 tahun.

H.METODE PENELITIAN
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1. Pendekatan dan Jenis Penlitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan metode
analitis. Bogdan dan taylor memngemukakan bahwa penelitian kualitatif adalah
prosedur penelitian yang menghasilkan data deskriptif berupa kata-kata tertulis
atau lisan dari orang-orang dan perilaku yang diamati. Penelitian
kualitatifbertumpu pada latar belakang alamiah secara holistic, memposisikan
manusia sebagai alat penelitian, melakukan analisis data secara induksi, lebih
mementingkan prosedur dari pada hasil penelitian yang dilakukan disepakati
oleh peneliti dan subjek peneliti.

Metode deskripsi dipilih karena penelitian yang akan dilakukan adalah
berkaitan dengan peristiwa-peristiwa yang sedang berlangsung dan berkenaan
dengan kondisi masa sekarang. Menurut Sukardi, metode deskripsi adalah
metode yang secara umum dilakukan dengan tujuan utama untuk
menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik objek atau subjek
yang diteliti secara tepat.?

Sugiono menjelaskan tentang pengertian metode penelitian kualitatif
sebagai berikut : Metode penelitian kualitatif adalah metode penelitian yang
berlandaskan pada filsafat positivism, digunakan untuk meneliti pada kondisi
obyek yang alamiah, (sebagai lawannya adalah eksperimen) dimana peneliti

adalah sebagai instrument kunci, pengambilan sampel sumber data dilakukan

#Sykardi, Metode Penelitian Pendidikan komptensi dan praktiknya, (Jakarta: PT. Bumi
Aksara, 2016), h.157
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secara purposive dan snowball, teknik penggabungan dengan trianggulasi
(gabungan), analisis data bersifat induktif/kualitatif, dan hasil penelitian lebih
menekankan makna dan pada generalisasi.”

Adapun jenis penelitian ini adalah konsepsi penelitian deskriftif. Metode
deskriptif adalah suatu metode penelitian dalam suatu kelas peristiwa pada
masa sekarang. Dimana penulis berusaha menggambarkan dan
menginterprestasi obyek sesuai dengan apa adanya, penelitian ini mempunyai
tujuan utama, yaitu menggambarkan secara sistematis fakta dan karakteristik
obyek atau subyek yang diteliti. Adapun peristiwa atau kejadian yang dimaksud
dalam peneltian kali ini adalah mengenai penerapan alat permainanedukatif
puzzle untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di Paud
Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung.

2. Desain Penelitian

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan desain penelitian naratif.
Naratif bertujuan menggali kehidupan individu dan meminta  sesorang
individual atau lebiih untuk menyediakan cerita tentang kehidupan mereka.
Informasi ini selanjutnya diceritakan kembali oleh peneliti dalam bentuk
kronologi naratif. Pada akhirnya narasi yang dihasilkan menggabungkan

pandangan dari kehidupan peneliti dalam narasi kolaboratif.

3yginono, Metode Penelitian Pendidkan( Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D),
(Bandung: Alfabeta, 2017), h. 15
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Peneliti menggunakan jenis penelitian deskriptif kualitatif naratif,
dikkarenakan ada beberapa pertimbangan diantaranya adalah : peneliti ini
bersifat menggambarkan, menguraikan suatu hal dengan apa adanya,
maksudnya adalah data yang dikumpulkan adalah berupa kata-kata atau
penalaran, gambar dan bukan angka-angka. Hal ini disebabkan oleh adanya
penerapan kualitatif, penyajian data dilakukan secara langsung hakikat
hubungan peneliti dengan responden, lebih peka dan lebih dapat menyelesaikan
diri dengan kenyataan.

Partisipan dan tempat peneliti

Subyek penelitian adalah subjek yang dituju untuk diteliti oleh peneliti.
Jika kita bicara tentang subjek penelitian, sebetulnya kita bicara tentang unit
analisis, yaitu subjek yang menjadi pusat perhatian atau sasaran peneliti.”®

Dalam penelitian ini yang menjadi subjek adalah guru (pendidik) di Kelas
B1PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung. Sedangkan sumber data
lainnya adalah semua pihak yang terlibat dalam proses pembelajaran yaitu 15
peserta didik di kelas B1 Paud Sinar Harapan.

Prosedur Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan langkah yang paling strategis dalam

penelitian, karena tujuan utama dari penelitian dalah mendapatkan data. Tanpa

h.18

%8syharsimi Arikunto, Prosedur Suatu Pendekatan Praktik (Jakarta : Rineka Cipta, 2013),
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mengetahui teknik pengumpulan data, maka peneliti tidak akan mendapat data
yang memenuhi standar data yang ditetapkan.?’

Dalam penelitian kualitatif peneliti menggunakan teknik pengumpulan data
dilakukan dengan observasi (pengamatan), interview (wawancara), dan
dokumentasi.

a. Interview (Wawancara),

Dalam Penelitian ini penulis menggunakan wawancara terstruktur,
karna dalam wawancara terstruktur narasumber atau guru menjawab
pertanyaan-pertanyaan tertulis yang alternatif jawabannya pun telah
disiapkan, dengan jawaban ya atau tidak.wawancara akan dilaksanankan
oleh 1 orang guru kelas B1. Wawancara ini bertujuan untuk memperoleh
data tentang penerapan alat permainan eduktif puzzle untuk
mengembangkan kemampuan kongnitif

b. Observasi
Adapun jenis observasi yang akan digunakan oleh peneliti
adalah observasi partisipatif, dalam penelitian ini penulis mengobservasi
15 peserta didik kelas B1 di PAUD Sinar Harapan Panjang. Observasi
bertujuan untuk mendapatkan data tentang perkembangan kognitf
peserta didik kelas B1, serta memperoleh data tentang bagaimana guru

menggunakan alatt permainan edukatif puzzle.

308

%" Sugiono, Metode Penelitian Pendidkan( Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D), h.
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c. Dokumentasi
Dokumentasi merupakan catatan, peristiwa yang sudah berlalu.
Dokumentasi bisa berbentuk tulisan, gambaran atau karya-karya
monumental dari seseorang. Studi dokementasi merupakan pelengkap
dari penggunaan metode observasi dan wawancara dalam penelitian
kualitatif. Tehnik ini untuk menggali data tentang sejarah dan tujuan
berdirinya, visi, misi, profil, sekolah, tenaga ngajar grafik jumlah
peserta didik dan keadaan sarana dan prasarana, letak geografis, struktur
organisasi, rpph, serta untuk memperoleh data pada waktu pendidik dan
peserta didik terlibat dalam proses belajar mengajar.
5. Prosedur Analisi Data
Prosedur Analisis Data merupakan aktivitas dalam analisis data kualitatif
dilakukan secara interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas,
sehingga datanya sudah jenuh. Dalam Penelitian ini Peneliti menggunaka
Prosedur Analisis Data yaitu data reduction, data display dan conclusion
drawing/ verification.
a. Data Reduction (Reduksi Data)

Mereduksi data berarti merangkum, memilih hal-hal yang pokok,
memfokuskan pada hal-hal yang penting, dicari tema dan polanya. Dalam
penelitian ini reduksi data untuk mengembangkan kognitif anak usia 5-6
tahun melalui alat permainan edukatif puzzle di Paud Sinar Harapan

Panjang Bandar Lampung. Dengan demikian data yang telah direduksi akan
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memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah peneliti untuk
melakukan pengumpulan data selanjutnya dan mecarinya bila diperlukan.
b. Data Display (Penyajian Data)

Setelah data direduksi, maka langkah selajutnya adalah
mendisplaykan data. Melalui penyajian data tersebut, maka dapat
terorganisasi, tersusun dalam pola hubungan, sehingga akan semakin
mudah dipahami. Yang paling sering untuk menyajikan data dalam
penellitian kualitatif adalah dengan teks yang bersifat neratif. Dengan
mendisplay data, maka akan memudahkan untuk memahami apa yang akan
terjadi, merencanakan kerja selanjutnya berdasarkan apa yang telah
dipahami tersebut.

c. Conclution/ verification

Penarikan kesimpulan merupakan bagian dari aktifitas data. Aktivitas
ini dimaksudkan untuk memberikan makna terhadap hasil analisis,
menjelaskan pola urutan dan mencari hubungan diantara dimensi-dimensi
yang diuraikan. Disamping itu kendati data telah disajikan bukan berarti
proses analisa data sudah final.

Tahapan berikutnya yaitu penarikan kesimpulan dan verivikasi yang
merupakan pernyataan singkat sekaligus merupakan jawaban dari persoalan
yang dikemukakan dengan ungkapan lain adalah hasil temuan penelitian ini
betul-betul merupakan karya ilmiah mudah dipahami

6. Pemeriksaan Keabsahan Data
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Dalam penelitian ini peneliti menggunakan Triangulasi Teknik yaitu
Triaangulasi teknik untuk menguji kreadibilitas data dilkukan dengan cara
mengecek data kepada sumber-sumber yang sama dengan tehnik yang
berbeda. Misalnya data diperoleh dengan wawancara, lalu dicek dengan

observasi , dokumentasi atau kuesioner.
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BAB II
KAJIAN TEORI
A. Alat Permainan Edukatif

1. Pengertian Alat Permainan Edukatif

Istilah alat permainan pedukatif menurut M.Fadlillah bahwa memiliki dua
makna pokok, yaitu alat permainan dan eduktif. Alat permainan ialah semua
alat yang digunakan anak untuk memenuhi alur bermain. Adapun kata edukatif
mempunyai arti nilai-nilai pendidikan. Maka jika dipadukan sebagai sarana
bermain yang sekaligus bermanfaat bagi perkembangan anak. Dalam istilah
yang lebih sederhana alat permainan edukatif dapat dipahami sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk belajar anak melalui aktifitas bermain.*

Menurut Tedjasaputra mengatakan bahwa alat permainan edukatif adalah
alat yang dirancang secara khusus untuk kepentingan pendidikan.’

Menurut Kamtini dan Tanjung alat permainan edukatif adalah alat yang
mengembangkan berbagai jenis potensi anak dan dimanfaatkan dalam berbagai

aktivitas.®

M. Fadlillah, Bermain dan Permainan (Jakarta : Kencana, 2017), h.56
?Anayanti Rahmawati, Metode Bermain Peran dan Alat Permainan Edukatif untuk
Meningkg\tkan Empati Anak Usia Dini , Jurnal Pendidikan Anak, Vol. I1l, Edisi 1,(2014), h. 38-386
Ibid h. 387



27

Menurut Mayke sebagaimana yang dikutip Badru Zaman alat permainan
edukatif adalah alat permainan yang dirancang secara khsus untuk kepentingan
pendidikan. *

Menurut Soetjiningsih APE (Alat Permainan Edukatif) adalah dapat
mengoptimalkan perkembangan anak, disesuikan dengan usia dan tingkat
perkembangannya®

Dari pendapat para pakar diatas dapat peneliti simpulkam bahwa alat
permainan edukatif adalah suatu alat permainan yang secara optimal mampu
merangsang tumbuh kembangnya anak dalam bermain anak bisa sekaligus
belajar untuk meningkatkan aspek-aspek perkembangan anak.

2. Tujuan Alat Permainan Edukatif

Banyak tujuan yang bisa didapat dari alat permainan edukatif, khususnya
bgai pendidikan anak usia dini. Bagi anak-anak alat permainan edukatif sangat
penting dan bermanfaat bagi tumbuh kembang anak yang dapat dikembangkan
dengan mudah. Brikut ini bebrapa tujuan alat permainan edukatif bagi anak
yaitu:

a. Untuk memudahkan anak belajar
Salah satu tujuan utama dari alat permainan edukatif adalahdalam

rangka memberikan kemudahan anak dalam belajar. Artinya, alat

*M.Fadlillah, Bermain dan Permainan, h. 56

*Inggried Claudia Muloke, Amatus Yudi Ismanto, Yolanda Bataha, “Pengaruh Alat
Permainan Edukatif (Puzzle)Terhadap Perkembangan Kognitif Anak usia 5-6 tahun di Desa Linawan
Kecamatan Pinolosian Kabupaten Bolaang Mngondow Selatan”. E-Journal Keperawatan(e-Kp) Vol.5,
No. 1, (2017)
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permainan yang dimainkan oleh anak dapat dijadikan sebagai media
pembelajaran. Dengan menggunakan alat permainan edukatif anak dapat
bermain dan sekaligus mengembangkan berbagai potensi yang dimiliki.
Untuk melatik konsentrasi anak.

Konsentrasi seorang anak dapat dilatih dan dikembangkan melalui
berbagai cara. Salah satu cara yang paling efektif ialah melalui kegiatan
konsentrasi tetu dibutuhkan sebuah alat permainan edukatif.

Untuk media kreativitas dan imajinasi anak.

Bagi anak usia dini alat permainan edukatif dapat dijadika sebagai
media mngembangkan kreativitas dan daya imajinasinya. Hal ini
dikarenakan dengan alat prmainan edukatif anak dapat berbagai cara
sesuai yang dikehendakinya. Dalam kondisi seperti itu, anak-anak akan
berbagi kreativitsnya dan imajinasinya supaya permainannya menjadi
lebih menarik dan memuaskan perasaannya. Dari proses mencoba-
mencoba alat permainan edukatif inilah sesungguhnya anak belajar
berkreativitas dan berimajinasi.

Untuk menghilangkan kejenuh

Suatu kegiatan pembelajaran apabila dilakukan secara terus menerus
dan menoton, pasti akan menjenuhkan bagi anak-anak. Untuk dapat
menghilangkan kejenuhan tersebut, salah satu caranyadenganmengajak

anak bermain dengan alat permainan edukatif.
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e. Untuk menambah ingatan anak

Segala sesuatu yang menarik bagi anak akan selalu diingatkan dan

dikenangkan oleh anak-anak. Sesuatu yang menarik ini biasanyya dapat

berupa alat permainan edukatif.

f. Untuk bahan percobaan anak.

Salah satu cara anak belajar ialah dengn mencoba-coba hal baru.

Kegiatan coba-coba anak biasa dilakuan dengan menggunakan alat

permainan edukatif yang didapatkan.®

3. Manfaat Alat Permainan Edukatif

Menurut Andang Ismail beberapa hal yang menjadikan alasan mengapa

alat permainan edukatif penting bagi anak usia dini, karna bermanfaat sebagai

berikut:

a.

—h

Permainan edukatif dapat meningkatkan pemahaman terhadap
totalitas kedirinya ataupun mengembangkan kepribadian anak.
Permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan berkomunikasi
anak.

Permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan anak unuk

menciptakan hal-hal baru.

. Permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan berpikir anak.

Permainan dapat mempertajam perasaan anak.

Permainan edukatif dapat merangsang imajinasi anak.

®M.Fadlillah, Bermain dan Permainan, h.56-59
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g. Permainan edukatif dapat melatih kemampuan berbahsa anak.
h. Permainan edukatif dapat melatih kemampuan motorik halus dan
motorik kasar anak.
i. Permainan edukatif dapat membentuk moralitas anak.
j. Permainan edukatif dapat melatih keterampilan anak
k. Permainan edukatif dapat mengembangkan sosialisasi anak
|. Permainan edukatif dapat membentuk spiritualitas anak.”
4. Macam-macam Alat Permainan Edukatif
Menurut M.Fadlillah macam-macam alat permainan edukatif sebagai berikut:
a. Menara Geometri
Alat permainan edukatif yang terdiri dari bentuk segitiga, lingkaran,
persegi dan persegi panjang. Berbagai bentuk geometri tersebut memiliki
warna yang cerah dan berbeda-beda antara satu dengan yang lain. Palat
permainan ini sangat cocok untuk anak usia 2-6 tahun.
b. Balok Istana
Balok istana merupakan bentuk alat permainan edukatf yang terdiri dari
potongan-potongan balok dengan berbagai bentuk, warna dan ukuran. Alat
permainan ini terbuat dari kayu yang keras dan kuat. Permainan ini sangat
cocok dimainakn untuk usia 2-4 tahun.

c. Puzlle

"M.Fadlillah, Bermain dan Permainan, h.61-62
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Secara umum puzzle terdiri dari beberapa macam yaitu puzzle buah,
puzzle hewan, puzzle angka, puzzle angkota tubuh dll. Permainan ini yang
membedakan hanya bentuk dan gambarnya. Alat permainan ini juga
terbuat dari kayu yang sudah dihaluskan. Manfaat dari bermain puzzle ini
mengenalkan berbagai macam gambar yang tertera pada kepingan-
kepingan puzzle, selain itu dapat mengembangkan motorik halus,
konsentrasi dan ketelitian.

d. Kotak bentuk
Merupakan alat pemainan edukatif yang terdiri dari satu kotak/ boks yang
berukuran besar, kemudian masing-masing sisi diberikan lubang sesuai
dengan bentuk yang diingnkan. Alat permainan ini terbuat dari kayu dan
bisa dibongkar pasang oleh anak. .2

5. Ciri-ciri Alat Permainan Edukatif

Menurut Tedjasaputra, APE mempunyai ciri-ciri sebagai berikut :

a. Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan
dengan bermacam-macam tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-
macam bentuk.

b. Ditunjukan terutama untuk anak-anak usia pra sekolah dan berfungsi
mengembangkan berbagai aspek perkembangkan serta motorik anak.

c. Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk, penggunaan cat

maupun pemilihan bahannya.

8M. Fadlillah, Bermain dan Permainan, h. 84-92



32

d. Membuat anak terlihat secara aktif.
e. Sifatnya konsuktif.’
6. Karakteristik Alat Permainan Edukatif
Setiap alat permainan harus mempunyai kriteria-kriteria tertentu. Adapun
kriteria-kriteria alat permainan yang baik dan mempunyai nilai eduktif ialah:
a. Sesuai dengan usia dini.
b. Membantu merangsang tumbuh kembang anak.
c. Menarik dan bervariasi
d. Memiliki banyak kegunaan
e. Aman digunakan
f. Bentuk sederhana
g. Melibatkan aktivitas anak.™
B. Pengertian Permainan Puzzle
1. Pengertian Permainan puzzle
Puzzle merupakan permainan mencocokan dan material lain untuk
mengajarkan seperti mengenal bentuk, ukuran, jumlah, warna , kesamaan
perbedaan, berhitung, mengurutkan dan megelompokan **
Puzzle merupakan bentuk permainan modern yang dimainkan dengan cara
menyusun potongan modern yang dimainkan dengan cara menyusun potongan

menjaadi satu, sehingga sesuai gambar aslinya atau sesuai yang diinginkan .

°Anayanti Rahmawati, , h. 387
M. Fadlillah, Bermain dan Permainan, h. 62-65
Y1pid, h.112
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Puzzle ragamnya sangat banyak, mulai dari bentuk bintang, anggota tubuh,
hewan, huruf, dan pohon-pohonan. Alat permainan edukatif puzzle ini dapat
digunakan mulai dari anak usia 2 sampai 8 tahun, yang membedakan dimasing-
masing usia hanyalah tingkat kerumitan puzzle. Misalkanya, padausia 2-3
tahun, potongan puzzlenya tidak lebih 4 keping, usia 3-4 tahun potongan puzzle
nya tidak lebih dari 5 keping, untuk anak usia 4-5 tahun potongan puzzle nya
tidak lebih dari 6 keping dan 5-6 tahun tidak lebih dari dari 10 keping.*?

Menurut Marasaoly menyatakan salah satu permainan edukatif yang dapat
mengoptimalkan seluruh kemampuan dan kecerdasan anak adalah permainan
puzzle®

Menurut Mulkan Andika Situmorang bahwa puzzle adalah permainan
yang terdiri dari potongan gambar-gambar kotak-kotak, huruf-huruf atau angka
yang disusun seperti dalam sebuah permainan yang akhirnya membentuk
sebuah pola tertentu sehingga membuat peserta didik menjadi termotivasi untuk
memyelesaikan secara tepat.'*

Menurut Reni Yulianti Permainan Puzzle yaitu dapat mengasah otak,
melatih koordinasi mata dan tangan, melatih membaca dan nalar, melatih

kesabaran dan pengetahuan anak. suatu gambar seperti gambar hewan dan

>Herman Trimantara, Neni Mulya, Mengembangkan Bahasa Anak Usia 4-5 Tahun melalui
Alat Permaian Edukatif Puzzle, Junal Al-Athfaal, Universitas Islam Negri Raden Intan Lampung,
Vol.2 No 1 (2019).

Komang Srianis, Ni Ketut Suarni, Putu Rahayu Ujianti, “Penerapan Meode Bermain Puzzle
Geometri untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak salam Mengenal Bentuk ”, e-Journal
PG-PAUD Universitas Pendidikan Ganesha Vol. 2 No 1, (2014)

4 Mulkam Andika Situmorang, “Meningkatkan Kemampuan Memahami Wacana Melalui
Media Pembelajaran Puzzle ”, Jurnal Bahasa , Vol 1. Nomor 1 (2012)
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manusia, buah-buahan, tumbuhan-tumbuhan dan sebagainya, yang bentuk
kepingan-kepingan dan permainan yang tidak asing bagi anak-anak biasanya
mereka merasa senang menyusun dan mencocokan “bentuk” dan tempatnya
atau “permainan bongkar pasang”.

Menurut Rokhmat dalam srianis yang menyatakan bahwa puzzle adalah
permainan kontruksi melalui kegiatan yang memasang atau menjodohkan
kotak-kotak atau gambar bangun-bangun tertentu sehingga akhirnya
membentuk sebuah pola tertentu.’®

Menurut Suciaty menyatakan manfaat dari permainan puzzle vyaitu
mengasak otak, melatih koordinasi mata dan tangan, melatih nalar, melatih
kesabaran dan pengetahuan. Dengan permainan puzzle anak diharapkan dapat
juga memiliki keungunan antara lain dapat meningkatkan kreativitas, melatih
perhatian, mengenal warna dan bentuk melatih memecahkan masalah, melatih
ketekunan serta meningkatkan kepercayaan diri."®

Menurut Rahmanelli puzzle adalah bentuk permaiana merangkai potongan-

potongan gambar yang berantakan menjadi satu gambar yang utuh.*’

Ellan, dkk, Penggunaan Media Puzzle unutk meningkatkan kemampuan Mengenal Bentuk
Geometri, (PGPAUD : Tasikmalaya, 2017)h. 70

1*Rosma, Penanganan Anak Hiperaktif melalui Terapi Permainan Puzzle (Stady Kasus) di TK
Pratama Kids Sukabumi Bandar Lampung ”, (Lampung: Institut Agama Islam Negeri Lampung ,
2014)h. 47

"Komang Srianis, Ni Ketut Suarni, Putu Rahayu Ujianti,” Penerapan
Metode bermain Puzzle Geometri untuk meningkatkan perkembangan Kognitif anak
dalam mengenal bentuk” Piaud Ganesha, Vo No 1 2014.
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Menurut pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa permainan puzzle
merupakan permainanan bongkar pasang yang dapat melatih konsentrasi anak,
kesabaran, daya ingat dan dapat merangkat kekemapuan kognitif anak.
Permainan ini juga dengan bekerja sama atar regu sehingga menarik minat anak
untuk bermain sekaligus belajar .

. Langkah-langkah Permainan Edukatif Puzzle

Menurut Subagio dalam Khazanah langkah-langkah bermain

Puzzle antara lain :

a. Guru menjelaskan peraturan dan proses permainan
b. Siswa dibagi menjadi beberapa kelompok
c. Guru membagi alat dan bahan permainan

d. Siswa melakukan permainan

D

. Siswa berdiskusi tentang materi yang sedang dipelajari

=h

Siswa melaporkan hasil diskusi.

Sedangkan menurut situmorang langkah-langkah bermain Puzzle antara lain :

a. Guru menyiapkan media puzzle dan menjelaskan peraturan penggunaan.
b. Guru membagi siswa kedalam beberapa kelompok

¢. Guru membagi kerangka puzzle pada siswa

d. Guru memberikan kesempatan pada anak untuk menyusun puzzle

e. Anak bersama guru membahas hasil kerja anak
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f. Guru melakukan evaluasi atas materi atas materi yang disampaikan.'®
Dari langkah-langkah atau cara dalam bermain puzzle diatas penulis
menyimpulkan bahwa langkah-langkah atau cara dalam bermain puzzle adalah
sebagai berikut:
1. Guru menyiapkan media puzzle yang akan digunakan
2. Guru mebagi anak menjadi beberapa kelompok
3. Guru memjelaskan proses Permainan
4. Guru menjelaskan aturan bermain
5. Guru membebaskan kan untuk memilih berbagai jenis puzzle yang mereka
sukai.
6. Setelah selesai, Guru dan anak membacakan hasil kerja mereka.
7. Guru melalukan evaluasi atas materi yang disampaikan
3. Manfaat bermain Puzzle
Penggunaan media puzzle memiliki banyak manfaat untuk menstimulus
enam aspek perkembangan anak wusia dini, terutama manfaat untuk
meningkatkan perkembangan kognitifnya. Melalui permainan puzzle maka anak
dapat melatih ketangkasan jari, koordinasi mata dan tangan, mengasah otak,

mencocokkan bentuk, melatih kesabaran, memecahkan masalah. Terdapat

'8Rosma, Penanganan Anak Hiperaktif melalui Terapi Permainan Puzzle (Stady Kasus) di TK
Pratama Kids Sukabumi Bandar Lampung ”, (Lampung: Institut Agama Islam Negeri Lampung ,
2014)h. 47
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beberapa manfaat penggunaan media puzzle, Yuliani mengatakan tentang
manfaat media puzzle yaitu:

a. Mengasah otak, kecerdasan otak anak akan terlatih karena dalam
bermain puzzle akan melatih sel-sel otak untuk memecahkan masalah

b. Melatih koordinasi tangan dan mata, bermain puzzle melatihkoordinasi
mata dan tangan karena anak harus mencocokkankepingan-kepingan
puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar yang utuh

c. Melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan langkahpenting
menuju pengembangan keterampilan membaca;

d. Melatih nalar, bermain puzzle dalam bentuk manusia akanmelatih nalar
anak karena anak akan menyimpulkan dimanaleak kepala, tangan, kaki
dan lainnya sesuai logika;

e. Melatih kesabaran, aktivitas bermain puzzle akan melatihkesabaran
karena saat bermain puzzle dibutuhkan kesabarandalam menyelesaikan
permasalahan;

f. Melatih pengetahuan, bermain puzzle memberikanpengetahuan kepada
anak-anak untuk mengenal warna danbentuk. Anak juga akan belajar
konsep dasar binatang, alamsekitar, jenis-jenis benda, anatomi tubuh

manusia dan lainnya.
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Dari penjelasan diatas penelitia simpulkan bahwa alat permainan edukatif
puzzle dapat mengoptimalkan selurun kemampuan dan kecerdasan anak dan

salah satu aspek yang dapat dikembangkan adalah kemampuan kognitif .*°

4. Macam-macam puzzle
Macam-macam puzzle ada beberapa macam sebagaimana berikut :

a. Puzzle hewan puzzle : merupakan bentuk alat permainan edukatif yang
paling banyak digunakan dan dijumpai dilembaga PAUD dan
kebanyakan anak-anak juga menyukainya.

b. Puzzle bentuk, merupakan alat permainan yang terbuat dari papan
triplek yang halus permukaannya. Perairan ini dimaksudnya untuk
mengenal berbagai bentuk geometri kepada anak. alat permainan
semacem ini sangat cocok digunakan untuk usia 2-5 tahun.

c. Puzzle buah secara umum puzzle ini sama dengan puzzle-puzzle yang

lain hanya puzzle ini merupakan bentuknya buah-buahan.

Berdasarkan jenis puzzle yang telah sebutkan, puzzle edukatif termasuk
dalam kategori The Thing Puzzle, dimana puzzle edukatif berisi audio, angka

dan kata yang berhubungan dengan gambar buah untuk dijodohkan.

“Heriansyah Syamsuddin, Brain Game Untuk Balita (Yogyakarta : Media Perssindo, 2014),
h. 78
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C. Perkembangan kognitif Anak
1. Pengertian perkembangan Kognitif Anak.

Robert Stenberg mengartikan sebagai suatu “deskripsi tiga bagian
kemampuan mental” ( proses berfikir, mengatasi pengalaman atau masalah
baru, dan menyesuaikan terhadap situasi yang dihadapi) yang menunjukkann
tingkah laku kognitif. Dengan kata lain, tingkah laku kognitif itu merupakan
produk (hasil) dri penerapan starategi berfikir, dan cepat memecahkan masalah
dan menyelesaikan konteks dengan menyeleksi dan beradaptasi dengan
lingkungan.®

Menurut Witherington, mengemukakan bahwa kognitif adalah pikiran,
melalui pikiran dapat digunakan dengan cepat dan tepat untuk mengatasi suatu
situasi untuk memecahkan masalah. Adapun perkembangan kognitif adalah
perkembangan pikiran. Pikiran adalah bagian dari proses berfikir dari otak ,
pikiran yag digunakan untuk mengenali, mengetahui, dan memahami.

Menurut Piaget didalam buku Nilawati Tadjudin tentang beberapa hal yang
menjadi karakteristik pada tahap pra oprasional usia 5-6 tahun adalah sebagai
berikut : (1) Mengenali warna-warna (2) dapat mengekspresikan pikiran dan ide
(3) Senang Bertanya dan menjawab (4) Memahami angka dan bisa berhitungl-

10.%

2%y uliani Nuraini Sujiono , Metode Pengembangan Kognitif (Jakarta : Universitas Terbuka.
2013). h.114

!Nilawati Tadjudin, Meneropong Perkembangan Anak Usia Dini Persepektif Al-Qur’an
(Depok : Herya Medika, 2014), h. 156-157.
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Menurut Piaget dan Dianne ada beberapa pengembangan kognitif anak usia
5-6 tahun pada tahap ini, sebagai berikut : Menggunakan simblol. Memahami
identitas, memahami sebab akibat, mampu mengklasifikasikan, memahami
angka, dan teori pikiran.??

Menurut Rahman dalam perkembangan kognitif anak tahap ini banyak
dikembangan seperti mengenal lambang bilangan, konsep bilangan,
memecahkan masalah sederhana, warna, mengenal,bentuk ukuran, pola dan
sebagainya.?

Kognitif sering disinonimkan dengan intelektual karena prosesnya banyak
berhubungan dengan berbagai konsep yang telah dimiliki anak dan berkenaan
dengan kemampuan berfikir dalam memecahkan suatu masalah. Faktor kognitif
mempunyai peranan penting bagi keberhasilan anak dalam belajar, karen
sebagaian besar aktivitas belajar selalu berhubungan dengan mengingat dan
berfikir.?*

Pengembangan kognitif bertujuan mengembangkan berpikir anak untuk
mengolah perolehan belajarnya, dapat menemukan bermacam-macam alternatif
pemecahan masalah, membantu anak untuk mengembangkan kemampuan

logika matematikanya dan pengetahuan akan ruang dan waktu , serta

\Welli Rusani, Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Menggunakan Strategi Mind
Map pada kelompok B2 di TK Kasih ibu Way dadi Bandar Lampung, Universitas Islam Negeri, h. 5

%KKomang Srianis, Ni Ketut Suarni, Putu Rahayu Ujianti, “Penerapan Meode Bermain Puzzle
Geometri untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak salam Mengenal Bentuk”, e-Journal PG-
PAUD Universitas Pendidikan Ganesha Vol. 2 No 1, (2014), h. 3

**Mulyasa, Managemen PAUD, h. 25
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mempunyai kemampuan untuk memilah-milih, mengelompokan serta
mempersiapkan pengembangan kemampuan berpikir teliti.

Berdasarkan pengertian kognitif diatas dapat dipahami bahwa kognitif atau
pemikiran merupakan kemampuan anak untuk mengkoordinasi cara berpikir
untuk menghubungkan dan bertindak menggunakan angka dan bilangan dan
menyelesaikan suatu masalah.

. Tahapan perkembangan kognitif Anak

Menurut Jean Piaget tahapan perkembangan kognitif merupakan tahapan
perubahan kemampuan berfikir atau intelektual, secara umum tahapan
perkembangan kognitif manusia terbagi pada empat periode/fase:

a. Tahap Sensorimotori
Tahap ini berlangsung (0-2 tahun) merupakan tahap pertama
perkembangan Piaget. Dalam tahap ini, anak membangun pemahaman
mengenai- dunia ini dengan mengkoordinasikan pengalaman sensoris

(seperti melihat dan mendengar) dengan tindakn fisik dan motorik itulah

disebut sensorimotor. Pada awal tahap ini, bayinyang baru lahir memiliki

lebih dari sekedar pola-pola refleksi untuk dapat melakukan sesuatu. Pada
akhir tahap ini, anak usia 2 tahun memiliki pola sensorimotor kompleks
dan mulai menggunakan simbol-simbol sederhana.
b. Tahap Pra-Operasional
Tahap ini adalah tahap piagetin kedua. Tahap ini berlangsung kurang

lebih mulai dari usia (2-7 tahun). Ini adalah tahap pemikiran yang lebih
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simbolis ketimbang pada tahap sesnsorimotor tetapi tidak melibatkan
pemikiran operasioal. Namun, tahap ini lebih komplek egosentris dan
intuitif ketimbang logis.
c. Tahap Opersional konkret
Ini adalah tahap perkembangan kognitif piagetan ketiga, dimulai dari
(7-11 tahun).Pemikiran operasional konkret mecakup penggunaan
operasi.Operasi konkret adalah tindakan mental yang bisa dibalikan yang
berkaitan dengan objek dengan objek konkret nyata. Operasi konkret
membuat anak bisa mengoordinasikan beberapa karakteristik, jadi bukan
hanya fokus pada satu kualitas dari objek .pada level operasi konkret,
anak-anak secaramental bisa melakukan sesuatu yang sebelumnya hanya
bisa mereka lakukan secara fisik, dan mereka dapat membalikan operasi
konkret ini.
d. Tahap operasional formal
Tahap ini, yang muncul pada usia (7- 15 tahun) adalah tahap keempat
menurut teori piaget dan tahap tahap kognitif terakhir. Pada tahap ini,
individu sudah mulai memikirkan pengalaman diluar pengalaman konkret

dan memikirkannya secara lebih abstrak, Idealis, dan logis.?

%% Jhon W. Santrock, Perkembangan Anak (Jakarta : Gelora Aksara Pratama), h. 49
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3. Urgensi perkembangan kognitif anak

Dalam Piaget berpendapat, bahwa pentingnya pendidik mengembangkan

kognitif adalah:

1.

Agar anak mampu mengembangkan daya persepsinya berdasarkan apa
yang dilihat, didengar, dan dirasakan, sehingga anak akan memiliki
pemahaman yang utuh dan komprehensif

Agar anak mampu melatih ingatannya terhadap semua peristiwa dan
kejadian yang eprnah dialaminya.

Agar anak mampu mengembangkan pemikiran-pemikirannya dalam
rangka menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lainnya.

Agar anak mampu memahami simbol-simbol yang tersebar di dunia
sekitarnya.

Agar anak mampu melakukan penalaran-penalaran, baik yang terjadi
secara alamiah (spontan) maupun melalui proses ilmiah (percobaan).

Agar anak mampu memecahkan persoalan hidup yang dihadapinya,
sehingga pada akhirnya anak akan menjadi idndividu yang mampu

menolong dirinya sendiri.

Dalam kurikulum yang dikembangkan untuk anak usia dini ditandai

dengan dua perkembangan kognitif.

1. Berpikir secara kogrit dengan objek yang realitas sehingga proses

berpikir anak harus dirangsang atau dituntut dengan benda atau dengan
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alat peraga atau kata lain yaitu dengan menunjukkan sebuah benda
yang dapat dilihat atau diraba oleh anak.
2. Berpikir secara simbolis atau sistimatis, anak berpikir dengan

menggunkan simbol-simbol.

4. Pengembangan Kemampuan Koginitif AUD
Pengembangan kemampuan kognitif dapat dikembangkan melalui beberapa
metode antara lain:
a. Metode bermain
Piaget ~mengemukakan bahwa kegiatan merupakan latihan untuk
mengkondisikan berbagai pengetahuan dan keterampilan kognitif yang baru
dikuasai sehingga dapat berfungsi secara efektif. Melalui kegiatan bermain,
semua proses mental yang baru di kuasai dapat diinternalisasikan dapat
membantu anak dalam perkembangan intelejensi dan ingatan.
b. Metode karyawisata
Karyawisata merupakan salah satu metode melaksanakan kegiatan
pengajaran di Taman Kanak-kanan dengan acra mengamatai dunia sesuali
dengan kenyataan yang ada secara langsung meliputi manusia, hewan,
tumbuh-tumbuhan dan benda-benda lainnya.

c. Metode Eksperimen.
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Sudirman mengemukakan metode eksperiman adalah cara penyajian
pelajaran, dimana sisa melakuan percobaan dengan mengalami dan
membuktikan sendiri sesuatu yang dipelajari.

. Metode tanya jawab

Metode tanya jawab merupakan salah satu staregi pembelajaran yang
dapat memberikan pengalaman belajar bagi anak. Dengan metode tanya
jawab dapat memberikan pertanyaan-pertanyaan untuk mendapatkan respon
lisan dari anak.

. Metode pemberian tugas

Metode pemberian tugas ialah metode yang memberikan kesempatan
kpada anak melakukan tugas berdasarkan petunjuk langsung dari guru, apa
yang harus dikerjakan , sehingga anak dapat memahami tugasnya secara
secara nyata agar dapat dilaksanakan secara tuntas.

. Metde proyek

Metode merukan salah satu cara pemberian pengalaman belajar dengan
menghadapkan anak dalam persoalan sehari-sehari yang harus dipecahkan
secara berkelompok
. Metode demonstrasi

Metode demonstrasi menurut salah sau cara pelajaran dengan
memperagakan dan menunjukan kepada peserta didik suatu proses, prosesur

dan atau pembuktian suatu materi pembelajaran yang sedang dipelajari
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dengan cara menunjukan benda sebenarnya ataupun denda tiruan sebgai
sumber belajar.?®
Dari ketujuh pengertian tentang metode pengembangan yang digunakan
oleh guru dalam mengembangkan kemmapuan kognitif salah satunya yaitu
dengan menggunakan metode.bermain dalam arti anak beljar sambil bermain
sehingga memudahkan anak dalam mengingat dan berfikir secara intelejensi.
5. Faktor-faktor Yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif Anak
Sumanto mengatakan faktor kognitif memiliki pemahaman bahwa ciri
khasnya terletak dalam belajar memperoleh dan menggunakan bentuk-bentuk
representasi yang mewakili objek-objek yang dihadapi dan dihadirkan dalam
diri seseorang melalui tanggapan, gagasan atau lambang yang semuanya
merupakan sesuatu yang bersifat mental.Faktor kognitif mempunyai peranan
penting bagi kebersihan belajar, karena sebagai besar aktivitas dalam belajar
selalu berhubungan dengan mengingat dan berpikir.
Dalam perspektif kedokteran (medis) maupun psikologi, terhadap
beberapa faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif anak, seperti:
1. Aktor hereditas / keturunan
Teori hereditas atau netivisme pertama kali dipelopori oleh seseorang

ahli filsafat schopenhaur.la berpendapat bahwa manusia lahir sauh

?® Khadijah, Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini Cetakan Pertama , (medan : perdana
mulyana, 2016) , h.87
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membawa potensi-potensi tertentu yang tidak dapat dipengaruhi
lingkungan.
. Faktor lingkungan

Teori lingkungan empirisme dipelopori olej Jhon locke. Dia
berpendapat bahwa manusia dilahirkan sebenarnya suci atau
tabularasa.Menurut pendapatnya, perkembangan manusia sangatlah
ditentukan oleh lingkungannya.Berdasarkan Jhon Locke tersebut
perkembangan taraf intelegensi sangatlah ditentukan oleh pengalaman dan
pengetahuan yang diperolehnya dari lingkungan hidupnya.
. Kematangan

Tiap organ (fisik maupun psikis) dapat dikatakan telah matang jika ia
telah  mencapai kesanggupan menjalankan fungsi masing-masing.
Kematangan berhubungan erat dengan usia kronologis( usia kalender)
. Pembentukan

Pembentukan ialah segala keadaan diri seseorang yang mempengaruhi
perkembangan intelegensi.Pembentukan dapat dibedakan menjadi
pembentukan sengaja (sekolah) dan pembentukan tidak sengaja (pengaruh
alam sekitar).
. Minat dan bakat
Minat mengarahkanperbuatan kepada suatu tujuan dan merupakan

dorongan bagi perbuatan itu.Sedangkan bakat diartikan sebagai
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kemampuan bawaan, sebagai potensi yang masih perlu dikembangkan dan
dilatih agar terwujud.
6. Faktor kebebasan
Kebebasan, yaitu kebebasan manusia berfikir divergen (menyebar)
yang berarti bahwa manusia itu dapat memilih metodeOmetode yang
tertentu dalam memecahkan masalah-masalah, juga bebas dalam memilih
masalah sesuai kebutuhannya.*’
D. Penelitian Relevan
1. Penanganan anak hiperaktif melalui terapi permainan puzzle (study kasus)
di TK Pratma Kids Sukabumi Bandar Lampung tahun 2019 oleh
Rosmapenelitian ini dilakukan pada bulan april-mei dengan menggunakan
metode penelitian Stady Kasus. Persamaan penelitian ini dengan penulis
yaitu sama menggunakan alat permainan puzzle. Perbedaannya peneliti
dengan penulis adalah penulis menerapakn puzzle untuk mengembangkan
kognitif anak sedangan peneliti untuk penanganan anak hiperaktif.?
2. Mengembangkan bahasa anak usia 4-5 tahun melalui alat permainan
edukatif puzzle di TK Muatiara Bangsaku Labuhan Bandar, oleh Herman
Trimantara, Neni Mulya, Uvi Liyani ini dilakukan pada tahun 2019.

Persamaanna sama-sama menggunakan metode kualitatif deskriptif dan

2" yuliani Nuraini Sujiono Dkk. Metode Pengembangan Kognitif , (Jakarta : Universitas
Terbuka , 2013) ,h.26

?®Rosma, Penanganan Anak Hiperaktif melalui Terapi Permainan Puzzle (Stady Kasus) di TK
Pratama Kids Sukabumi Bandar Lampung ”, (Lampung: Institut Agama Islam Negeri Lampung , 2014)
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menggunakan alat permainan permainan puzzle. Perbedaan peneliti
dengan penulis vyaitu peneliti menggunakan perkembangan bahasa
sedangkan penulis mengembangkan kemampuan kognitif anak.”

3. Pengaruh Alat Permainan Edukatif (Puzzle)Terhadap Perkembangan
Kognitif Anak usia 5-6 tahun di Desa Linawan Kecamatan Pinolosian
Kabupaten Bolaang Mngondow Selatan. E-Journal Keperawatan(e-Kp)
Vol.5, No. 1, (2017) oleh Inggried Claudia Muloke, Amatus Yudi
Ismanto, Yolanda Bataha, perbedaan peneliti ini dengan penulis yaitu
peneliti menggunakan metodepenelitian kuantitatif dengan menggunakan
pendekatan eksperimen dan mecari pengaruh alat permainan puzzle.
Sedangkan penulis melakukan penerapan alat permainan puzzle dengan
menggunakan metode kualitatif. Persamaan peneliti dan penulis yaitu
sama-sama menggunakan alat permainan edukatif puzzle untuk
mengembangkan perkembangan kognitif anak. *

4. Farahdhiba Amaral Zianeda, yang mengakat judul “pengaruh permainan
puzzle terhadap perkembangan Kognitif anak usia dini kelompok a tk
muslimat nu Khadijah desa ngepung kecamatan patianrowo Kabupaten

nganju. Perbedaanya yaitu penelitian ini menggunakan desain penelitian

#Uvi Liyani, Mengembangkan Bahasa Anak Usia 4-5 Tahun melalui alat permainan edukatif
Puzzle di TK Mutiara Bangsaku Labuhan, Bandar Lampung ”, (Lampung: Institut Agama Islam Negeri
Lampung, 2014)

*%Inggried Claudia Muloke, Amatus Yudi Ismanto, Yolanda Bataha, “Pengaruh Alat
Permainan Edukatif (Puzzle)Terhadap Perkembangan Kognitif Anak usia 5-6 tahun di Desa Linawan
Kecamatan Pinolosian Kabupaten Bolaang Mngondow Selatan ”. E-Journal Keperawatan(e-Kp) Vol.5,
No. 1, (2017)
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pre-eskperimental design dengan jenis One- Group Pre-Test Post-
Test,sedangkan penulis menggunakan menggunakan metode penelitian
kualitatif deskriftif. Persamaannya bahwa peneliti dan penulis sama-sama
mengguanakan permainan puzzle meningkatkan perkembangan kognitif
anak.*

5. Komang Srianis, Ni Ketut Suarni, Putu Rahayu Ujianti, yang mengangkat
judul “Penerapan Metode bermain Puzzle Geometri untuk meningkatkan
perkembangan Kognitif anak dalam mengenal bentuk” perbedaanya itu
Penelitian ini menggunakan Kuantitatif dengan metode Observasi
sedangkan penulis menggunakan metode kualitatif. Persamaannya sama-

sama menggunakan menggunakan alat permainan edukatif.*?

*'Farahdhiba Amaral Zianeda, “Pengaruh permainan puzzle terhadap perkembangan Kognitif
anak usia dini kelompok a tk muslimat nu Khadijah desa ngepung kecamatan patianrowo Kabupaten
nganjuk "PIAUD, Fakultas pendidikan dan ilmu keguruan Universitas nusantara pgri kediri, 2017. h. 2

%2Komang Srianis, Ni Ketut Suarni, Putu Rahayu Ujianti, “Penerapan Meode Bermain Puzzle
Geometri untuk Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak salam Mengenal Bentuk”, e-Journal PG-
PAUD Universitas Pendidikan Ganesha Vol. 2 No 1, (2014)



BAB I11
DESKRIPSI OBJEK PENELITIAN

A. Gambaran Umum Objek
1. Sejarah Paud Sinar Harapan

Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung mulai berdiri pada tahun
2004. Paud ini,yang beralamatkan di JL. Hi.Alamsyah Ratu Perwira Negara
Rt.08 Panjang Bandar Lampung. Awal beridirinya lembaga ini melalui
posyandu karena melihat kenyataan bahwa dilingkungan ini banyak anak usia
dini yang sangat memerlukan tempat bermain sambil belajar untuk
mengembangkan berbagai aspek perkembangan. Guna untuk terus
mengembangkan pendidikan dalam rangka mendukung tujuan pendidikan
nasional untuk turut serta dalam mencerdaskan kehidupan bangsa terutama
pendidikan bagi anak usia dini Oleh sebab itu didirikan kelompok bermian
yang diberikan nama Paud Sinar Harapan Yang di kelola oleh ibu

Chrisnawati sampai 2015 dan sekarang dikelola oleh ibu Mira Handayani.
Berkat kerja sama yang baik antara para guru, siswa dan wali siswa
mulai awal berdirinya sampai sekarang mengalami perkembangan yang baik

dari segi kulitas maupun kuantitas pendidikannya.®

'Dokumentasi, Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung, Tahun pelajaran 2019/2020
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2. Visi, Misi dan tujuan Paud Sinar Harapan
a. Visi PAUD Sinar Harapan
“Menyiapkan Anak Bangsa Yang Sehat, Ceria dan Berbudi Luhur”
b. Misi PAUD Sinar Harapan
1) Menciptakan anak didik yang soleh dan soleha
2) Membantu anak mengembangkan berbagai bakat kreativitas bagi
masyarakat lingkungan sekitar untuk menuju pendidikan dasar.
3) Mengembangkan kemampuan dasar anak menjadi kreatif dan mandiri
c. Tujuan Paud Sinar Harapan
“Terbentuknya Prilaku Sopan Santun Dan Berakhlak Mulia”
3. Letak Geografis
PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung terletak di JL. JL.
Hi.Alamsyah Ratu Perwira Negara Rt.08Kelurahan Karang Maritim
Kecamatan Panjang Bandar Lampung. Secara Geografis, Posisi Paud Sinar
Harapan berada di pusat Bandar lampung. Kendaraan umum utuk menuju ke
Paud adalah Angkutan Kota.
4. Data Tenaga Pengaja Paud Sinar Harapan
Berdasarkan data dokumentasi yang didapat peneiti, tenaga guru dan
staf di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung berjumlah 5 orang

dengan rincian 1 kepala sekolah, 4 orang guru.’

’Dokumentasi , Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung, Tahun pelajaran 2019/2020
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Tabel 4
Nama-Nama Guru dan Pendidikan Terakhir
No Nama Status Tugas
Kepegawaian
1. | Mira Handayani S.Pd.AUD Kepala sekolah
2. Febrianita S.Pd Guru kelas B1
3. Dewi Laila A.Md Guru kelas B2
4. | Diayu venucya pratiwi A.Md Guru kelas A
5. Tuti SMK Guru kelas A

5. Peserta Didik Paud Sinar Harapan Tahun Pelajaran 2018/2019

Berdasarkan data dokumentasi yang didapat peneiti, peserta didik di

Paud Sinar Harapan Panjang berjumlah 43anak.

Tabel 5

Data Siswa Antar Tahun

JUMALAH MURID

2017/2018 2018/1019 2019/2020
P L JML | P L JML | P L JML
18 |21 39 22 219 |41 23 20 43




Tabel 6

Data Siswa Sekarang

NO. | Kelompok Laki-laki Perempuan Jumlah

1 A 7 6 15

2. Bl 7 8 15

3 B2 8 7 13
Jumlah 25 19 43
keseluruhan

6. Sarana dan Prasarana

Sarana dan Prasarana adalah perlengkapan untuk mendukung
penyelenggaraan kegiatan pendidikan, pengasuhan dan perlindungan. Dalam
suatu lembaga, sarana dan prasarana merupakan alat penunjang keberhasilan
dalam mencapai tujuan. Sarana dan prasarana yang disediakan adalah alat
yang digunakan untuk penyelenggaraan pendidikan dan sekaligus sebagai
pendukung secara langsung dalam pelaksanaan aktivitas pendidikan serta
pengajaran di Paud . Untuk mengetahui sarana prasarana belajar yang ada
diPaud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung mengadakan pengalian data
observasi secara langsung dilokasi penelitian. Secara lebih jelas penulis

paparkan sebagai berikut:



Tabel 7

Sarana dan Prasana

No Nama Ruang Jumlah
1 Ruang Kelas 3
2 Ruang Guru 1
3 Ruang Kepala Sekolah 1
4 Kamar Mandi 1
5 Halaman Bermain 1
6 Perpustakaan -
Jumlah 7

Sumber : Dokumentasi Sarana Prasarana PAUD Sinar Harapan Panjang

Bandar Lampung

B. Deskripsi Data Penelitian

54

Dalam pembahasan ini peneliti kan medeskripsikan data hasil dari penelitian

yang telah dilakukan , adapun data peneliti dapatkan melalui pengamatan dan

wawancara sebagai metode pokok pengumpulan data, yakni dari hasil observasi

kepada guru dan anak serta wawancara kepada guru selain itu menggunakan

dokumentasi dalam memperkuat data yangtelah peneliti lakukan di Paud Sinar

Harapan Panjang Bandar lampung , dalam peneliti ini bahas tentang penerapan

alat permainan edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak

usia 5-6 tahun di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung.

1. Hasil Wawancara

Berdasarkan hasil wawanacara peneliti dengan salah satu guru di PAUD

Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung pada hari Rabu, 7 Agustus 2019 poin
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pertama yang menyatakan bahwa guru menyipakan alat permainan puzzle
yang akan digunakan dapat dilihat pada lembar hasil wawancara pada poin
pertanyaan pertama. Wawancara pada poin ke dua juga memberi penjelaskan
bahwa guru membagi anak menjadi beberapa kelompok masing-masing guru
membagi anak menjadi 3-4 kelompok dapat dilihat dari lembar hasil
wawancara pada poin ke dua. Lalu pada poin ke tiga guru menjelaskan proses
permainan bahwa anak sebelum melakukan sesuatu hendaknya di jelaskan dan
dicontohnya terlebih dahulu dapat dilihat pada lembar hasill wawancara poin
ke tiga.

Hasil wawancara pada poin ke empat yaitu anak tidak dibebaskan untuk
memilih berbagai jenis puzzle tetapi guru yang menentukan puzzle apa yang
akan dimainkan pada dan semua jenis puzzle disamakan sama. Pada point ke
lima juga menjelaskan bahwa guru memberi peraturan dalam permainan yaitu
anak tidak boleh berebut puzzle, waktu yang digunakan untuk hanya 10-15
menit, dan yang menang adalah yang paling cepat menyelesaikan permainan.
Wawancara pada poin ke enam bahwa guru dan anak membacakan hasil kerja
anak jika tiap kelompok telah selesai menyusun puzzle, maka tiap-tiap
kelompok harus menyebutkan nama gambar atau simbol yang telah disusun.
Melalui penerapan permainan puzzle ini dapat memudahkan anak untuk
mengetahuin warna, mengurutkan huruf dan angka.jika anak anak mengenali
lambang huruf dan angka melalui permainan puzzle anak tertarik. Tetapi jika

guru hanya melalui papan tulis saja mereka akan.



56

Hasil wawancara pada poin ke 7 yaitu guru melakukan evaluasi atas
materi yang disampaikan
2. Hasil Observasi
Berdasarkan hasil obervasi yang telah dilakukan di PAUD Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung mengenai langkah-langkah dalam permainan
puzzle menurut teori Subagio dan Situmorang bahwa ada salah satu langkah
yang belum diterapkan oleh guru disana pada langkah ke empat yaitu guru
mengumpulkan berbagai jenis puzzle dan membebaskan anak untuk memilih
berbagai jenis puzzle. Sedangkan observasi untuk anak yang sudah yang
sudah peneliti lakukan melalui indikator teori piaget bahwasanya anak usia 5-
6 tahun di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung dalam tahap mulai
berkembang.
3. Hasil Dokementasi
Berdasarkan hasil dokumentasi yang telah peneliti lakukan di PAUD
Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung bahwa dokumentasi sudah peneliti

dapatkan kemudian peneliti masukan di dalam lampiran.



BAB IV
ANALISI DATA

A. Temuan Penelitian

Pada bab ini penulis akan membahas tentang hasil temuan data yang
diperoleh melalui penelitian yang dilakukan, Adapun data tersebut penulis
dapat melalui observasi dan wawancara sebagai metode pokok dalam
pengumpulan data. melalui observasi kepada guru dan anak lalu wawancara
kepada guru. Dalam Penelitian ini peneliti membahas tentang Penerapan Alat
Permainan Edukatif Puzzle untuk Mengembangkan Kemampuan Kognitif
Anak usia 5-6 tahun di PAUD Sinar Harapan Bandar Lampung.

Untuk melengkapi data yang ada, Penulis menggunakan dokumentasi
sebagai metode yang mendukung untuk melengkapi data yang tidak pnulis
dapatkan melalui observasi dan wawancara. Dalam bab ini data yang dianalisis
dan diolah dengan peneliti merupakan data kualitatif, yang mana hasil dari
metode pada penelitian yang penulis lakukan diperoleh melalui observasi pada
guru dan anak, wawancara kepada guru dan dokumentasi sebagai penguat data
penelitian yang dilakukan mengenai penerapanPenerapan Alat Permainan
Edukatif Puzzle untuk Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak usia 5-6
tahun di PAUD Sinar Harapan Bandar Lampung.

Penelitian ini dilakukan oleh penulis di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung pada tanggal 1 Agustus sampai 1 September 2019 dapat
diketahui bahwa jumlah peserta didik 15 anakterdiri dari 8 perempuan 7 anak

laki-laki dan 1 tenaga pendidik.
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Di dalam penelitian ini, peneliti hanya mewawancarai dan melakukan
observasi hanya dengan satu guru yaitu wali kelas B1, dikarenaka selain guru
satu sebagai pendamping, dan guru tersebut pun tidak terlalu ikut serta dalam
proses kegiatan belajar mengajar selama berjalannya penelitian tersebut. Jadi
peneliti hanya mewawancarai dan mengobservasi satu guru saja.

Berdasarkan hasil observasi tersebut dapat diketahui bahwa pada
penerapan permainan eduatif puzzle dilakukan tujuan untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di PAUD Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, ternyata penerapan yang belum maksimal yaitu dalam tahap
mulai berkembang . untuk penjelasan yang lebih lanjut penulis akan
menyajikan pembahasan dan analisis sebagai acuan untuk menarik kesimpulan.

Pengolahan analisis data , yang peneliti lakukan dapatkan melalui hasil
penelitian, dimana data tersebut didapat melalui hasil pengamatan dan
wawancara sebagai metode untuk pengumpulan data. Penelitian ini diawali dari
pengamatan yang penulis lakukan pada saat proses ngajar di kelas B1 di PAUD
Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung. Untuk mengetahui bagaimana cara
penerapan alat permaina edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampuan
kognitif usia 5-6 tahun di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung.

Agar lebih jelas penelitian yang dilakukan di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung dapat diuraikan bahwa penerapan Alat Edukatif Puzzzle
untuk mengembangkan kemampuan kogntif anak serta langkah- langkah guru

dalam menerapan permainan puzzle sebagai berikut :
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1. Guru menyiapkan media puzzle yang akan digunakan

Sebelum dimulai nya pelaksanaan kegiatan pembelajaran, hendaknya
seorang guru menata menyusun pembelajaran yang akan diajar kepada
anak dengan suatu acuan pembelajaran yakni rencana pelaksanaan
pembelajaran harian (RPPH), tujuan pembelajaran yang dilakukan dapat
terlaksana dengan baik dan teraarah sesuai dengan yang diinginkan. Dari
hasil obsevasi yang dilakukan oleh peneliti dimuali dari tanggal 01 agustus
sampai dengan 01 september 2019 bahwa sebelum melakukan kegiatan
sesuai dengan rencana pelakanaa pembelajaran harian (RPPH) , sebelum
memulai kegiatan permainan puzzle terlebih dahulu guru menyiapkan
bahan-bahan dan alat permainan yang akan digunakan dalam pelaksanaan
penerapan permainan puzzle. Agar kegiatan pembelajaran yang di lakukan
lebih teraarah dan anak bisa lebih tertib, seperti yang diungkapkan oleh
guru kelas B1 di Paud Sinar Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu
Febrianita sebagai berikut :
“lya, sebelum melakanakan Kkegiatan permainan puzzle kami
mempersiapkan alat-alat yang ingin digunakan terlebih dahulu. Dalam
permainan ini terdapat beberapa jenis puzzle yaitu puzzle angka, huruf.
Dan buah-buahan™.!

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung, sebelum melaksanakan kegiatan penerapan

permainan puzzle guru sudah terlebih dahulu menyiapakan alat-alat atau

bahan yang akan diajarkan kepada anak.

! Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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2. Guru membagi anak menjadi beberapa kelompok

Setelah guru menyiapkan alat dan bahan unuk kegiatan dalam
menerapkan permainan puzzle hendaknya guru membagi anak menjadi
beberapa kelompok. Dalam satu kelompok setiap anak terdiri dari 3-4
orang anak. guru membagi anak menjadi beberapa kelompok dikarnanakan
agar guru dapat dengan mudah mengawasi anak dan mnegkontrol dengan
baik. Dari hasil obsevasi yang dilakukan oleh peneliti bahwa benar setelah
menyiapkan alat dan bahan guru membagi anak menjadi bebarapa
kelompok. Seperti yang diungkapkan oleh oleh guru kelas B di Paud Sinar
Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu Febrianita sebagai berikut :
“lya , setelah guru mempersiapkan alat permainan, kemudian guru
membagi anak menjadi beberapa kelompok .masing-masing kelompok
terdiri dari 3-4 orang anak, agarguru ingin melihat apakah anak dapat
bekerja sama dengan baik hingga akhir permainan, lalu kami dapat dengan
mudah mengkontrol anak sehingga permainan dapat berjalan dengan
tertib. Jika permainan dilakukan secara individu kami akan susah untuk
mengkntrol anak”.

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung,setelah guru menyiapakan alat-alat dan bahan
untuk menerapkan permainan puzzle kemudian guru membagi anak

menjadi beberapa kelompok yang masingmasig kelompok terdiri dari 3-4

orang anak..?

’Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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3. Guru menjelaskan Proses Permainan

Selanjutnya setelah guru membagi anak menjadi beberapa
kelompok, yang masing-masing kelompok terdri dari 3-4 kemudian guru
menjelaskan proses permainan puzzle dari awal hingga selesai kepada
anak agar anak dapat lebih mudah dalam menjalankan permainan puzzle.
Dan memang seharusnya anak usia dini sebelum dimulai permainan
hendaknya guru mencontohkan dan memberi arah kepadanya. Dari hasil
obsevasi yang dilakukan oleh peneliti bahwa benar setelah guru membagi
anak menjadi bebrapa kelompok , guru menjelaskan proses permainan
kepada anak agar anak dapat dengan mudah dalam menyelesaikan
permainan puzzle . Seperti yang diungkapkan oleh oleh guru kelas B1 di
Paud Sinar Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu Febrianita sebagai
berikut :

“Iya, bahwasanya memang kami harus menjelaskan proses
permainan karna pada umumnya anak usia dini harus diberikan contoh
terlebih dahulu dalam bermain, permainan puzle dimulai dari yang
pertama anak membongkar puzzle terlebih dahulu puzzle yang telah
disiapkan oleh guru setelah itu guru mengacak kepingan-kepingan puzzle
kemudian anak dapat menyusun puzzle sesuai dengan pola atau bentuk-
bentuk angka huruf dan buah-buahan.”

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung, setelah guru membagi anak dalam beberapa
kelompok kecil kemudian guru menjelaskan kepada anak bagaimana

proses permainannya, agar anak dapat mengerti dan dapat dengan mudah

dalam menyelesaikan puzzle.

* Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar
Lampung, 7 Agustus 2019
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4. Guru menjelaskan aturan dalam permainan

Setelah guru menjelaskan proses permainan kepada anak, bahwa
anak-anak tidak boleh berebut dan harus bekerja sama dengan baik, lalu
guru memberi aturan dalam permainan bahwa kelompok yang paling
menang adalah kelompok yang paling cepat berhasil menyusun puzzle dan
waktu permainan hanya 10-15 menit. Guru memberi atauran ini anak agar
anak tidak main-main dan dapat lebih berkonsentrasi dalam menyelesaikan
puzzle Dari hasil obsevasi yang dilakukan oleh peneliti bahwa setelah guru
menjelaskan proses permainan kepada anak, anak tidak bole berebut dan
harus bekerja sama dengan baik lalu guru menjelaskan aturan dalam
permaian bahwa kelompok yang menang adalah kelompok yang dapat
dengan cepat menyelsaikan permainan puzzle tersebut dan waktu
permainan dibatasi 10-15 menit. Seperti yang diungkapkan oleh oleh guru
kelas B1 di Paud Sinar Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu
Febrianita sebagai berikut :
“Iya, kami memberi aturan kepada anak-anak, bahwa kelompok yang
paling menang adalah kelompok yang dapat dengan cepat dalam
menyelesaikan puzzle tersebut, setiap kelompok harus bekerja sama
dengan baik dan waktu prmainan dibatasi hanya 10-15 menit, sehingga
anak dapat berkonsentrasi dan fokus dalam menyelesaikan tugas mereka™

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung setelah guru menjelaskan proses permainan

guru memberi aturan kepada anak tentang aturan-aturan yang dibuat oleh

guru yaitu anak tidak boleh berebut da harus bekerja dengan teman,

> Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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kelompok yang cepat menyelesaikan adalah kelompok yang menang
waktu permainan hanya 15 menit.

5. Guru mengumpulkan beberapa jenis puzzle dan membebaskan anak
untuk memilih puzzle yang mereka sukain

Setelah guru menjelaskan aturan-aturan dalam permainan, kemudian

guru mengumpulan beberapa jenis puzzle dan memeberi kebebasan pada
anak untuk memilih berbagai jenis puzzle yang mereka sukai,sehingga
anak mampu untuk berfikir dalam memilih yang puzzle yang palig
menarik, tetapi disini guru yang menetapkan puzzle yang akan dimainkan
tetapi Dari hasil obsevasi yang dilakukan oleh peneliti bahwa guru
menjelaskan aturan permainan, guru tidak memberi kebebasan pada anak
untuk memilih berbagai jenis puzzle yang mereka sukai dikarenakan agar
anak tidak berebut dalammemilih puzzle, karena anak seusia ini hampir
bergantung dengan temannya. Seperti yang diungkapkan oleh guru kelas
B1 di Paud Sinar Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu Febrianita
sebagai berikut :
“Tidak, guru tidak membebaskan anak untuk memilih puzzle yang mereka
sukain karena kami disini langsung membagikan puzzleanak tidak saling
berebut, tidak terjadi kekacauan saat kegiatan permainan puzzle
berlangsung karena anak seusia ini juga masih tergantung dengan

kawannya, misal jika kawannya mengambil buah sebagaian anak akan
mengambil buah dan sebagian anak yang lain berbeda.”®

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung, setelah guru membagi anak menjadi beberapa

kelompok ,guru tidak membebaskan anak untuk memilih berbgai jenis

® Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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puzzle dikarenakan agar tidak saling berebut dalam memilih puzzle

melainkan guru yang membagi dan menentukannya.

6. Setelah selesai, Guru dan anak membacakan hasil kerja mereka.
Setelah setelah selesai guru memberitahu anak untuk membacakan
hasil permainan puzzle mereka.meskipun sebagian anak yang masih ada
yang belum mengetahuinnya dan melatih anak dengan mudah untuk
mengingat sesuatu yang sudah mereka lakukan Dari hasil obsevasi yang
dilakukan bahwa setelah permainan selesai guru menyuruh anak
membacakan hasil kerja agar kemampuan brfikir anak dan kemampuan
kognitif anak dapat berkembang semestinya dan anak dapat mudah
mengingat. Seperti yang diungkapkan oleh oleh guru kelas B1 di Paud
Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung yakni ibu Febrianita sebagai
berikut:
“Ya, jika tiap kelompok telah selesai menyusun puzzle, maka tiap-tiap
kelompok harus menyebutkan nama gambar atau simbol yang telah
disusun. Melalui penerapan permainan puzzle ini dapat memudahkan anak
untuk mengetahuin warna, mengurutkan huruf dan angka.jika anak anak
mengenali lambang huruf dan angka melalui permainan puzzle anak
tertarik. Tetapi jika guru hanya melalui papan tulis saja mereka akan
cepe,jenuh dan bosen sehingga untuk mengingat warna huruf dan angka. ’
Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung , setelah guru menjelaskan aturan yang dibuat
oleh guru, masing-masing kelompok yang sudah meyelesaikan puzlle

tersebut, anak-anak menyebutkan nama-nama puzzle yang sudah merka

selesaikan .

’ Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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7. Guru mengevaluasi anak atas materi yang disampaikan

Setelah guru menyuruh anak untuk menyebutkan nama-nama puzzle
tersebut. Guru mengevaluasi anak atas materi yang disampaikan tentang
gambar atau pola yang telah mereka susun. Dari hasil obsevasi yang
dilakukan oleh peneliti bahwa guru memberi pertanyaan kepada anak
tentang gambar-gambar yang telah mereka selesaikan agar anak dapat
dengan mudah untuk mengingat apa yang telah dajarkan oleh gurunya
pada hari ini. Seperti yang diungkapkan oleh oleh guru kelas B1 di Paud
Sinar Harpan Panjang Bandar Lampung yakni ibu Febrianita sebagai
berikut:
“Ya, sebelum selasai bermain puzzl guru mengevaluasi atas materi yang
disampaikan dan menayakan symbol huruf apa yang ada pada gambar
puzzle, serta menanyakan hal-hal yang berkaian dengan gambar puzzle
yang telah disusun oleh-anak-anak dan sesuai dengan rencana

pembelajaran harian disekolah. tujuannya agar anak mampu mengingat
terus apa yang ia diberi pertanyaan dari kami knpa anak-anak’®

Berdasarkan penjelasan diatas bahwasanya di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung ,Setelah permainan puzzle sudah diselesaikan
oleh anak, guru memberi umpan balik berupa pertanyaan pertanyaan

tentang puzzle agar anak terlatih dalam menjawab pertanyaan sederhana.

Agar lebih memperkuat untuk membuktikan bahwasanya dalam penerapan
alat permainan edukatif untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak usia
5-6 di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung, dapat dilihat dari

indikator tingkat pencapaian kemampuan kognitif anak di Kelas B1 yang telah

® Febrianita, Wawawancara dengan guru Kelas B1 di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung, 7 Agustus 2019
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peneliti lakukan pada 1 Agustus sampai dengan 2 September 2019 sebagai
berikut :

1. Anak dapat menyelesaikan permainan tanpa bantuan guru

Dari hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti, pada tanggal 1
Agustus sampai 2 September di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar
Lampung khususnya di Kelas B1, mengenai penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak, dapat
dilihat hasil pengaamatan yang dilakukan yaitu terdapat 4 orang yang
belum berkembang, 8 orang yang mulai berkembang 3 orang berkembang
sesuai harapan dan 0 orang berkembang sangat baik. Dapat dilihat melalui
penerapan alat permaian edukatif puzzle yang dilakukan anak dapat
menyelesaikan tanpa bantuan oleh gurunya.

2. Anak mampu mempu menjawab pertanyaan yang diberikan oleh
guru

Pada saat permainan telah selesai anak mampu menjawab pertanyaan
yang diberikan oleh guru. pada tahap mengevaluasi anak dengan mengulas
kembali serta memberi pertanyaan tentang permainan puzzle pada saat itu
dapat dilihat dari hasil pengamatan yang dilakukan yaitu terdapat 1 orang
yang belum berkembang, 9 orang yang mulai berkembang, 4orang
berkembang sesuai harapan dan 1 orang berkembang sangat baik.

3. Anak mampu membedakan warna-warna pada kepingan puzzle

Dalam permainan puzzle anak dapat membedakan war-warna yang
terdapat pada kepingan-kepingan puzzle, menurut pengamatan yang

dilakuan oleh peneliti yaituterdapat O orang yang belum berkembang, 7
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orang yang mulai berkembang 4 orang berkembang sesuai harapan dan 4
orang berkembang sangat baik. Dapat dilihat pada saat guru mengevaluasi
anak
. Anak mampu membedakan kepingan dan menyusun puzzle sesuai
bentuk dan ukuran
Dalam permaina puzzle ini anak dapat meletakan kepinga puzzle
sesuai bentuk dan ukurannya masing-masing dan hasil. menurut
pengamatan yang dilakuan oleh peneliti yaituterdapat 2 orang yang belum
berkembang, 9 orang yang mulai berkembang 3 orang berkembang sesuai
harapan dan 1 orang berkembang sangat baik. Dapat dilihat pada saat
anak sedang bermain puzzle.
.- Anak mampu menyebutkan dan mengurutkan lambang bilangan 1-20
Dalam penerapan permainan puzzle yaitu puzzle anak anak dilatih
untuk berkonsentrasi dalam mengurutkan dan menunjuk lambang bilangan
agar anak dapat dengan mudah untuk mengingatnya seperti menurut
pengamatan yang dilakuan oleh peneliti yaituterdapat 3 orang yang belum
berkembang, 5 orang yang mulai berkembang 6 orang berkembang sesuai
harapan dan 1 orang berkembang sangat baik.
. Anak mampu menyebutkan menyebutkan dan mengurutkn A-Z
Dalam penerapan permainan puzzle yaitu puzzle anak anak dilatih
untuk berkonsentrasi dalam mengurutkan dan menunjuk lambang bilangan
agar anak dapat dengan mudah untuk mengingatnya seperti menurut

pengamatan yang dilakuan oleh peneliti yaitu terdapat 2 orang yang belum
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berkembang, 11 orang yang mulai berkembang 2 orang berkembang sesuai
harapan dan 1 orang berkembang sangat baik.
7. Anak mampu bekerja sama dengan teman.

Anak mampu bekerja sama dengan temannya diliat pada saat anak
myelesaikan permainan dilatih agar anak mampu berbagi kepingan-
kepingan puzzle kepada temannya.seperti menurut pengamatan yang
dilakuan oleh peneliti yaitu terdapat O orang yang belum berkembang, 10
orang yang mulai berkembang 5 orang berkembang sesuai harapan dan 0
orang berkembang sangat baik.

B. Pembahasan

Dari hasil yang dilakukan melalui observasi, wawancara dan pengambilan
dokumentai, peneliti mendapatkan data bahwa di PAUD Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung di kelas Bl terdapat beberapa anak yang belum
berkembang, mulai berkembang, berkembang sesuai harapan dan berkembang
sangat baik dalam kemampuan kognitifnya, seperti anak dapat menyelesaikan
permainan puzzle tanpa bantuan guru, anak dapat menjawab pertanyaan yang
diberikan guru, anak dapat membedakan warna-warna pada puzzle, anak dapat
membedakan bentuk puzzle yang sesuai dengan ukurannya, anak dapat
menyebutkan dan menunjuk lambang bilangan, anak dapat menyebutkan dan
menunjuk lambang huruf, anak bekerja sama dengan teman. Dalam observasi
ini peneliti memfokuskan pada penerapan alat permainan puzzle untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak.

Guru yang terdapat di B1 PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung

penerapan alat permainan edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampuan
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kognitif anak sudah diterapkan disana,tetapi hanya menerapkan permainan
sambil belajar disana hanya di waktu luang saja.

Pada permainan puzzle disekolah ini guru membuat aturan bahwa
permainan puzzle dibatasi waktunya hanya 10-15 menit, lalu kelompok yang
menang adalah kelompok yang paling cepat dalam menyelesaikan permainan
puzzle. Dalam penelitian yang telah peneliti lakukan disini dapat di simpulkan
bahwa penerapan alat permainan edukatif puzzle untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6 masih belum maksimal atau pun masih
dalam tahap mulai berkembang.

Hasil observasi guru peneliti melihat ada salah satu langkah menurut teori
yang tidak guru lakukan yaitu guru tidak membebaskan anak untuk memilih
berbagai jenis puzzle yang mereka sukai tetapi disini peneliti hanya langsung
membagi puzzle tersebut kepada anak, dan semua puzzle yang diberikan
kepada anak pun sama. Misalkan hari ini guru memberikan puzzle angka
semua kelompok mendapatkan puzzle angka.

Proses penerapan puzzle anak dilakukan di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung. Media atau alat permainan yang diterapkan kepada anak
terbuat dari bahan kayu yang halus dan ringan sehingga anak aman bila
menggunakannya, puzzle tersebut terdapat beberapa macam puzzle yakni
puzzlee angka, puzzle huruf dan puzzle buah sehingga membuat anak lebih
tertarik untuk bermain sambil belajar.

Dari hasil Penelitian penerapan alat permainan edukatif puzzle untuk

mengembangkan kemampuan kognitif anak di PAUD Sinar Harapan Panjang
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ndar Lampung khususnya di B1 telah diterapkan permainan puzzle dengan

langkah-langkah yang telah disimpulkan peneliti melalui teori Subagio,

Sit

1

2.

umorang :
. Guru menyiapkan media puzzle yang akan digunakan

Guru mebagi anak menjadi beberapa kelompok

Guru memjelaskan proses Permainan

Guru menjelaskan aturan bermain

Guru membebaskan kan untuk memilih berbagai jenis puzzle yang mereka
sukai.

Setelah selesai, Guru dan anak membacakan hasil kerja mereka.

Guru melalukan evaluasi atas materi yang disampaikan

Dan dibawah ini adalah observasi yang telah peneliti lakukan dikepada

anak dalam kemampuan kognitif yang anak miliki. Peneliti menggunakan teori

Piaget:

1

2

. Anak mampu menyelesaikan permainan tanpa banuan guru

. Anak mampu menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru

Anak mampu membedakan kepingan dan menyusun puzzle sesuai bentuk
dan ukuran

. Anak mampu membedakan warna-warna pada puzzle

Anak mampu menyebutkan dan menunjuk lambang bilangan 1-20

Anak mampu menyebutkan dan menunjuk huruf a-z

. Anak mampu bekerjasama dengan temannya
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Tabel 8
Lembar Hasil Wawancara Guru Tentang Langkah-Langkah Kegiatan
Penerapan alat permainan edukatif puzzle untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung.

Nama : Febrianita
Alamat : Paud Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung
Hari / Tanggal : Selasa, 7Agustus 2019
No PERTANYAAN JAWABAN
1 Apakah guru menyiapkan lya, sebelum melakanakan kegiatan
media puzzle yang akan permainan puzzle kami mempersiapkan
digunakan ? alat-alat yang ingin digunakan terlebih

dahulu. Dalam permainan ini terdapat
beberapa jenis puzzle yaitu puzzle
angka, huruf. Dan buah-buahan yang

akan digunakan.

2 Apakah guru membagi anak | lya , setelah guru mempersiapkan alat
menjadi beberapa kelompok? permainan, kemudian guru membagi
anak menjadi beberapa kelompok
.masing-masing kelompok terdiri dari 3-
4 orang anak, agarguru ingin melihat
apakah anak  dapat bekerja sama
dengan baik hingga akhir permainan,
lalu kami dapat dengan mudah

mengkontrol anak sehingga permainan
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dapat berjalan dengan tertib. Jika
permainan dilakukan secara individu

kami akan susah untuk mengkntrol anak

Apakah guru  menjelaskan

proses permainan ?

lya, bahwasanya memang kami harus
menjelaskan proses permainan karna
pada umumnya anak usia dini harus
diberikan contoh terlebih dahulu dalam
bermain, permainan puzle dimulai dari
yang pertama anak membongkar puzzle
terlebih dahulu puzzle yang telah
disiapkan oleh guru setelah itu guru
mengacak kepingan-kepingan puzzle
kemudian anak dapat menyusun puzzle
sesuai dengan pola atau bentuk-bentuk

angka huruf dan buah-buahan

Apakah guru memberi aturan

dalam permainan?

lya, kami memberi aturan kepada anak-
anak, bahwa kelompok yang paling
menang adalah kelompok yang dapat
dengan cepat dalam menyelesaikan
puzzle tersebut, setiap kelompok harus
bekerja sama dengan baik dan waktu
prmainan dibatasi hanya 10-15 menit,

sehingga anak dapat berkonsentrasi dan
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fokus dalam menyelesaikan tugas

mereka

Apakah memberi kebebasan
pada anak untuk memilih

berbagai jenis puzzle.?

Tidak, guru tidak membebaskan anak
untuk memilih puzzle yang mereka
sukain karena kami disini  langsung
membagikan puzzle anak tidak saling
berebut, tidak terjadi kekacauan saat
kegiatan permainan puzzle berlangsung
karena anak seusia ini juga masih
tergantung dengan kawannya, misal jika
kawannya mengambil buah sebagaian
anak akan mengambil buah dan

sebagian anak yang lain berbeda

Guru dan anak membacakan

hasil kerja mereka.

Ya, jika tiap kelompok telah selesai
menyusun  puzzle, maka tiap-tiap
kelompok harus menyebutkan nama
gambar atau simbol yang telah disusun.
Melalui penerapan permainan puzzle ini
dapat memudahkan anak untuk
mengetahuin warna, mengurutkan huruf
dan angka.jika anak anak mengenali
lambang huruf dan angka melalui

permainan puzzle anak tertarik. Tetapi
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jika guru hanya melalui papan tulis saja
mereka akan cepe,jenuh dan  bosen
sehingga untuk mengingat warna huruf

dan angka.

Guru melakukan evaluasi atas | Ya, sebelum selasai bermain puzzl guru
materi yang disampaikan mengevaluasi  atas  materi  yang
disampaikan dan menayakan symbol
huruf apa yang ada pada gambar puzzle,
serta menanyakan hal-hal yang berkaian
dengan gambar puzzle yang telah
disusun oleh-anak-anak dan sesuai
dengan rencana pembelajaran harian
disekolah. tujuannya agar anak mampu
mengingat terus apa yang ia diberi

pertanyaan dari kami knpa anak-anak

Setelah guru mengetahui hasil wawancara diatas, maka peneliti
membuktikan apakah guru telah melakukan semua langkah-langkah kegiatan
penerapan alat permainan edukatif seperti yang telah guru jawab diatas dalam
hasil wawancara, hal ini dapat dibuktikan oleh pneliti dengan cara melakukan
observasi berupa ceklis kepada guru. Di bawah ini hasil observasi yang
dilakukan oleh penelii kepada guru di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar

Lampung Kelas B1 sebagai berikut:
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Lembar Obsevasi guru dalam Penerapan Alat Permainan Edukatif Puzzle

untuk mengembangkatkan kognitif di Kelas B1 PAUD Sinar Harapan

Panjang Bandar Lampung

Nama Guru : Febrianita

Tanggal Observasi : 22 Agustus 2019

No Langkah-langkah Penerapan Puzzle Keterangan
YA | Tidak

1 Guru menyiapkan media Puzlle yang akan v
digunakan

2 Guru membagi menjadi beberapa kelompok v

3 Guru menjelaskan proses permainan v

4 Guru Menjelaskan Peraturan Permainan

5 Guru menggumpulkan berbagai jenis puzzle, v
tuntutlah anak dengan memberikan kebebasan
kepadanya untuk memilih gambar dan jenis puzzle
yang ia suka

6 Setelah selesai, Guru dan anak membacakan hasil v
kerja mereka.

7 Guru melakukan evaluasi atas materi yang v
disampaikan.

Dan dibawah ini adalah observasi yang telah peneliti lakukan dikepada

anak dalam kemampuan kognitif yang anak miliki. Peneliti menggunakan teori

Piaget dan Robert Stanberg :

1. Anak mampu menyelesaikan permainan tanpa banuan guru

2. Anak mampu menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru
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3. Anak mampu membedakan kepingan dan menyusun puzzle sesuai

bentuk dan ukuran

4. Anak mampu membedakan warna-warna pada puzzle

5. Anak mampu menyebutkan dan menunjuk lambang bilangan 1-20

6. Anak mampu menyebutkan dan menunjuk huruf a-z

7. Anak mampu bekerjasama dengan temannya

Tabel
Data Akhir Penilaian Penerapan Alat Permainan Puzzle untuk
Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak usia 5-6 Tahun di Kelas
B1 di PAUD Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung

NO | NAMA INDIKATORTINGKAT PENCAPAIAN | KETE
1 23] 4 5] 67 RmG
1. | Anisa BB |MB |MB |BB |BB |MB |MB | MB
2. | Aqgilla BSH | BSH | BSB | BSH | BSH | MB | MB | BSH
3. | Dwina BSH | BSH | BSB | BSB | BSB | BSH | BSH | BSB
4 | Fatih MB |[MB |MB |MB |BB |BB |MB | MB
5. | Gendis MB | MB | BSB |MB | MB | MB | BSH | BSH
6. | Junivan MB BB |MB |MB |BB |MB |MB | MB
7. | Lusi MB | BSH | BSH |MB | BSH | MB | MB | BSH
8. | Malik MB |MB |BSH|MB |BSH |MB | MB | MB
9. | Misyel MB | BSH | BSH | MB | BSH | MB | BSH | BSH
10. | M.Fahri BB |MB |[MB |MB |MB |MB |MB | MB
11. |M.Deka |MB |MB | BSB |BSH | MB |BSH | MB | BSB
12. | Rani BSH | BSB | BSB | MB | BSH | MB | BSH | BSB
13. |SitiAudia | BB |MB |BSH|MB |MB |BB |MB | MB
14. | Soni MB | MB | BSH | BSH | BSH | MB | BSH | BSH
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15.

Saputra

BB

MB

MB

BB | MB

MB | MB | MB

Sumber : Dokumentasi di PAUD Sinar Harapan 2019/2020

A w0p e

o

Tingkat Pencapaian Indikator:

Anak mau menyelesaikan permainan tanpa bantuan guru

Anak mampu mempu menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru

Anak dapat membedakan warna pada gambar

Anak mampu membedakan dan menyusun puzzle sesuai bentuk dan

ukuran

Anak mampu menyebutkan dan mengurutkan 1-20

Anak mampu menyebutkan menyebutkan dan mengurutkn A-Z

Anak mampu bekerja sama dengan teman

Keterangan dalampenilaian perkembangan anak :

Belum Berkembang : BB

Mulai Berkembang : MB

Berkembang Sesuai Harapan : BSH

Berkembang sangat Baik BSB

Tabel

Hasil Presentase Penelitian Penerapan Alat Edukatif Puzzle di Paud

Sinar Harapan Panjang Bandar Lampung

No KRITERIA JUMLAH PRESENTASE
1 |BB O 0
2 |MB 7 46%
3 |BSH 5 33%
4 | BSB 3 20%
Jumlah 100%
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Dari hasil Pra Observasi diatas tentang kemampuan kognitif anak usia 5-6
tahun dapat peneliti simpulkan bahwa peserta didik di PAUD Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung Kelas B1 berjumlah 15 anak, dengan kriteria BB
(belum berkembang) sebanyak 0 anak, MB (mulai berkembang)
sebanyaksebanyak 7 anak dengan presentase 46% , BSH (berkembang sesuai
harapan) sebanyak 5 orang dengan presentase 33% dan BSB (berkembang
sangat baik) ada 3 orang dengan presentasi 20%. Paud Sinar Harapan Panjang
Bandar Lampung dalam tahap mulai berkembang.

Hal ini dikarenakan para guru di Paud Sinar Harapan Panjang Bandar
Lampung masih belum seluruhnya menerapkan langkah-langkah permainan
puzzle yaitu : guru dia membebaskan anak untuk menentukan puzle apa yang
akan dimainkan.

1. Perkembangan awal kognitif anisa, Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa anisa pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat
dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak.

2. Perkembangan awal kognitif agila,Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa aqgila pada tahap berkembang sesuai harapan. Hal

tersebut dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak
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3. Perkembangan awal kognitif Dwina,Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa dwina pada tahap berkembang sangat baik. Hal tersebut
dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

4. Perkembangan awal kognitif Fatih,Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa fatih pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat
dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

5. Perkembangan awal kognitif Gendis, Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa gendis pada tahap berkembang sesuai harapan. Hal
tersebut dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

6. Perkembangan awal kognitif Ivan, Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa ivan pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat
dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

7. Perkembangan awal kognitif Lusi , Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan

edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
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diketahui bahwa lusi pada tahap berkembang sesuai harapan. Hal tersebut

dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

. Perkembangan awal kognitif Malik, Berdasarkan hasil penelitian yang

peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa malik pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat

dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

. Perkembangan awal kognitif Misyel,Berdasarkan hasil penelitian yang

peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa misyel pada tahap berkembang sesuai harapan. Hal
tersebut dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak
Belum Berkembang

Perkembangan awal kognitif fahri, Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa Fahri pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat
dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

Perkembangan awal kognitifDeka,Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa deka pada tahap berkembang sangat baik. Hal tersebut

dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak
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Perkembangan awal kognitif Rani, Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak
diketahui bahwa rani pada tahap berkembang sangat baik. Hal tersebut

dapat dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

Perkembangan awal kognitifSitiBerdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua Kkogniti anak
diketahui bahwa siti pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat
dilihat dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak
Perkembangan awal kognitif Soni Berdasarkan hasil penelitian yang
peneliti lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan
edukatif puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak diketahui
bahwa ivan pada tahap berkembang sangat baik. Hal tersebut dapat dilihat

dari tingkat indikator kemampuan kognitif anak

perkembangan kognitif saputra Berdasarkan hasil penelitian yang peneliti
lakukan melalui pengamatan, bahwa penerapan alat permainan edukatif
puzzle untuk mengembangkan kemampua kogniti anak diketahui bahwa
saputra pada tahap mulai berkembang. Hal tersebut dapat dilihat dari

tingkat indikator kemampuan kognitif anak.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan di Paud Sinar Harapan
Panjang Bandar Lampung bahwa penerapan alat permainan edukatif
puzzle telah dilaksanakan, Dalam langkah-langkah bermain puzzle belum
sesuai dengan gabungan teori Subagio dan Situmorang, masih ada satu
langkah yang belum diterapkan yaitu Guru mengumpukan berbagai jenis
puzzle dan membebaskan anak untuk memilih berbagai jenis puzzle yang
mereka sukai. Tetapi di Paud ini guru yang langsung membagi puzzle
kepada anak didik. Dan puzzle yang di bagi semua disamakan oleh guru.
Dari hasil perkembangan Kognitif anak dalam kategori belum berkembang
ada 0 anak (0%), mulai berkembang ada 7 anak (46%), berkembang sesuai
harapan ada 5 anak (33%) dan berkembang sangat baik ada 3 anak (20%).
B. Rekomendasi
Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian dan pembahasan , maka
peneliti mengemukakan saran sebagai berikut :
1. Pihak Sekolah
Guru sangat berperan dari kualitas peserta didiknya, tentu guru sendiri
masih harus banyak belajar agar menjadi guru yang aktif dan

menyenangkan.
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2. Bagiguru
Dalam mengoptimalkan kemampuan kognitif anak terhadap permainan
puzzle guru melakukan kegiaatan bermain hendaknya melakukan
tahapan langkah-langkah bermain yang sesuai dengan teori. Mengingat
betapa pentingnya perkembangan anak sebagai bekal anak dalam

bersaing di masyaraat kecil yang luas kehidupan selanjunya .
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