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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN

A. Transiliterasi Arab-Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan transiliterasinya ke dalam huruf Latin dapat

dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Aksara Arab Aksara Latin
Simbol Nama (bunyi) | Simbol Nama (bunyi)
| Alif tidak dilambangkan | tidak dilambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& s\a s\ es dengan titik di atas
z Jim J Je
C h}a h} ha dengan titik di bawah
d Kha Kh ka dan ha
3 Dal D De
3 Z\al Z zet dengan titik di atas
J Ra R Er
J Zai z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
ol stad s} es dengan titik di bawah
ol d}ad d de dengan titik di bawah
b t}a t} te dengan titik di bawah
b} z}a z zet dengan titik di bawah
I ‘ain ‘ apostrof terbalik
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& Ga G Ge
o Fa F Ef
it Qaf Q Qi
d Kaf K Ka
J Lam L El
a Mim M Em
¢ Nun N En
3 Waw W We
® Ham H Ha
s Hamzah ‘ Apostrof
7] Ya Y Ye

Hamzah (&) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda

apa pun, jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda (°).

2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vokal tunggal

atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. VVokal tunggal bahasa Arab yang

lambangnya berupa tanda atau harakat, transliterasinya sebagai berikut:

Aksara Arab Aksara Latin

Simbol Nama (bunyi) Simbol Nama (bunyi)
I Fathah A A

! Kasrah I I

i Dhammah U U




Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Aksara Arab Aksara Latin
Simbol Nama (bunyi) Simbol Nama (bunyi)
I Fathah dan ya Ai adani
3 Kasrah dan waw Au adanu
Contoh :
S : kaifa BUKAN kayfa
dsh - haula BUKAN hawla
3. Maddah

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harkat dan huruf,

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Aksara Arab Aksara Latin

Harakat huruf Nama (bunyi) Simbol Nama (bunyi)

55 Fathahdan alif, | 4 a dan garis di atas
fathah dan waw

s Kasrah dan ya I i dan garis di atas

e Dhammah dan ya U u dan garis di atas

Garis datar di atas huruf a, i, u bisa juga diganti dengan garus lengkung
seperti huruf v yang terbalik, sehingga menjadi &, 1, G.Model ini sudah dibakukan

dalam font semua sistem operasi.

Contoh:

Gila : mata



>y s rama

&sa o yam(tu
4. Ta marbdtah

Transliterasi untuk ta marb(tah ada dua, yaitu: ta marbdtah yang hidup atau

mendapat harkat fathah, kasrah, dan dhammabh, transliterasinya adalah (t).
Sedangkan ta marbdtah yang mati atau mendapat harkat sukun, transliterasinya
adalah (h).Kalau pada kata yang berakhir dengan ta marbQtah diikuti oleh kata
yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka ta

marbdtah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh:
Jal¥ide 5, : raudah al-asfal
Al Asadl - al-madanah al-fadilah
&S - al-hikmah

5. Syaddah (tasydid)
Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan
sebuah tanda tasydid (<), dalam transliterasi ini dilambangkan dengan perulangan

huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:
L5 ‘rabbana
Wl :najjadna
il ral-haqq
i alhaj]
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Az D nu'ima
e - “aduwwun
Jika huruf < ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf kasrah

(=), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah (&).

Contoh:
L,Jc : ‘Ali (bukan ‘aliyy atau ‘aly)
s :‘Arabi (bukan ‘arabiyy atau ‘Araby)

6. Penulisan Alif Lam

Artikel atau kata sandang yang dilambangkan dengan huruf J' (alif lam
ma’arifah) ditransliterasi seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf
syamsiah maupun huruf gamariah. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang

mengikutinya dan dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contohnya:
Ol cal-syamsu  (bukan: asy-syamsu)

,,,,,

a3 :al-zalzalah  (bukan: az-zalzalah)
Al al-falsalah

S al-biladu

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (‘) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di

awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.

Contohnya:

PR IEE e . , -
Os UG ta ' murina
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e 5l s al-nau’
£ : syai’'un

&l umirtu

8. Penulisan Kata Arab yang Lazim digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari pembendaharaan bahasa Indonesia
tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya kata Hadis, Sunnah,
khusus dan umum. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu

rangkaian teks Arab, maka mereka harus ditransliterasi secara utuh.

Dikecualikan dari pembakuan kata dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia
adalah kata al-Qur’an. Dalam KBBI, dipergunakan kata Alquran, namun dalam
penulisan naskah ilmiah dipergunakan sesuai asal teks Arabnya yaitu al-Qur’an,
dengan huruf a setelah apostrof tanpa tanda panjang, kecuali ia merupakan bagian

dari teks Arab.

Contoh:
Fi al-Qur’an al-Karim

Al-Sunnah gabl al-tadwin

9. Lafz aljalalah ()

Xiii



Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya atau
berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf

hamzah. Contoh:

A & dinullah 4l billah
Adapun ta marb(tah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-jalalah,

ditransliterasi dengan huruf (t). Contoh:

HAA] Ao hum fi rahmatillah

10. Huruf Kapital

Walau sistem alfabet Arab tidak mengenal huruf kapital, dalam
transliterasinya huruf-huruf tersebut diberlakukan ketentuan tentang penggunaan
huruf kapitan berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang Disempurnakan.
Huruf kapital, antara lain, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama diri
(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sandangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks

maupun dalam catatan rujukan.

B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Swit. = Subhanahu Wa Ta ‘ala

Xiv



saw. = Sallallahu ‘Alaihi Wasallam
QS.../...:6 = QS al-Bagarah/2:151 atau QS at-Tahrim/65: 6

HR = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Irma Laynia, 2020. “Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini
Melalui Permainan Puzzle di Kelas B2 Taman Kanak-
Kanak Jumnih Kota Palopo”. Skripsi, Program Studi
Pendidikan Islam Anak Usia Dini, Fakultas Tarbiyah dan
llmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri (IAIN)
Palopo. Dibimbing oleh Dr. Hj. Fauziah Zainuddin. M.Ag.
dan Lisa Aditya Dwiwansyah Musa, S.Pd., M.Pd.

Skripsi ini membahas tentang penerapan permainan puzzle dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Yang menjadi pokok
permasalahan dalam penelitian ini yaitu rendahnya kemampuan kognitif anak di
Kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo dalam menyusun puzzle.

Penelitian ini merupakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
menggunakan metode deskriptif kualitatif yang menggunakan siklus | dan siklus
Il yang setiap siklusnya terdiri dari perencanaan, pelaksanaan, observasi dan
refleksi. Sumber data yang diperoleh dengan cara melakukan observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini pada siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak
Jumnih Kota Palopo.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menggunakan metode
permainan puzzle, kemampuan kognitif anak mengalami peningkatan cukup
signifikan setiap siklusnya. Secara berturut-turut berdasarkan hasil dari siklus |
meningkat sebesar 63% dan siklus Il meningkat sebesar 98% besar peningkatan
35%. Demikian juga rata-rata hasil belajar siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak
Jumnih Kota Palopo setelah diterapkan permainan puzzle mengalami peningkatan
dari siklus 1 sebesar 53% ke siklus 11 sebesar 92% besar peningkatan 39%.

Dengan demikian, penelitian tindakan kelas ini dengan menerapkan
metode permainan puzzle untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini
berhasil dilakukan pada siwa Kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.

Kata Kunci: Kemampuan Kognitif, Permainan Puzzle
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini adalah individu yang sedang mengalami proses
pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, bahkan sering dikatakan
sebagai golden age (masa keemasan) yaitu usia yang sangat berharga dibanding
usia selanjutnya. Anak usia dini merupakan anak pada rentang usia 0-8 tahun.
Pada usia tersebut sangat menentukan bagi anak untuk mengembangkan seluruh
potensinya. Oleh karena itu, anak usia dini dikatakan sebagai usia keemasan atau
golden age dan setelah perkembangan ini lewat maka berapapun kecerdasan yang
dicapai anak, tidak akan mengalami peningkatan lagi.

Di dalam Al-Qur’an anak-anak memiliki kedudukan yang tinggi, seperti

yang telah dijelaskan dalam Firman Allah Q.S. Al-Kahfi/18:46

e

4 2.0 - e Moy /‘/nlu 2 8 Lalie PRt G < B S A 2 T $s
5345 I &) Mo A allall Eualiz i 8 el 45 & siliy gl
al
Terjemahnya:
“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.”
Seperti yang telah dijelaskan berdasarkan ayat di atas, anak-anak adalah
generasi penerus bangsa yang perlu dijaga, disayangi dan diperhatikan, serta

orang tua dan pendidik harus memberikan pendidikan yang cukup bagi

pertumbuhan dan perkembangannya.

! Departemen Agama Republik Indonesia, “Al-Qur’an dan Terjemahnya”, (Surabaya:
Menteri Agama, 2012) h. 299.



Pertumbuhan dan perkembangan anak dapat berkembang dengan optimal
apabila distimulasi atau diberi ransangan yang sesuai dengan tahapan
perkembangannya. Dalam undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional Pasal 1 butir 14 menyatakan bahwa:

“Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang ditujukan
kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan melalui

pemberingan ransangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan

perkembangan jasmani dan rohani, agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki

pendidikan lebih lanjut”.?

Tujuan pendidikan Taman Kanak-Kanak juga membantu meletakkan dasar
kearah pengembangan sikap, perilaku, kecerdasan, keterampilan, kreativitas dan
potensi yang diperlukan oleh anak dalam pertumbuhan dan perkembangan
selanjutnya.’

Pentingnya pendidikan menjadi perhatian utama dalam Islam, hal ini
berdasar pada keutamaan dari orang-orang yang memiliki ilmu pengetahuan

sebagaimana telah dijelaskan dalam Firman Allah Q.S. At-Thalaq/65:12

38 A a0 & 1 salat G Y1 03 gl (a3 Gay il gt i (318 50 00
Lle o0 ij?hli\ 38 a0 Gl b & (o

Terjemahnya :
“Allah-lah yang menciptakan tujuh langit dan seperti itu pula bumi.
perintah Allah Berlaku padanya, agar kamu mengetahui bahwasanya Allah

Maha Kuasa atas segala sesuatu, dan sesungguhnya Allah ilmu-Nya benar-
benar meliputi segala sesuatu.™

Dalam Islam menuntut ilmu itu hukumnya wajib, sebagaimana sabda

Rasulullah saw dalam hadis:

2 permendikbud, Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini, (Jakarta: 2014).

% Dadan Suryana, “Stimulasi dan Aspek Perkembangan Anak”, (Jakarta: Kencana, 2016),
h. 26.

* Departemen Agama Republik Indonesia, “Al-Qur’an dan Terjemahannya”. (Jakarta :
Menteri Agama Republik Indonesia, 2015), h. 818.
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Artinya :

“Telah menceritakan kepada kami Abu Usamah dari Al A'masy dari Abu

Shalih dari Abu Hurairah dia berkata; Rasulullah shallallahu ‘alaihi

wasallam bersabda: "Barangsiapa berjalan di suatu jalan untuk mencari

ilmu, niscaya Allah akan memudahkan baginya jalan ke surga.” (HR. At-

Tirmidzi)

Berdasarkan ayat dan hadis di atas, dijelaskan bahwa islam lebih
memandang kedudukan yang istimewa ketika orang-orang beriman dan berilmu
pengetahuan, oleh karena itu menuntut ilmu menjadi sebuah perintah wajib setiap
individu yang beriman kepada Allah SWT.

Pada masa keemasan atau golden age anak memiliki kemampuan belajar
luar biasa, keinginan anak untuk belajar menjadikan anak aktif dan eksploratif.
Anak dalam mengembangkan pengetahuannya ia belajar seraya bermain. Bagi
anak, bermain adalah kegiatan yang serius namun mengasyikkan. Melalui
aktivitas bermain anak akan mencoba berkreasi tentang segala hal yang dapat
mengembangkan kemampuan berimajinasi dan bereksplorasi.

Anak usia dini sedang berkembang secara fisik, sosial, bahasa, kognitif,
emosi dan kreativitasnya. Oleh Karena itu, pendidikan anak usia dini/Taman
Kanak-Kanak memberi kesempatan kepada anak untuk mengembangkan
kepribadiannya, Taman Kanak-Kanak perlu menyediakan berbagai kegiatan yang

dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak, salah satunya ialah

perkembangan kognitif.

5 Abu Isa Muhammad bin Isa bin Saurah, Sunan Tirmidzi, “Kitab llmu Juz 4 No. 2655”,
(Bairut, Libanon: Darul Fikri, 1994 M), h. 294.



Kognitif adalah sebuah istilah yang digunakan untuk menjelaskan semua
proses psikologis yang berkaitan dengan bagaimana individu mempelajari,
memperhatikan, mengamati, membayangkan, memperkenalkan, memulai dan
memikirkan lingkungannya.® Perkembangan kognitif meliputi kemampuan
berpikir anak dalam mengolah perolehan belajar, menemukan berbagai alternatif
pemecahan masalah, mengembangkan kemampuan logika matematika dan
pengetahuan tentang ruang dan waktu, serta mempunyai kemampuan
mengelompokkan dan mempersiapkan pengembangan kemampuan berfikir teliti.’

Kemampuan anak dalam menyusun kepingan-kepingan puzzle juga
termasuk dalam perkembangan kognitif. Media puzzle merupakan permainan
menyusun kepingan gambar sehingga menjadi sebuah gambar yang utuh. Media
puzzle sangat sering digunakan di Taman Kanak-Kanak, karena media puzzle
adalah salah satu bentuk permainan yang memiliki nilai-nilai edukatif. Media
puzzle adalah media yang menarik dan menyenangkan akan meningkatkan
kemampuan kognitif anak.

Bermain puzzle membutuhkan ketelitian, anak akan dilatih untuk
memusatkan pikiran, karena anak harus berkonsentrasi ketika meyusun kepingan-
kepingan puzzle tersebut hingga menjadi sebuah gambar yang utuh dan lengkap.
Dengan puzzle, anak belajar memahami konsep bentuk, warna, ukuran dan
jumlah. Tentunya bentuk puzzle yang digunakan lebih beragam dan mempunyai
warna yang lebih mencolok. Memasang kepingan puzzle berarti mengingat

gambar utuh, kemudian menyusun komponennya menjadi sebuah gambar benda.

® Yuliani Nurani Sujiono, “Metode Pengembangan Kognitif”, (Jakarta: Universitas
Terbuka, 2010), h. 1.3.
" 1bid, h. 1.14.



Bermain puzzle melatih anak memusatkan pikiran karena ia harus berkonsentrasi
ketika mencocokkan kepingan-kepingan puzzle. Selain itu, permainan ini
meningkatkan keterampilan anak menyelesaikan masalah sederhana.

Kondisi sekolah di Taman Kanak-Kanak Jumnih kota Palopo yaitu siswa
kelas B2 keterampilan dalam menyusun puzzle masih rendah, berdasarkan hasil
observasi yang peneliti lakukan pada hari senin, tanggal 23 September 2019-26
September 2019 dengan tema binatang, sub tema binatang bersayap, sub-sub tema
kupu-kupu. Anak-anak berkegiatan bermain puzzle dan menempel puzzle kupu-
kupu, namun masih banyak yang belum bisa menyusun puzzle tersebut karena
media puzzle yang digunakan kurang menarik bagi anak-anak.

Hambatan dalam belajar ini terdapat beberapa masalah seperti anak kurang
fokus pada pembelajaran, minimnya penggunaan media puzzle yang digunakan,
kurangnya pengetahuan mengenai pembelajaran di Taman Kanak-Kanak, dapat
mempengaruhi tenaga pendidik yang mengalami Kkesulitan saat proses
pembelajaran, termasuk dalam mengembangkan kognitif anak melalui permainan
puzzle, dimana guru hanya menggunakan kepingan puzzle secara berulang-ulang
tanpa ada variasi gambar lain yang lebih menarik bagi anak.

Hal ini tentu akan membuat anak merasa bosan dalam pembelajaran
tersebut jika gambar yang dipelajarinya tidak bervariasi. Selain minimnya fasilitas
sekolah tingkat kreativitas guru di Taman Kanak-Kanak Jumnih juga terbilang
kurang kreatif. Terbukti dengan tidak adanya motivasi dari dalam diri guru untuk

menciptakan media pembelajaran sederhana dengan membuat gambar dengan



cara menggambar atau melakukan browsing internet yang dapat menarik perhatian
anak.

Dari permasalahan tersebut perlu adanya perbaikan dalam meningkatkan
kognitif anak melalui permainan puzzle. Agar tujuan pembelajaran tercapai dan
terciptanya proses belajar mengajar yang tidak membosankan, guru dapat
menggunakan media secara tepat. Artinya, media yang digunakan akan lebih
menarik bagi anak dan bervariasi.

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Upaya Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia
Dini Melalui Permainan Puzzle pada Siswa Kelas B2 Taman Kanak-Kanak

Jumnih Kota Palopo.”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka
rumusan masalah dalam penelitian ini apakah kemampuan kognitif anak usia dini
dapat ditingkatkan melalui permainan puzzle pada siswa kelas B2 Taman Kanak-

Kanak Jumnih kota Palopo?

C. Hipotesis Tindakan
Adapun hipotesis tindakan penelitian yaitu jika permainan puzzle
diterapkan maka kemampuan kognitif anak usia dini pada siswa kelas B2 Taman

Kanak-Kanak Jumnih kota Palopo dapat meningkat.



D. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini melalui permainan puzzle pada siswa kelas B2 Taman
Kanak-Kanak Jumnih kota Palopo.
E. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi berbagai pihak
antara lain:
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan serta dapat
dijadikan bahan kajian bagi para pembaca, khususnya untuk meningkatkan

kemampuan kognitif anak melaui permainan puzzle.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Penulis
Merupakan alat untuk mengembangkan diri sebagai guru yang profesional
b. Bagi Siswa
1) Melatih konsentrasi, ketelitian dan kesabaran
2) Melatih koordinasi mata dan tangan.
3) Memperkuat daya ingat
4) Mengenalkan anak pada konsep hubungan
5) Dengan memilih gambar/bentuk, dapat melatih anak untuk berfikir

matematis (menggunakan otak kiri)



c. Bagi guru

1) Guru dapat menerapkan metode permainan puzzle dalam pembelajaran

2) Guru lebih kreatif dalam mengelola pembelajaran

3) Dapat menjadi bahan acuan dalam menyusun rencana dan melaksanakan
pembelajaran dengan metode permainan puzzle.

d. Bagi Sekolah

1) Merupakan sumbangsih bagi pengembangan praktek pembelajaran yang
inovatif di Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.

2) Memotivasi sekolah untuk lebih meningkatkan layanan terhadap

peningkatan mutu para guru di Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.

F. Definisi Operasional dan Ruang Lingkup
1. Definisi Operasional

Untuk menghindari terjadinya kekeliruan penafsiran terhadap variabel yang
akan dibahas dalam penelitian ini, maka peneliti menguraikannya secara singkat
sebagai berikut:
a) Pengertian permainan puzzle

Permainan puzzle yang dimaksud dalam penelitian ini adalah sebuah alat
permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan kognitif anak usia dini,
media puzzle merupakan sebuah alat sederhana yang dimainkan dengan cara
membongkar pasang kepingan puzzle berdasarkan pasangannya.
b) Kemampuan kognitif

Kemampuan kognitif yang dimaksud dalam penelitian ini adalah suatu

proses berpikir, mengingat, memecahkan sebuah masalah dan pengambilan



sebuah keputusan, sejak kecil menuju remaja hingga dewasa, kemampuan untuk

menilai dan mempertimbangkan sesuatu.

2. Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup penelitian pada kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih
dalam mengembangkan kognitif (materi menggunakan permainan puzzle). Metode
pembelajaran yang digunakan adalah puzzle sebagai media pembelajaran dalam

bentuk penelitian tindakan kelas (PTK).



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian Terdahulu Yang Relevan

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Puji Lestari yang menggunakan
media permainan puzzle dengan judul “Peningkatan Kemampuan Kognitif Melalui
Bermain Puzzle Pada Anak Kelompok B di Taman Kanak-kanak Klumpriti Desa
Mojolaban, Sukoharjo™

Dalam penelitian tersebut didapat suatu kesimpulan bahwa dengan
menggunakan media melalui bermain puzzle kemampuan kognitif anak
meningkat. Kemampuan kognitif perlu ditingkatkan karena kognitif sangat
berperan penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama untuk berfikir, menalar,
mengapresiasi masalah-masalah yang dihadapi. Dengan kognitif yang baik anak
akan dengan percaya diri menyelesaikan masalahnya dengan baik dan tepat.®

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Yoke April Arfianti jurusan
Pendidikan Islam Anak Usia Dini mengenai “Upaya Meningkatkan Kemampuan
Kognitif Anak Melalui Kegiatan Bermain Puzzle di Taman Kanak-kanak Dharma
Wanita Ringinpitu Tulungagung Kelompok A Tahun Pelajaran 2017/2018”.

Dari hasil penelitian tersebut dengan penerapan pembelajaran melalui
permainan puzzle dapat meningkatkan kemampuan kognitif di Kelompok A
Taman Kanak-kanak Dharma Wanita Ringinpitu Tulungagung Kelompok A.
Pelaksanaan penelitian berlangsung selama 3 siklus yaitu siklus I, siklus Il dan

siklus I11. Setiap siklus membahas tentang bagaimana meningkatkan kemampuan

8 Puji Lestari,”Peningkatan Kemampuan Kognitif Melalui Bermain Puzzle Pada Anak”
Kelompok B di TK Klumpriti Desa Mojolaban, Sukoharjo” 2011.

10



11

kognitif melalui Permainan puzzle. Dalam pelaksanaan penelitian ini, setiap siklus
terbagi dalam tiga tahap kegiatan yaitu (1) kegiatan awal (2) kegiatan inti (3)
kegiatan penutup.’

Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka adanya perbedaan dengan
peneliti kaji dalam hal jenis penelitian dan lokasi penelitian yang diterapkan untuk
penelitian pertama serta untuk penelitian kedua memiliki perbedaan dalam hal
lokasi penelitian. Peneliti dalam penelitian ini mengkaji kemampuan kognitif anak
melalui media puzzle memiliki persamaan metode pembelajaran dengan penelitian
kedua serta jenis penelitian pada penelitian kedua, sehingga akan terdapat
kesamaan kutipan yang berkaitan dengan hal tersebut.

B. Kajian Pustaka
1. Kemampuan Kognitif
a. Pengertian Kemampuan Kognitif

Kemampuan kognitif merupakan kemampuan otak yang digunakan untuk
bernalar, berpikir dan memahami suatu informasi yang diperoleh pada lingkungan
sosial.* Setiap hari pemikiran anak akan berkembang ketika mereka belajar
tentang orang-orang yang ada disekitarnya, belajar berkomunikasi dan mencoba

mendapatkan lebih banyak kemampuan lainnya. Kemampuan kognitif juga dapat

° Yoke April Arfianti, “Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini Mengenai Upaya
Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Melalui Kegiatan Bermain Puzzle Di Tk Dharma
Wanita Ringinpitu Tulungagung Kelompok A Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2017.

10 Masganti Sit, “Psikologi Perkembangan Anak Usia Dini”, (Jakarta: Kencana, 2017), h.
48.
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diartikan sebagai kemampuan verbal, kemampuan memecahkan masalah, dan

kemampuan untuk beradaptasi dan belajar dari pengalaman hidup sehari-hari."*

Sedangkan menurut Ahmad Susanto bahwa kognitif adalah suatu proses
berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, dan
mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa.'” Kemampuan kognitif yang
dimiliki oleh setiap anak adalah sebuah kemampuan yang akan anak jadikan
sebagai acuan dalam memahami berbagai konsep kehidupan sehari-hari.

Witherington mengemukakan bahwa kognitif adalah pikiran, melalui
pikiran dapat digunakan dengan cepat dan tepat untuk mengatasi suatu situasi
untuk memecahkan masalah.*® Dengan adanya kemampuan kognitif yang
menunjukkan perkembangan dari cara anak berpikir, anak akan dapat
mengembangkan kemampuan berpikirnya untuk mengkoordinasikan berbagai
cara untuk menyelesaikan berbagai masalah yang dihadapi anak.

Menurut Cameron dan Baney, aktivitas kognitif akan sangat bergantung
pada kemampuan berbahasa, baik secara lisan maupun tulisan, karena bahasa
adalah alat berpikir, dimana dalam berpikir menggunakan pikiran (kognitif).**
Kemampuan kognitif pada anak juga didukung oleh kemampuan bahasa, karena
setiap harinya ketika anak berinteraksi dengan lingkungan sekitar seperti berbicara

dengan teman, mendengarkan teman, membaca, menulis, semua itu berkaitan

! Winda Gunarti, dkk, “Metode Pengembangan Perilaku dan Kemampuan Dasar Anak
Usia Dini”, (Jakarta: Universitas Terbuka, 2010), h. 2.24.

2 Ahmad Susanto, “Perkembangan Anak Usia Dini Pengantar dalam Berbagai Aspeknya
”, (Jakarta: Kencana, 2011), h. 49.

" Ibid, h, 53.

™ Ibid, h, 53.
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dengan kognitif. Oleh karena itu kemampuan bahasa anak berkaitan erat dengan
kemampuan kognitif pada anak.

Kemampuan kognitif menurut teori Vygotsky dalam khadijah, Teori
Vygotsky difokuskan pada bagaimana perkembangan kognitif anak dapat dibantu
melalui interaksi sosial. kognitif anak-anak tumbuh tidak hanya melalui tindakan
terhadap objek, melainkan juga oleh interaksi dengan orang dewasa dan teman
sebayanya.™ Perkembangan kognitif anak juga di stimulasi oleh lingkungan
sekitarnya, ketika ia mulai mengenal dan berinteraksi dalam sebuah lingkungan
keluarga, sekolah (teman sebaya, guru) sosial seperti masyarakat, tentu saja dari
interaksi tersebut anak akan mengenal dan belajar bagaimana cara untuk
memahami sebuah hal-hal atau sebuah peristiwa yang anak dapatkan.

Piaget mengemukakan bahwa sejak usia balita, seseorang telah memiliki
kemampuan tertentu untuk mengahadapi objek-objek yang ada di sekitarnya.
Kemampuan ini masih sangat sederhana, yakni dalam bentuk kemampuan sensor
motorik. Piaget mengemukakan bahwa sejak usia balita, seseorang telah memiliki
kemampuan tertentu untuk mengahadapi objek-objek yang ada di sekitarnya.
Kemampuan ini masih sangat sederhana, yakni dalam bentuk kemampuan sensor
motorik. Adapun kemampuan yang digunakan oleh anak dalam menghadapi objek
disekitarnya antara lain kemampuan skema, asimilasi, akomodasi dan
equilibrasi.*®

Asimilasi yaitu proses menambahkan informasi baru ke dalam skema yang

telah ada, proses ini bersifat subjektif karena seseorang akan cenderung

15 Khadijah, “Pengembangan Kognitif Anak Usia Dini”, (Jakarta: Perdana Mulya Sarana,
2016), h. 56.
'®John W. Santrock, Psikologi Pendidikan (terjemahan), (Jakarta: Kencana, 2008), h. 46.
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memodifikasi pengalaman atau informasi yang diperolehnya agar dapat masuk
kedalam skema yang telah ada sebelumnya. Akomodasi yaitu bentuk penyesuaian
lain yang melibatkan pengubahan atau penggantian skema akibat adanya
informasi baru yang tidak sesuai dengan skema yang telah ada. Dalam proses ini
terdapat pula pemunculan skema yang baru sama sekali. Equilibrasi yaitu berupa
keadaan seimbang antara struktur kognisi dan pengalamannya di lingkungan.
Seseorang akan selalu berupaya agar keadaan seimbang tersebut selalu tercapai
dengan menggunakan kedua proses penyesuaian tersebut.

Kemampuan kognitif merupakan salah satu dari bidang pengembangan
oleh guru untuk menigkatkan kemampuan dan Kkreativitas anak sesuai dengan
tahap perkembangannya.'” Pengembangan kemampuan kognitif bertujuan agar
anak mampu mengolah perolehan belajarnya, menemukan bermacam-macam
alternatif pemecahan masalah, pengetahuan ruang dan waktu, kemampuan
memilah dan mengelompokkan, dan persiapan pengembangan kemampuan
berpikir teliti.

Perkembangan kognitif atau intelektual adalah suatu proses berfikir berupa
kemampuan atau daya untuk menghubungkan suatu peristiwa dengan peristiwa
lainnya serta kemampuan menilai dan mempertimbangkan segala sesuatu yang
diamati dari dunia sekitar'®

Beberapa pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan
kognitif memiliki peranan yang sangat penting bagi perkembangan anak dan

menunjang keberhasilan anak ketika sedang belajar, karena pada saat belajar

1" Faizah, dkk, “Psikologi Pendidikan ”, (Malang: Universitas Brawijaya Press, 2017), h.
14.
' Ibid, h. 15.
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selalu berhubungan dengan berpikir dan mengingat. Dengan mengembangkan
kemampuan kognitif, anak akan dapat bereksplorasi dengan dunia sekitar dan
mengambil pelajaran serta pengalaman dalam kehidupan sehari-hari.

b. Tahap Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini

Tahap perkembangan kognitif anak sudah baku dan saling berkaitan dalam
urutannya. Urutan tahap tidak dapat ditukar atau dibalik karena tahap sesudahnya
melandasi terbentuknya tahap sebelumnya.™

Berikut ini adalah tahap-tahap perkembangan kognitif anak usia dini
menurut Jean Piaget : %

a. Tahap Sensorimotor (0-18 bulan)

Pada tahap ini, bayi hanya bergantung pada gerak dan idera dalam
mengetahui sesuatu. Pada tahap ini, berpikir terkait erat dengan gerakan fisik dan
indera bayi. Baginya inteligensi adalah kemampuan untuk memperoleh apa yang
diinginkan melalui gerakan persepsi.

Diusia 0-1 bulan, gerakan bayi sangat terbatas. Namun bayi mengalami
perkembangan yang signifikan yaitu terjadi proses dan pengaturan refleks-refleks.
Diusia 1-4 bulan, bayi melakukan gerakan yang terjadi secara kebetulan,
kemudian ia melakukannya karena berulang-ulang karena menimbulkan kesan
yang menarik baginya. Diusia 4-8 bulan, gerakan bayi sudah melibatkan obyek
diluar dirinya, seperti mainan, pakaian dan juga orang-orang di dekatnya. Diusia
8-12 bulan, terjadi perkembangan yang signifikan yaitu perilaku bayi sudah

memiliki tujuan dan melakukan suatu tindakan agar menyebabkan atau

9 Dadan Suryana, “Pendidikan Anak Usia Dini”, (Jakarta: Kencana, 2016), h. 39.
2 ara Fridani, dkk, “Evaluasi Perkembangan Anak Usia Dini”, (Jakarta: Universitas
Terbuka, 2011), h. 3.5.
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menghasilkan sesuatu. Di usia 12-18 bulan, bayi bukan saja mengkombinasikan
gerakan-gerakan yang telah dipelajarinya, namun mencoba cara-cara baru (trial &
error) untuk mendapatkan benda yang menarik perhatiannya, tetapi berada diluar
jangkauannya.”*

b. Tahap Pra Operasional (18 bulan - 7 tahun)

Pada usia 18 bulan, anak pada tahap ini ditandai dengan mula-mula
memecahkan masalah dengan memikirkannya terlebih dahulu melalui kesan
mental. Pada tahap ini anak mempelajari masalah sebelum bertindak dan terlibat
dalam kegiatan trial & error secara fisik. Pada usia pra sekolah, anak dapat
menggunakan simbol dan pikiran internal dalam memecahkan masalah. Pikiran
mereka masih terkait dengan objek konkret saat ini dan sekarang.?

c. Tahap Operasional Konkret (7- 12 tahun)

Anak-anak yang berada pada tahap ini umumnya sudah berada di sekolah
dasar, dan umumnya anak-anak pada tahap ini telah memahami telah memahami
operasional logis dengan bantuan-bantuan konkrit. Kemampuan ini terwujud
dalam memahami konsep kekekalan, kemampuan untuk mengklasifikasikan dan
serasi, mampu memandang objek dari sudut pandang yang berbeda secara objek.?

d. Tahap Operasional Formal (12-18 tahun)

Tahap operasional formal ini adalah tahap akhir dari perkembangan

kognitif secara kualitatif. Anak pada tahap ini sudah mampu melakukan penalaran

dengan menggunakan hal-hal yang abstrak dan menggunakan logika. Penggunaan

*L |bid, h. 3.6.

?2 |bid, h. 3.8.

2 Herdina Indrijati, “Psikologi Perkembangan dan Pendidikan Anak Usia Dini”,
(Jakarta: Kencana, 2017), h. 52.
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bendap-benda konkrit sudah tidak diperlukan lagi, anak mampu bernalar tanpa
harus berhadapan dengan objek atau peristiwa yang berlangsung. Penalaran yang
terjadi dalam struktur kognitifnya ditunjukkan oleh kemampuan dalam
menggunakan simbol, ide, abstraksi dan generalisasi.**
c. Faktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Kognitif

Kecerdasan atau inteligensi individu tumbuh dan berkembang tidak hanya
melalui interaksi dengan lingkungannya, perkembangan kognitif terkait erat
dengan perkembangan intelektual dan pertumbuhan mental.”® Perkembangan
kognitif anak dipengaruhi oleh banyak faktor, diantaranya adalah :%

a) Faktor Hereditas/Keturunan

Teori hereditas atau keturunan yang dipelopori oleh seorang ahli filsafat
Schopenhauer, berpendapat bahwa manusia lahir sudah membawa potensi potensi
tertentu yang tidak dapat dipengaruhi oleh lingkungan. Dikatakan pula bahwa,
taraf intelegensi sudah ditentukan sejak anak dilahirkan.

b) Faktor Lingkungan

Teori lingkungan atau empirisme dipelopori oleh John Locke. Locke
berpendapat bahwa, manusia dilahirkan dalam keadaan suci seperti kertas putih
yang masih bersin belum ada tulisan sedikitpun. Menurut john locke,
perkembangan manusia sangatlah ditentukan oleh lingkungannya. Berdasarkan
pendapat locke, taraf intelegensi ditentukan oleh pengalaman dan pengetahuan

yang diperolehnya dari lingkungan hidupnya.

2
Ibid, h. 5.
2 Firmina Angela Nai, “Teori Belajar dan Pembelajaran”, (Yogyakarta: CV Budi
Utama, 2017), h. 30.
% 1bid, h. 59-60.
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c) Faktor Kematangan
Tiap organ (fisik maupun psikis) dapat dikatakan matang jika telah
mencapai kesanggupan menjalankan fungsinya masing-masing. Kematangan ini
berhubungan erat dengan usia kronologis (usia kalender).
d) Faktor Pembentukan
Pembentukan merupakan segala keadaan diluar diri seseorang yang
memengaruhi perkembangan intelegensi. Pembentukan dapat dibedakan menjadi
pembentukan sengaja (sekolah formal) dan pembentukan tidak sengaja (pengaruh
alam sekitar). Sehingga manusia berbuat intelegen karena dalam bentuk
penyesuaian diri.
e) Faktor Minat dan Bakat
Minat mengarahkan perbuatan kepada suatu tujuan dan sebagai dorongan
untuk berbuat lebih giat dan lebih baik lagi. Adapun bakat seseorang diartikan
sebagai kemampuan bawaan sejak lahir sebagai potensi yang masih perlu
dikembangkan dan dilatih agar dapat terwujud. Bakat seseorang akan
memengaruhi tingkat kecerdasannya. Artinya seseorang yang memiliki bakat
tertentu, maka akan semakin mudah dan cepat mempelajarinya.
f) Faktor Kebebasan
Kebebasan ialah keleluasaan manusia untuk berfikir divergen (menyebar)
yang berarti bahwa manusia dapat memilih metode tertentu dalam memecahkan
setiap permasalahan, juga bebas dalam memilih masalah sesuai kebutuhannya.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa faktor

utama yang mempengaruhi perkembangan kognitif anak adalah kematangan dan
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pengalaman dari interaksi anak dengan lingkungan sekitarnya. Dari interaksi
tersebut, anak dapat memperoleh pengalaman dan pelajaran dasar untuk
mengembangkan kemampuan kognitifnya.
B. Permainan Puzzle

1. Pengertian Bermain

Bermain adalah serangkaian kegiatan atau aktivitas anak untuk bersenang-
senang, apapun kegiatannya selama itu terdapat unsur kesenangan atau
kebahagiaan bagi anak usia dini, maka bisa disebut sebagai bermain.?’ Bermain
merupakan jendela perkembangan anak. Bermain adalah dunia anak dan bukan
hanya sekedar memberikan kesenangan, akan tetapi melaui bermain akan
mengasah kecerdasan anak dan memiliki manfaat yang baik bagi di setiap tahap-
tahap perkembangan anak.

Bermain bagi anak berdasarkan pengamatan, pengalaman dan hasil
penelitian para ahli menurut Mountulu dalam Darmadi, dapat dikatakan bahwa
bermain mempunyai manfaat sebagai berikut :*®
a. Bermain dapat memicu kreativitas anak.

b. Bermain bermanfaat mencerdaskan otak anak.
c. Bermain bermanfaat mananggulangi konflik bagi anak.
d. Bermain bermanfaat untuk melatih rasa empati.

e. Bermain bermanfaat mengasah panca indra.

2" M. Fadlillah, “Bermain dan Permainan Anak ”, (Jakarta: Prenada Media Group, 2017),
h. 6.

%8 Darmadi, “Asyiknya Belajar Sambil Bermain”, (Lampung: Guepedia.com, 2018), h.
43.
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Pada hakikatnya anak-anak selalu termotivasi untuk bermain. Melalui
bermain bersama dalam kelompok atau sendiri tanpa orang lain, anak mengalami
kesenangan yang memberikan kepuasan baginya. Jadi bermain itu merupakan

kebutuhan anak.

2. Pengertian Bermain Puzzle

Bermain adalah suatu kegiatan yang menyenangkan yang dilaksanakan
untuk kegiatan itu sendiri, permainan juga sangat berguna untuk meningkatkan
perkembangan kognitif anak-anak.”®

Puzzle adalah permainan menyusun gambar, sebagian gambar berukuran
besar dibingkai dan bagian tengahnya dipotong-potong menjadi kepingan kecil,
lalu kepingan-kepingan gambar tersebut diacak dan disusun kembali menjadi
sebuah gambar utuh. Kepingan gambar puzzle biasanya dibagian pinggirannya
dibuat tidak simetris agar bentuk gambar dari keping gambar itu unik dan
memudahkan pemain untuk mencocokkan satu keping gambar dengan kepingan
gambar yang lain.*

Puzzle merupakan sebuah permainan yang membutuhkan kesabaran dan
ketelitian yang harus dimiliki anak pada saat merangkainya. Oleh karena itu
lambat laun, mental anak juga akan terbiasa untuk bersikap tenang, tekun dan

sabar dalam menyelesaikan sesuatu.

29 Ahmad Susanto, “Bimbingan dan Konseling di Taman Kanak-kanak”, (Jakarta:
Kencana, 2015) h. 13.

%0 santi Danar, “Pendidikan Anak Usia Dini Antara Teori Dan Praktek,” (Bandung:
Mancana Jaya Cemerlang, 2009), h. 27.
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Bermain puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya
kreatifitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya motivasi
untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan
sebab bisa di ulang-ulang. Tantangan dalam permainan ini akan selalu
memberikan efek ketagihan untuk selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba
hingga berhasil.**

Dari beberapa uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan puzzle
adalah salah satu permainan edukatif yang dapat merangsang kemampuan logika
matematika anak, permainan puzzle ini dimainkan yaitu dengan cara membongkar
kepingan-kepingan puzzle lalu memasang kepingan-kepingan tersebut
berdasarkan pasangannya. Dari permainan puzzle ini diharapkan akan mampu
mempertajam kemampuan anak didalam membayangkan bentuk objek yang ingin
mereka bangun.

3. Tujuan Permainan Puzzle
Bermain menjadi prioritas utama dalam kegiatan pembelajaran anak usia
dini, selain itu bermain dapat menstimulasi berbagai perkembangan anak seperti
fisik-motorik, kognitif, logika-matematika, bahasa, moral-agama, sosial-
emosional dan seni.
Memberikan permainan yang menarik perhatian pada anak dan

mengembangkan mental, menumbuhkan kemampuan untuk memecahkan masalah

dalam hidupnya. Permainan membuat anak belajar dengan senang, dan dengan

3! Hasmalena, dkk, “Bermain dan Permainan”, (Tasikmalaya: Edu Publisher, 2019), h.
41.
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belajar melalui permainan anak dapat menguasai pelajaran yang lebih menantang.
Menurut Sunarti permainan puzzle mempunyai tujuan, yaitu :*

a. Mengenalkan anak beberapa strategi sederhana dalam menyelesaikan masalah.
b. Melatih kecepatan, kecermatan, dan ketelitian dalam menyelesaikan masalah.

c. Menanamkan sikap pantang menyerah dalam menghadapi masalah.

d. Jenis-jenis Permainan Puzzle®

a) Puzzle Angka

Gambar 2.1 Puzzle Angka
Mainan ini berfungsi untuk mengenalkan angka. Selain itu anak dapat
melatih kemampuan berpikir logisnya dengan menyusun angka sesuai urutannya.

b) Puzzle Geometri

Gambar 2.2 Puzzle Geometri

% Euis Sunarti dan Rulli Purwanti. Ajarkan Anak Keterampilan Hidup Sejak Dini.
(Jakarta: Elex Media Komputindo, 2005), h. 49.

%% Rahasia Bunda http:/rahasiaibunda.blogspot.com/2015/12/6-pilihan-mainan-puzzle-
untuk-anak.html (online) diakses 25 Desember 2015.



http://1.bp.blogspot.com/-_C3w8ewHyJ8/UilVxNKqDYI/AAAAAAAAAnw/siQgtEEFgbM/s1600/Puzzle+angka+pusat+mainan+edukatif+com.png
http://4.bp.blogspot.com/-JRM45X8tCis/UilWk1PrGaI/AAAAAAAAAoI/ciw2vjAlmE4/s1600/Puzzle+geometri+careshop+web+id.png
http://1.bp.blogspot.com/-_C3w8ewHyJ8/UilVxNKqDYI/AAAAAAAAAnw/siQgtEEFgbM/s1600/Puzzle+angka+pusat+mainan+edukatif+com.png
http://4.bp.blogspot.com/-JRM45X8tCis/UilWk1PrGaI/AAAAAAAAAoI/ciw2vjAlmE4/s1600/Puzzle+geometri+careshop+web+id.png
http://rahasiaibunda.blogspot.com/2015/12/6-pilihan-mainan-puzzle-untuk-anak.html
http://rahasiaibunda.blogspot.com/2015/12/6-pilihan-mainan-puzzle-untuk-anak.html
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Puzzle geometri merupakan puzzle yang dapat mengembangkan
keterampilan mengenai bentuk geometri (segitiga, lingkaran, persegi dan lain-
lain), selain itu anak dilatih untuk mencocokkan keping puzzle geometri sesuai
dengan papan puzzle nya.

¢) Puzzle Buah

. othochacous

Gambar 2.3 Puzzle Buah
Mainan puzzle untuk anak dengan bentuk buah, juga dapat
memperkenalkan macam-macam bentuk dan nama buah kepada anak. Sehingga
mendapat manfaat ganda untuk anak. Permainan anak model seperti ini, yang
perlu diperhatikan adalah tunjukkan terlebih dahulu kepada bentuk yang utuh dari
gambar buah tersebut, kemudian lepaskan pecahan puzzle nya dan acaklah.
Kemudian perintahkan anak untuk menyatukan pecahan-pecahan tersebut sesuai

bentuk utuh yang seperti ditunjukkan diawal.

d) Puzzle Hewan
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Gambar 2.4 Puzzle Hewan

Puzzle bentuk hewan ini dapat berupa bentuk asli hewan atau dapat juga
berupa bentuk animasi dari hewan tersebut. Agar anak lebih menarik dengan

gambar puzzle hewan, lebih baik menggunakan gambar bentuk animasi.

J. Kerangka Pikir

Kerangka pikir atau kerangka pemikiran merupakan dasar penelitian
yang disintesiskan dari fakta-fakta, observasi dan telaah kepustakaan. Uraiannya
menjelaskan hubungan dan keterkaitan antar variabel penelitian dijelaskan secara
mendalam dan relevan dengan permasalahan yang diteliti, sehingga dapat
dijadikan dasar untuk permasalahan penelitian.

Kerangka pikir adalah sebuah cara kerja yang dilakukan oleh peneliti
untuk menyelesaikan permasalahan yang akan diteliti. Di sekolah Taman Kanak-
Kanak Jumnih Kota Palopo karena rendahnya kemampuan kognitif anak dalam
menyusun sebuah puzzle. Hal tersebut dikarenakan oleh beberapa hal, seperti
kurangnya minat belajar anak, media yang digunakan kurang bervariasi sehingga
anak-anak merasa bosan, guru kurang mengaktifkan siswa sehingga cenderung
pasif dalam proses pembelajaran.

Dengan menerapkan metode permainan puzzle dimaksudkan agar proses
pembelajaran dapat meningkat dari sebelumnya pada siswa kelas B2 Taman
Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo. Adapun kerangka pikir penelitian secara garis
besar dapat dilukiskan pada bagan dibawah ini:

Menurut Arikunto penelitian tindakan kelas digambarkan dalam skema

berikut ini:



Perencanaan
\
Refleksi SIKLUS | Pelaksanaan
Pengamatan /
Perencanaan
\
Refleksi SIKLUS 11 Pelaksanaan
Pengamatan /

Gambar 2.5 Skema Kerangka Pikir Penelitian Tindakan Kelas Arikunto
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BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini dilakukan dengan tindakan kelas atau penelitian
tindakan kelas (PTK) atau dalam bahasa Inggris disebut Classroom Action
Research terdiri dari tiga kata, yaitu penelitian, tindakan, dan kelas. Penelitian
sendiri merupakan kegiatan untuk mencermati suatu objek dengan menggunakan
metode tertentu. Tindakan adalah suatu tindakan yang sengaja dilakukan untuk
mencapai tujuan tertentu. Dalam konteks pendidikan, berarti PTK merupakan
tindakan perbaikan guru dalam mengorganisasi pembelajaran secara sistematik

untuk memperoleh hasil yang lebih baik.**

B. Lokasi dan Waktu Penelitian
Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan di sekolah Taman Kanak-

Kanak, JI. Bitti, Balandai, Kecamatan Bara, Kota Palopo, Sulawesi Selatan.

Gambar 3.1 Lokasi Penelitian

% |gak Wardhani, Kuswaya Wihardit, “Penelitian Tindakan Kelas”, (Jakarta: Universitas
Terbuka, 2009), h. 1.5.
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Dalam penelitian ini adalah siswa kelas B2 dengan jumlah siswa 12 orang
dengan rincian sebagai berikut :

Tabel 3.1 Jumlah Siswa Kelas B2

Laki-laki Perempuan Jumlah

4 8 12

Sumber Data : Tata Usaha TK Jumnih Kota Palopo.*

Penelitian di Kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo ini
dilaksanakan selama 2 siklus yaitu siklus | pada hari Senin tanggal 13 Januari
2020 sampai hari kamis tanggal 16 Januari 2020, siklus Il pada hari Senin tanggal
20 Januari 2020 sampai hari Kamis tanggal 23 Januari 2020, dan setiap siklusnya

diadakan 4 kali pertemuan.

C. Sumber Data

a. Siswa

Untuk mendapatkan data tentang aktivitas dan hasil belajar siswa dalam
proses belajar mengajar.

b. Guru

Untuk melihat tingkat implementasi metode pembelajaran melalui

permainan puzzle serta hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran.

D. Teknik Pengumpulan Data

Kali ini peneliti dalam pengumpulan data, secara garis besar peneliti akan

menggunakan Teknik Observasi, dan Teknik Dokumentasi. Sehingga peneliti

% Musdalifah, “Guru Kelas B2 Taman Kanak-kanak Jumnih”.
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dapat melihat apakah terjadi peningkatan, penurunan, atau bahkan tidak
berpengaruh sama sekali metode permainan melalui media puzzle yang diterapkan
oleh peneliti terhadap siswa kelas B2 di Taman Kanak-Kanak Jumnih kota
Palopo.

a. Observasi

Observasi merupakan suatu tekhnik pengumpulan data dengan cara
melakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang diteliti. Observasi
dilakukan untuk melihat dan mengamati aktifitas anak dalam kegiatan

pembelajaran dan juga untuk mengamati kemampuan siswa.

b. Wawancara

wawancara merupakan suatu tekhnik pengumpulan data dengan cara
melakukan tanya jawab atau melakukan percakapan pada guru kelas B2 Taman
Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo

c. Dokumentasi

Dokumentasi merupakan suatu tekhnik pengumpulan data dengan cara
melakukan pencatatan, dan pengambilan gambar maupun rekaman terhadap objek
yang diteliti.
E. Teknik Analisis Data

Teknik pengolahan data kualitatif yang diperoleh dari hasil observasi,
wawancara dan dokumentasi. Sesuai dengan jenis data yang dikumpulkan berupa
data kualitatif. Kegiatan yang dilakukan harus melibatkan peneliti, sebab dialah

instrumen utama dalam penelitian.
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a. Data Primer, merupakan data yang di ambil langsung dari objek penelitian
yaitu guru kelas dan siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo

b. Data Sekunder, merupakan data yang di ambil berupa dokumen sekolah,
dokumen guru, kajian-kajian teori yang relevan dengan masalah yang
diteliti.

Untuk menguji hipotesis tindakan, tehnik analisis data adalah tehnik

deskriptif kualitatif, langkahnya adalah sebagai berikut:

2
P:—f><100
n

Keterangan:
P (%) : Presentase anak yang mendapat skor tertentu
n : Jumlah anak

>f : Jumlah anak yang mendapat skor tertentu

F. Prosedur Penelitian

Penelitian ini direncanakan terdiri dari dua siklus, dimana pada siklus 1
dilaksanakan pada 4 kali pertemuan dan siklus Il dilaksanakan sebanyak 4 kali
pertemuan. Pada setiap siklus terdiri dari beberapa tahap sesuai dengan tahapan-
tahapan pada penelitian tindakan kelas, namun pada siklus Il dilakukan beberapa

perbaikan-perbaikan sesuai dengan hasil refleksi pada siklus I.
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Gambaran Umum Siklus I
Berdasarkan prosedur penelitian tindakan kelas, maka kegiatan dilakukan
pada tiap tahap siklus | adalah sebagai berikut :
a) Perencanaan
sebelum dilaksanakan penelitian, peneliti perlu melakukan berbagai
persiapan sehingga komponen yang direncanakan dapat dikelola dengan baik.
Langkah-langkah yang ditempuh adalah sebagai berikut :
1. Menyusun rencana pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH) dengan
menggunakan media pembelajaran permainan puzzle.
2. Mempelajari bahan pembelajaran yang akan diajarkan.
3. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing dan guru di Taman
Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.
4. Membuat lembaran observasi untuk mengganti dan mengidentifikasi
segala yang terjadi selama proses belajar mengajar berlangsung.
b) Tahap pelaksanaan tindakan
Pada tahap ini, pelaksanaan tindakan pembelajaran disesuaikan dengan
langkah-langkah pembelajaran media permainan puzzle.
c) Tahap observasi
Kegiatan tahap observasi dilakukan setiap proses pembelajaran
berlangsung, dengan menggunakan lembar observasi yang dibuat.
d) Refleksi
Hasil yang didapatkan dalam tahap observasi dikumpulkan dan dianalis

dalam tahap ini hasil yang didapat adalah merefleksi diri dengan melihat hasil
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observasi, apakah kegiatan yang dilakukan pada tahap siklus | dapat
meningkatkan kemampuan kognitif pada siswa dengan menggunakan
pembelajaran media puzzle. Hasil analisis data akan digunakan sebagai acuan bagi
peneliti untuk merencanakan dan menyempurnakan pembelajaran pada tahap
siklus selanjutnya, sehingga hasil yang akan dicapai dapat meningkat dan lebih

baik dari sebelumnya.

Gambaran Umum Siklus Il

Pada dasarnya langkah-langkah perencanaan dan pelaksanaan yang
dilakukan pada siklus Il tidak jauh berbeda dengan siklus I, hanya saja di tahap
kedua pada siklus Il diperlukan beberapa penambahan dan perbaikan dan
kekurangan-kekurangan sesuai pada kenyataan yang didapatkan dalam lapangan

penelitian.

G. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini apabila kemampuan kognitif
anak usia dini dalam menyusun puzzle pada siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak
Jumnih Kota Palopo mengalami peningkatan pada setiap siklusnya. Dan rata-rata
hasil belajar siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo setelah
diterapkan permainan puzzle mengalami peningkatan yang cukup signifikan

sebanyak 85%.



BAB IV

HASIL PENELETIAN DAN PEMBAHASAN

A. Gambaran Umum Lokasi Penelitian
1. Sejarah Singkat Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo
Taman Kanak-Kanak Jumnih didirikan pada tahun 2013 dibawah naungan
Yayasan Pendidikan Jumnih. Tokoh yang paling berjasa dalam membidangi
berdirinya Taman Kanak-Kanak Jumnih adalah Bapak Prof. Dr. H. Nihaya M.
Hum dan Ibu Hj. Djumrah Settian.

Bapak Prof. Dr. H. Nihaya M. Hum sebagai pemerhati pendidikan, yang saat
itu juga menjabat sebagai Ketua Sekolah Tinggi Islam Negeri (STAIN) Palopo
merasa terpanggil untuk mendirikan lembaga PAUD Jumnih, oleh karena
keinginan dan cita-cita besar beliau untuk mewujudkan dan menyelenggarakan
pendidikan bermakna bagi anak usia dini di lingkungan sekitarnya. Beliau
menyampaikan keinginannya ini kepada istri beliau, Ibu Hj. Djumrah Settian dan
dengan dukungan penuh dari sang istri maka beliau segera berkonsultasi kepada
dinas pendidikan dan pemerintahan terkait, yang juga disambut dengan sangat
baik. Setelah mengurus admininstrasi pendirian lembaga Taman Kanak-Kanak,
Izin  Operasional dari  Dinas Pendidikan Kota Palopo  nomor
421.9/077/DISDIK/IV/2013 terbit dan tercantum mulai berlaku tanggal 15 April
2013.

Yayasan Pendidikan Jumnih lalu membuka tiga program Layanan PAUD,
yaitu; Taman Kanak-Kanak (TK), Kelompok Bermain (KB), dan Tempat

Penitipan Anak (TPA). Bertempat di ruangan yang masih satu kompleks dengan
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gedung kos milik Bapak H. Prof. Dr. H. Nihaya M, Hum Kegiatan belajar
mengajar mulai dilaksanakan.

Sebagai kepala sekolah pertama ditunjuk Ibu Ayu Aprianti Rahayu, S.Pd.l
dan Ibu Apriani, S.Pd.l sebagai tenaga pendidik dengan peserta didik yang
berjumlah 23 orang. Kemudian pada bulan Agustus 2015, tanggung jawab Kepala
Sekolah dialihkan kepada Ibu Dahlia Muslimin, S.Pd.l. Selanjutnya pada bulan
Januari 2020, tanggung jawab sebagai Kepala Sekolah dialihkan kepada Ibu
Hijrawati, S.Pd.

Selanjutnya Taman Kanak-Kanak JUMNIH terus berbenah dan
mengembangkan diri dengan mengikuti pelatihan dan belajar mandiri. Perubahan
pembelajaran dilakukan dari menggunakan pembelajaran klasikal hingga Kini
menggunakan pembelajaran kelompok dengan kelompok pengaman berbasis
Kurikulum 2013.

2. Visi, Misi dan Tujuan Taman Kanak-kanak Jumnih Kota Palopo
Adapun Visi dan Misi serta Tujuan Taman Kanak-kanak Jumnih sebagai berikut :

Visi

“Terwujudnya generasi muslim yang unggul, berprestasi, berakhlak
dengan landasan iman dan takwa”.

Misi

a. Menyelenggarakan kegiatan belajar mengajar yang terintegrasi antara

imtaq dan permainan (bermain)

b. Memberikan motivasi kepada peserta didik untuk selalu mampu

mengekspresikan diri secara spontan, kreatif, dan inovatif
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c. Memberikan kesempatan dan layanan bimbingan kepada peserta didik
untuk mengenal dan mengembangkan kemampuan serta potensi yang
dimiliki

d. Menyelenggarakan keimanan dan ketakwaan

e. Mengusahakan peningkatan Kkualitas dan potensi guru serta
penyempurnaan sarana dan prasarana yang memadai

Tujuan Taman Kanak — Kanak Jumnih

1. Terselenggaranya pendidikan anak usia dini yang bermakna dan
bertanggung jawab

2. Menghasilkan peserta didik yang unggul untuk memasuki jenjang
pendidikan tingkat dasar

3. Memberikan layanan pengasuhan agar terbentuk kepribadian muslim
yang kreatif, mandiri, berprestasi, berakhlak, dan unggul dalam imtag

3. Fasilitas Sekolah Taman Kanak-Kanak Jumnih
Mengenal lokasi sekolah, gedung sekolah, ruang sekolah, kantor dan fasilitas
lainnya.
a) Nama sekolah : Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo
b) Letak alamat sekolah : Jalan Bitti Nomor 09 Kel Balandai, Kec Bara,
Kota Palopo, Sulawesi Selatan

c) Luas Tanah : 250 meter

Lembaga Pendidikan Taman Kanak-Kanak Jumnih kini tengah proses
menyelenggarakan pendidikan berdasarkan kebutuhan warga belajar serta potensi

wilayah yang ada di kecamatan Bara dan secara khusus di kelurahan Balandai,
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kota Palopo. Sarana prasarana yang dimiliki masih terbatas dimana secara umum

untuk saat ini memiliki 2 (dua) ruang belajar, 1 (satu) ruang kantor. Adapun

rincian sarana prasarana yang dimiliki sebagai berikut :

Tabel 4.1
Gedung Bangunan Sekolah dan Fasilitas Sekolah
Jumlah Berdasarkan .
Kondisi
Status
No Jenis Barang
Milik | Pinjam | Sewa | Baik | Rusak

1. | Gedung 1 - - \
2. | Ruang Belajar 2 - - \
3. | Printer 1 - - \
4. | Papan Nama Lembaga 1 - - v
5. | Papan Visi dan Misi 1 - - \
6. Buku Administrasi 10 i i N

Kantor

Alat Permainan Dalam
7| (APE) 15 - - v
8. | Ayunan (APE Luar) 2 - - \
9. | Luncuran (APE Luar) 1 s - \
10. | Jungkitan (APE Luar) 2 - - \

Panjatan Majemuk . .
11 (APE Luar) ’ v

Permainan Ban (APE
12. Luar) 1 i i v
13. | Kipas Angin 4 - - \
14. | Lemari 3 - - \
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4. Personil
Adapun nama-nama kepala sekolah, guru-guru dan tenaga administrasi
yang ada di Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo adalah sebagai berikut:

Tabel 4.2
Nama-nama guru Taman Kanak-kanak Jumnih

NO NAMA NIP JABATAN

1. Hijrawati, S.Pd. NIP. 198304 14200604 204 4 Kepala Sekolah

Guru Kelas B2 TK
Jumnih Palopo

Guru Kelas B1 TK
Jumnih Palopo

Guru Kelas B1 TK
Jumnih Palopo

2. | Musdalifah, S.Pd. -

2. Halijah, S.Pd. -

3. Humaira -

B. Deskripsi Data Sebelum Tindakan Kelas

kegiatan awal yang peneliti lakukan sebelum melakukan penelitian
tindakan kelas yaitu melakukan sebuah observasi atau pengamatan awal terhadap
proses pembelajaran dalam kegiatan menyusun puzzle di Taman Kanak-Kanak
Jumnih Kota Palopo. Observasi yang peneliti lakukan yaitu pada tanggal 23
September 2019 sampai 26 September peneliti mengamati langsung selama proses
pembelajaran berlangsung yang dilakukan oleh guru kelompok B2. Setelah proses
pembelajaran selesai, peneliti dan guru mengadakan pertemuan untuk membahas
mengenai rencana pelaksanaan yang akan dilakukan oleh peneliti. Berdasarkan
keterangan guru kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih, di kelasnya tersebut
anak-anak kurang respon dan antusias dalam mengikuti pembelajaran, sehingga

diperlukan tindakan dan membuat pembelajaran itu menarik dan tidak
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membosankan bagi anak-anak, terutama dalam pembelajaran meningkatkan
kemampuan kognitif anak dalam menyusun puzzle.

Berdasarkan hasil pengamatan terlebih dahulu guru membagikan LKA
pada masing-masing anak dan anak-anak secara bergantian melakukan kegiatan
sesuai dengan kegiatan yang diminati anak terlebih dahulu, karena kegiatan ini di
bagi menjadi tiga kelompok, yaitu kelompok biru, merah dan kuning. Dalam
kegiatan menyusun puzzle yang dilakukan oleh kelompok merah di kelas B2
secara bergantian, namun masih banyak anak yang kurang atau bahkan masih
membutuhkan bantuan guru untuk menyusun puzzle.

Sebelum melakukan penelitian tindakan kelas, terlebih dahulu pada
tanggal 11 Januari 2020 peneliti mengadakan pertemuan dengan kepala sekolah
untuk meminta izin untuk melaksanakan penelitian dan menyerahkan bukti surat
keterangan meneliti yang akan dilaksanakan pada tanggal 13 Januari 2020 sampai

selesai.

C. Hasil Pelaksanaan
1. Pelaksanaan pra tindakan

Hasil observasi awal sebelum peneliti melakukan penelitian tindakan kelas
yang diperoleh dari hasil pengamatan pra tindakan dapat dilihat dari tabel sebagai

berikut:
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Tabel 4.3 Kondisi Awal Peserta Didik Taman Kanak-Kanak Jumnih

Hasil Nilai Pertemuan pada Jumlah | Rata-
No Subyek Kondisi Awal Skor rata kategori

1/2|3(4|5/6|7|8
1. Ashsyifa MD 2123222 ]2]|2 17 53% BSH
2. Azzahrah 2123322 ]2]|2 18 56% BSH
3. Dwi Febrianti |1 |1]2|2]|2]|2]|2]|2 14 43% MB
4. | MahdiyyahMM |1 |1 |1|1|1]1]|1|1 8 25% BB
5. MarsyaAulia | 2|12 |3|2|2|2|3 17 53% BSH
6. Muh. AgsaR. |2 ]2[3]2]2]|2]|3|3 19 47% MB
1. Muh. Fadly 21112221 |1]|2 13 40% MB
8. Muh. Fudhail 111(2(2(2(|1|1]|1 11 34% MB
9. NafisaRahmah (2 2|3 (3(2|2|2]|3 19 47% MB
10. Nur Aisyah S. 1/1(1j1]11]1]|1 8 25% BB
11. Nurbuani R. 21112222 ]2]3 16 50% MB
12. | Riogi Arayyan A. |2 33|22 |3|3|2 20 62% BSH

Aspek Perkembangan Kemampuan Kognitif adalah:

Skor 1 :

Skor 2 :

Skor 3 :

Skor 4 :

Belum Berkembang

Mulai Berkembang

Berkembang Sesuai Harapan

Berkembang Sangat Baik

Dari hasil tabel rekapituasi pada jumlah skor pada semua indikator yang di

dapatkan setiap anak dalam kemampuan kognitif menyusun puzzle dapat di lihat

dari grafik sebagai berikut:
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Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada
Kondisi Awal secara Rekapitulasi Kelompok B2 Taman

Kanak-kanak Jumnih Kota Palopo

M Indikator 1

M Indikator 2

m Indikator 3

M Indikator 4

H Indikator 5

m Indikator 6

= Indikator 7

= Indikator 8

NININININ WINN

I—‘I—‘I—‘I—‘I—‘I—‘I—‘I—‘g%

NINININwlw (NN
NINININININ| R |-
WINININWwN|[R|N
W wiINININ[w N~
N R RrININI[N[R|N
RiRLr R[NP
WINININwlw(N|N
RRr | RrIRr[RPR[R|[R|R
WININININ[N(R|N

N T WWINNINDNWWN

Grafik 4.1 Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada Kondisi

Awal

Dari hasil grafik di atas menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak

dalam menyusun puzzle masih belum meningkat secara maksimal. Kemampuan

kognitif anak juga dapat dilihat dari grafik kondisi awal di Taman Kanak-Kanak

Jumnih Kota Palopo sebagai berikut.
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Tingkat Capaian Anak pada Kondisi Awal
25

20

15

10

0
AMD | AZ DF |[MMM| MA | MAR| MF | MF | NR | NAS | NR | RAA

| EmTCP| 17 18 14 8 17 19 13 11 19 8 16 20

Grafik 4.2 Tingkat Pencapaian Anak pada Kondisi Awal

Dari hasil tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa perkembangan
kemampuan kognitif anak pada kelompok B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo dalam menyusun puzzle belum berkembang dengan maksimal, kategori
belum berkembang (BB) sebanyak 2 anak (16,7%), kategori mulai berkembang
(MB) sebanyak 6 anak (50%), kategori berkembang sesuai harapan (BSH)
sebanyak 4 anak (33,3%) dan kategori untuk berkembang sangat baik (BSB) 0
anak (0%). Maka dari itu peneliti merencanakan untuk melakukan perbaikan pada
pembelajaran mengenai menyusun puzzle, oleh karena itu peneliti memilih untuk
menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK) sebagai upaya untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak melalui media puzzle pada pembelajaran. Melalui
media puzzle tersebut diharapkan kemampuan kognitif anak dapat meningkat
sesuai dengan indikator keberhasilan yang telah peneliti tentukan yaitu sebanyak

85%.
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D. Hasil Pelaksanaan
1. Pelaksanaan Siklus I

Siklus 1 dilaksanakan 4 kali pertemuan yaitu pada hari senin tanggal 13
januari 2020, selasa 14 Januari 2020, rabu 15 Januari 2020 dan hari kamis 16
Januari 2020. Pertemuan pertama tema tanaman, sub tema sayuran, sub-sub tema
kangkung, pertemuan kedua tema tanaman, sub tema sayuran, sub-sub tema
wortel, pertemuan ketiga tema tanaman, sub tema sayuran, sub-sub tema terong,
tema tanaman, sub tema sayuran, sub-sub tema sawi. Dalam melakukan kegiatan,
anak-anak terbagi menjadi 3 kelompok yaitu kelompok (1), kelompok (2) dan
kelompok (3). Adapun beberapa kegiatan pada siklus 1 yang peneliti lakukan
meliputi tahap seperti perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi yang di
uraikan sebagai berikut:

a. perencanaan

pada tahap perencanaan ini peneliti membuat Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran Harian (RPPH) yang digunakan sebagai bahan pembelajaran, dan
media puzzle yang telah disesuaikan berdasarkan indikator setiap pertemuannya.
Perencanaan ini dilakukan untuk memudahkan peneliti agar tidak mengalami
hambatan dan kesulitan dalam melaksanakan penelitian. Rencana ini peneliti
sesuaikan dengan hasil pengamatan pada saat pra tindakan yang peneliti lakukan
sebelumnya.

b. Pelaksanaan
Pelaksanaan pembelajaran siklus 1 dengan jumlah peserta didik 12 anak,

proses belajar mengacu pada Rencana Pembelajaran Harian (RPPH)



Tabel 4.4 Rencana Pembelajaran Siklus 1
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F\:(IZP1I-| Kegiatan Pembuka Kegiatan Inti Kegiatan Penutup
1. Anak 1. Menulis kata kangkung | 1. Diskusi
mengamati 2. Bermain puzzle kegiatan yang
gambar sayur keluarga sayuran angka paling disukai
1 kangkung 1-10 secara acak 2. Menginformasi
(manfaatnya) | 3. Mewarnai gambar kan kegiatan
2. Mengenalkan sayur kangkung esok
kegiatan dan 3. Berdo’a
aturan bermain
1. Anak 1. Menulis kata wortel 1. Diskusi
mengamati 2. Bermain puzzle wortel kegiatan yang
gambar sayur kurang dari dan lebih paling disukai
5 wortel dari 2. Menginformasi
(manfaatnya) |3. mengkolase gambar kan kegiatan
2. Mengenalkan wortel esok hari
kegiatan dan 3. Berdo’a
aturan bermain
1. Anak 1. Menulis kata terong 1. Diskusi
mengamati 2. mengklasifikasikan kegiatan yang
gambar sayur puzzle sayuran paling disukai
3 terong berbentuk geometri 2. Menginformasi
(manfaatnya) sesuai dengan warna, kan kegiatan
2. Mengenalkan bentuk dan ukurannya esok hari
kegiatan dan  |3. menggambar terong 3. Berodo’a
aturan bermain
1. Anak 1. Menulis huruf “w” 1. Diskusi
mengamati pada kata sawi kegiatan yang
gambar sawi  [2. Menyusun puzzle paling disukai
(manfaatnya) sayuran sesuai dengan | 2. Meginformasik
4 2. Mengenalkan betuknya an kegiatan
kegiatan dan  |3. Mewarnai sketsa yang paling
aturan bermain gambar sayur sawi disukai
dengan memadukan 3. Berdo’a
warna hijau tua dan
hijau muda

a. Pertemuan pertama

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Senin tanggal 13 Januari 2020

dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
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mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa kukunya satu persatu dan
masuk ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa kedua orang tua.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema sayur kangkung. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle “keluarga
sayuran” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-anak ingin
tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses tanya jawab mengenai
sayuran kangkung, apa saja jenis-jenis sayur yang berwarna hijau, manfaat sayur
kangkung dan dapat dimasak apa saja sayur kangkung tersebut. Selanjutnya
peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan dan membagi anak-anak menjadi tiga

kelompok yaitu kelompok biru menulis kata “kangkung”, kelompok merah
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bermain puzzle keluarga sayuran dan kelompok kuning mewarnai sketsa gambar
kangkung pada LKA yang telah di sediakan, dengan senang hati anak-anak
memilih kegiatan yang mereka sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, manfaat sayur kangkung apa saja, dan menginformasikan kegiatan untuk
esok hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa pulang dan bermain bebas di halaman
sekolah sambil menunggu orang tua mereka menjemput.

b. Pertemuan Kedua

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 14 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa perlengkapan sepatu dan

kaos kaki satu persatu dan masuk ke kelas secara tertib.
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Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa sebelum dan
bangun tidur.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema sayur wortel. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle “wortel kurang
dari dan lebih dari” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-
anak ingin tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses tanya jawab
mengenai sayuran wortel, apa saja jenis-jenis sayur umbi-umbian seperti wortel,
warna sayur wortel, manfaat sayur wortel dan dapat dimasak apa saja sayur wortel
tersebut. Selanjutnya peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan dan membagi

(13

anak-anak menjadi tiga kelompok yaitu kelompok biru menulis kata “wortel”,
kelompok merah bermain puzzle wortel kurang dari dan lebih dari, kelompok
kuning mengkolase sketsa gambar wortel pada LKA yang telah di sediakan,
dengan senang hati anak-anak memilih kegiatan yang mereka sukai terlebih

dahulu.
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Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, manfaat sayur wortel apa saja, dan menginformasikan kegiatan untuk esok
hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa pulang dan bermain bebas di halaman sekolah
sambil menunggu orang tua mereka menjemput.

c. Pertemuan Ketiga

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 15 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa gigi satu persatu dan masuk
ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-

anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
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membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa masuk dan keluar
wc.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema sayur terong. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle yaitu “klasifikasi
puzzle geometri sesuai dengan warna, bentuk dan ukurannya” yang akan di
gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-anak ingin tahu media tersebut,
peneliti juga melakukan proses tanya jawab mengenai sayuran terong, apa
perbedaan sayur terong dengan wortel, warna sayur terong, manfaat sayur terong
dan konsep huruf yang terdapat pada kata terong. Selanjutnya peneliti
menjelaskan cara aturan berkegiatan dan membagi anak-anak menjadi tiga
kelompok yaitu kelompok biru menulis kata “terong”, kelompok merah
mengklasifikasikan puzzle geometri berdasarkan warna, bentuk dan ukurannya,
kelompok kuning menggambar dan mewarnai terong pada buku bergambar yang
telah di sediakan, dengan senang hati anak-anak memilih kegiatan yang mereka
sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan

berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
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minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, manfaat sayur terong apa saja, dan menginformasikan kegiatan untuk esok
hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa pulang dan bermain bebas di halaman sekolah
sambil menunggu orang tua mereka menjemput.

d. Pertemuan Keempat

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 16 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa rambut bagi laki-laki dan
kerudung bagi perempuan satu persatu dan masuk ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa kebaikan di dunia

dan di akhirat.
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Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema sayur sawi. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle yaitu “puzzle
nama-nama sayur” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-
anak ingin tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses tanya jawab
mengenai sayuran sawi, apa persamaan dan perbedaan sayur sawi dengan
kangkung, warna sayur sawi, manfaat sayur sawi dan konsep huruf yang terdapat
pada kata sawi. Selanjutnya peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan dan
membagi anak-anak menjadi tiga kelompok yaitu kelompok biru menulis huruf
“w” yang terdapat pada kata sawi, kelompok merah menyusun puzzle nama-nama
sayur sesuai dengan bentuknya, kelompok kuning mewarnai sketsa gambar sayur
sawi dengan memadukan warna hijau tua dan hijau muda, pada lembar LKA yang
telah di sediakan, dengan senang hati anak-anak memilih kegiatan yang mereka
sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada

hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
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sukai, manfaat sayur sawi apa saja, Sayur-sayuran itu ciptaan Allah dan
menginformasikan kegiatan untuk esok hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa
pulang dan bermain bebas di halaman sekolah sambil menunggu orang tua mereka
menjemput.
c. Observasi

Tahap observasi dilakukan dengan pelaksanaan tindakan saat
pembelajaran berlangsung. Peneliti selaku guru kelas mengamati aktivitas anak
pada saat belajar atau berkegiatan menyusun puzzle yang mengacu pada lembar
observasi yang peneliti buat. Dari tahap ini peneliti dapat menemukan bagaimana
perkembangan kemampuan kognitif anak pada siklus | dan dari sinilah peneliti
akan mengambil keputusan pada pelaksanaan selanjutnya di siklus I1.

Hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti terhadap aktivitas anak
selama kegiatan pembelajaran dapat dilihat dalam tabel rekapitulasi berikut ini:

Tabel 4.5 Rekapitulasi Data Kemampuan kognitif Anak pada Siklus | secara

Terperinci

Hasil Nilai pada Pertemuan Siklus Jumlah | Rata- _
No Subyek 1 Skor rata kategori

112|345 |6|7]8
1. Ashsyifa MD 2 (23|22 |2]|2]2 23 71% BSH
2. Azzahrah 2 121332 |2|2]|2 19 59% BSH
3. Dwi Febrianti 111|122 |2 |2 |2]2 19 59% BSH
4. | MahdiyyahMM |1 |1 |2 |1 |2 |1]|1) 2 17 53% BSH
5. Marsya Aulia 2 1|23 |2]2]2]3 21 65% BSH
6. Muh. Agsa R. 2 23|22 ]2]3]3 21 65% BSH
7. Muh. Fadly 2 1|22 |2]|1]1]2 21 65% BSH
8. Muh. Fudhail 1112122111 19 59% BSH
9. | NafisaRahmah | 2 |2 |3 |3 |2 |2 |2 |3 23 71% BSH
10. | Nur Aisyah S. 111221112 15 46% MB
11. Nurbuani R. 2 (1222 |2]|2]3 21 65% BSH
12. |Riogi ArayyanA. | 2 |3 |3 |2 |2 |3]|3 |2 25 78% BSB
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Aspek Perkembangan Kemampuan Kognitif adalah:
Skor 1 : Belum Berkembang
Skor 2 : Mulai Berkembang
Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan
Skor 4 : Berkembang Sangat Baik
Dari hasil tabel rekapituasi pada jumlah skor pada semua indikator yang di
dapatkan setiap anak dalam kemampuan kognitif menyusun puzzle dapat di lihat

dari grafik sebagai berikut:

Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada Siklus
1 secara Rekapitulasi Kelompok B2 Taman Kanak-kanak
Jumnih Kota Palopo
AMD| AZ | DF MMM MA |MAR| MF | MF | NR | NAS | NR | RAA
Windikator 1| 3 | 2 | 2 | 1 | 2 | 2|2 |23 1|3 3
Windikator2 | 3 | 2 | 3 | 2 | 2| 2|3 |13 1|2 3
Windikator3 | 3 | 3 | 2 | 2 3 |3 |3 |2 |3 2|3 3
Windikatord | 2 | 2 | 2 | 3 2|3 |3 |3 |3 2|3/ 3
Windikator5 | 3 | 3 | 3 | 2 3 | 3|3 |22 3|3/ 3
Windikator6 | 3 | 2 | 2 | 2 | 2 | 2 2|2 2|2 |2]|2
Indikator7 | 3 | 2 | 2 | 2 |3 |3 |3 3|3 /|2]|2]|4
Indikator8 | 3 | 3 | 3 | 3 | 3 | 2|2 |3 |3/|2]|3]2
Indikator 82| 3

Grafik 4.3 Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada Siklus 1
Dari hasil grafik di atas menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak
dalam menyusun puzzle masih belum meningkat secara maksimal sesuai dengan
peneliti yang targetkan. Kemampuan kognitif anak juga dapat di lihat dari grafik

siklus 1 di Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.
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Tingkat Capaian Anak pada Siklus I
30

25

20

15

10

AMD | AZ DF MMM| MA | MAR| MF | MF | NR | NAS | NR | RAA
EmTCP| 23 19 19 17 21 21 21 19 23 15 21 25

Grafik 4.4 Tingkat Pencapaian Anak pada Siklus I

Dari hasil tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa perkembangan
kemampuan kognitif anak pada kelompok B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo dalam menyusun puzzle belum berkembang dengan maksimal dan
mencapai target, kategori belum berkembang sebanyak 0 anak (0%), kategori
mulai berkembang sebanyak 1 anak (8,3%), kategori berkembang sesuai harapan
sebanyak 10 anak (83,4%) dan kategori untuk berkembang sangat baik 1 anak
(8,3%).

a. Refleksi

Hasil paparan siklus | berdasarkan pengamatan pada proses pembelajaran
bisa dilihat bahwa mulai terjadi peningkatan pada kemampuan kognitif dengan
menggunakan media permainan puzzle yang peneliti terapkan dibandingkan
dengan hasil pengamatan pada saat pra tindakan. Namun pada siklus I ini masih
belum bisa dikatakan berhasil karena belum mencapai target, hal ini berdasarkan

indikator keberhasilan yang peneliti tentukan yaitu sebanyak 85%. Adapun
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beberapa permasalahan yang muncul selama proses pembelajaran berlangsung
adalah sebagai berikut:
1. Anak masih suka bercerita dengan teman lainnya
2. Anak masih suka mengganggu teman saat proses pembelajaran berlangsung
3. Anak masih suka berebut media puzzle yang disediakan
4. Kurangnya pemberian motivasi dan penguatan yang diberikan kepada anak
Siklus | masih terdapat beberapa kekurangan, sehingga perlu dilakukan
perbaikan-perbaikan untuk siklus Il agar mencapai hasil yang optimal. Maka dari
itu peneliti memutuskan untuk melanjutkan ke siklus 11.
2. Pelaksanaan Siklus Il
a. Perencanaan
pada tahap perencanaan di siklus Il ini tidak jauh berbeda dengan siklus I,
namun terdapat beberapa perbaikan pada kekurangan sebelumnya di siklus I
seperti membuat media yang lebih menarik perhatian anak, dan memberikan
motivasi agar mereka semangat dalam proses pembelajaran. Peneliti membuat
Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) yang digunakan sebagai
bahan acuan pembelajaran, dan media puzzle yang telah disesuaikan berdasarkan
indikator setiap pertemuannya, perencanaan ini dilakukan untuk memudahkan
peneliti agar tidak mengalami hambatan dan kesulitan dalam melaksanakan
penelitian.
b. Pelaksanaan
Pelaksanaan pembelajaran siklus 1l dengan jumlah peserta didik 12 anak,

proses belajar mengacu pada Rencana Pembelajaran Harian (RPPH)



Tabel 4.6 Rencana Pembelajaran Siklus 11
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RPPH

ke-1 Kegiatan Pembuka Kegiatan Inti Kegiatan Penutup
1. Anak 1. Menulis huruf “k” untuk | 1. Diskusi kegiatan
mengamati buah yang berkulit yang paling
gambar buah kasar, dan menulis huruf disukai
berkulit kasar “h” untuk buah yang 2. Menginformasik
dan halus berkulit halus an kegiatan esok
2. Mengenalkan 2. Bermain puzzle “pohon |3. Berdo’a
1 kegiatan dan pintar” untuk menyusun
aturan bermain puzzle macam-macam
buah berkulit kasar dan
halus dengan menyusun
angka 1-10 secara acak
3. Menggambar dan
mewarnai buah yang
berkulit kasar dan halus
1. Anak 1. Menempel kalimat 1. Diskusi kegiatan
mengamati dibawah gambar “aku yang paling
gambar buah suka makan pisang” disukai
pisang 2. Bermain puzzle kurang | 2. Menginformasik
(manfaatnya) dari dan lebih dari an kegiatan esok
2 2. Mengenalkan berbentuk pisang dan hari
kegiatan dan menyusun puzzle 3. Berdo’a
aturan bermain penjumlahan dan
pengurangan
3. mengkolase sketsa
gambar pisang
1. Anak 1. Menulis kata rambutan | 1. Diskusi kegiatan
mengamati 2. Mengklasifikasikan yang paling
gambar puzzle buah-buahan disukai
rambutan berbentuk geometri 2. Menginformasik
3 (manfaatnya) berdasarkan warna, an kegiatan esok
2. Mengenalkan bentuk dan ukuran hari
kegiatan dan 3. Menggambar dan 3. Berdo’a
aturan bermain mewarnai buah
rambutan
1. Anak 1. Melengkapi kalimat 1. Diskusi kegiatan
mengamati sesuai petunjuk gambar yang paling
gambar buah “Tina memetik.....” disukai
4 apel 2. Menyusun puzzle buah- | 2. Menginformasik
(manfaatnya) buahan sesuai dengan an kegiatan esok
2. Mengenalkan bentuknya hari
kegiatan dan 3. Mengkolase gambar 3. Berdo’a

aturan bermain

buah apel
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a) Pertemuan Pertama

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Senin tanggal 20 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa kukunya satu persatu dan
masuk ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa kedua orang tua.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema buah-buahan, sub-sub tema buah berkulit kasar dan halus. Pada kegiatan
ini, peneliti memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle
“pohon pintar” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-anak
ingin tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses tanya jawab mengenai

buah-buahan yang berkulit kasar dan halus, apa saja jenis-jenis buah yang berkulit
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kasar dan halus, manfaat buah-buahan bagi kesehatan tubuh dan buah-buahan
adalah ciptaan Allah. Selanjutnya peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan
dan membagi anak-anak menjadi tiga kelompok yaitu kelompok biru menulis
huruf “k” untuk buah yang berkulit kasar dan menulis huruf “h” untuk buah yang
berkulit halus”, kelompok merah bermain puzzle “pohon pintar” untuk menyusun
puzzle macam-macam buah berkulit kasar dan halus dengan menyusun angka 1-10
secara acak dan kelompok kuning Menggambar dan mewarnai buah yang berkulit
kasar dan halus pada buku gambar yang telah di sediakan, dengan senang hati
anak-anak memilih kegiatan yang mereka sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, manfaat buah-buahan apa saja, dan menginformasikan kegiatan untuk esok
hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa pulang dan bermain bebas di halaman sekolah
sambil menunggu orang tua mereka menjemput.

b) Pertemuan Kedua

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Selasa tanggal 21 Januari 2020

dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna

mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
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datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa perlengkapan sepatu dan
kaos kaki satu persatu dan masuk ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa sebelum dan
bangun tidur.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema buah-buahan, sub-sub tema buah pisang. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media “puzzle kurang dari dan
lebih dari berbentuk pisang” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan
antusias anak-anak ingin tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses
tanya jawab mengenai buah pisang, apa saja jenis-jenis buah pisang, manfaat buah
pisang, warna buah pisang. Selanjutnya peneliti menjelaskan cara aturan
berkegiatan dan membagi anak-anak menjadi tiga kelompok yaitu kelompok biru

menempel kalimat dibawah gambar “aku suka makan pisang”, kelompok merah
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bermain puzzle “kurang dari dan lebih dari berbentuk pisang dan menyusun puzzle
penjumlahan dan pengurangan” dan kelompok kuning mengkolase sketsa gambar
pisang pada LKA yang telah di sediakan, dengan senang hati anak-anak memilih
kegiatan yang mereka sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, manfaat buah pisang apa saja, buah pisang adalah ciptaan Allah dan
menginformasikan kegiatan untuk esok hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa
pulang dan bermain bebas di halaman sekolah sambil menunggu orang tua mereka
menjemput.

c) Pertemuan Ketiga

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Rabu tanggal 22 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap

untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
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kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa gigi satu persatu dan masuk
ke kelas secara tertib.

Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa masuk dan keluar
WC.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema rambutan. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle yaitu “klasifikasi
puzzle geometri sesuai dengan warna, bentuk dan ukurannya” yang akan di
gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-anak ingin tahu media tersebut,
peneliti juga melakukan proses tanya jawab mengenai buah rambutan, buah apa
saja yang memiliki warna seperti rambutan, rasa dari buah rambutan, ciri-ciri buah
rambutan dan konsep huruf yang terdapat pada kata rambutan. Selanjutnya
peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan dan membagi anak-anak menjadi tiga
kelompok yaitu kelompok biru menulis kata “rambutan”, kelompok merah
mengklasifikasikan puzzle buah-buahan berbentuk geometri berdasarkan warna,

bentuk dan ukurannya, kelompok kuning menggambar dan mewarnai buah
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rambutan pada buku bergambar yang telah di sediakan, dengan senang hati anak-
anak memilih kegiatan yang mereka sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-
alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, buah-buahan adalah ciptaan Allah, bermain tebak-tebakan buah yang
berkulit kasar dan halus, dan menginformasikan kegiatan untuk esok hari. Pukul
10:30 anak-anak berdoa pulang dan bermain bebas di halaman sekolah sambil
menunggu orang tua mereka menjemput.

d) Pertemuan Keempat

Pertemuan ini dilaksanakan pada hari Kamis tanggal 23 Januari 2020
dimulai pada pukul 07:00-10:30. Peneliti datang kesekolah pada pukul 07:00 guna
mempersiapkan pembelajaran dan menjemput atau menyambut anak-anak yang
datang. Selanjutnya pukul 07:30 bel telah berbunyi yang menandakan kegiatan
pembelajaran akan segera berlangsung, anak-anak juga berbaris dengan rapi siap
untuk menyanyikan lagu “Lonceng Berbunyi” dan melakukan kegiatan motorik
kasar terlebih dahulu, setelah itu anak-anak diperiksa rambut bagi laki-laki dan

kerudung bagi perempuan satu persatu dan masuk ke kelas secara tertib.
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Saat melakukan kegiatan pembuka pada pukul 08:00-08:30 di dalam kelas,
anak-anak duduk dengan membuat posisi lingkaran besar, setelah itu peneliti
menanyakan kabar mereka dan memberi sebuah motivasi dan mengajak anak-
anak untuk bernyanyi agar mereka siap untuk melakukan kegiatan hari ini. Lalu
membaca surah Al-Fatihah dan surah-surah pendek mulai dari surah An-Nas
sampai surah Al-Kafirun dan dilanjutkan dengan membaca doa kebaikan di dunia
dan di akhirat.

Selanjutnya pukul 08:30-09:30 masuk pada kegiatan inti, peneliti
menanyakan hari, tanggal, bulan dan tahun kepada anak-anak, peneliti
menginformasikan tema yang akan mereka pelajari hari ini yaitu tema tanaman,
sub tema sayuran, sub-sub tema buah apel. Pada kegiatan ini, peneliti
memperlihatkan media kepada anak-anak termasuk media puzzle yaitu “puzzle
buah-buahan” yang akan di gunakan dalam penelitian, dengan antusias anak-anak
ingin tahu media tersebut, peneliti juga melakukan proses tanya jawab mengenai
buah apel, warna buah apel, manfaat buah apel dan konsep huruf yang terdapat
pada kata apel. Selanjutnya peneliti menjelaskan cara aturan berkegiatan dan
membagi anak-anak menjadi tiga kelompok yaitu kelompok biru Melengkapi
kalimat sesuai petunjuk gambar “Tina memetik.....”, kelompok merah menyusun
puzzle buah-buahan sesuai dengan bentuknya, kelompok kuning mengkolase
sketsa gambar buah apel pada lembar LKA yang telah di sediakan, dengan senang
hati anak-anak memilih kegiatan yang mereka sukai terlebih dahulu.

Pukul 09:30 memasuki waktu istirahat, anak-anak merapikan kembali alat-

alat belajarnya, lalu mereka berbaris untuk mencuci tangan dan kembali ke kelas
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untuk makan, sebelum makan mereka membaca doa dan aktivitas makan
berlanjut. Pada pukul 10:00 anak-anak merapikan kembali tempat makan dan
minum mereka dan disimpan kedalam tas. Selanjutnya pada kegiatan penutup,
peneliti mengajak anak untuk recalling/menceritakan pengalaman mereka pada
hari ini, bagaimana perasaannya setelah berkegiatan, kegiatan apa yang paling di
sukai, tekstur buah apel, bagaimana rasa buah apel, buah-buahan itu ciptaan Allah
dan menginformasikan kegiatan untuk esok hari. Pukul 10:30 anak-anak berdoa
pulang dan bermain bebas di halaman sekolah sambil menunggu orang tua mereka
menjemput.
c. Observasi

Tahap observasi dilakukan dengan pelaksanaan tindakan saat
pembelajaran berlangsung. Peneliti selaku guru kelas mengamati aktivitas anak
pada saat belajar atau berkegiatan menyusun puzzle yang mengacu pada lembar
observasi yang peneliti buat. Dari tahap ini peneliti dapat menemukan bagaimana
perkembangan kemampuan kognitif anak apakah lebih meningkat dibandingkan
dengan siklus 1 sebelumnya.

Hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti terhadap aktivitas anak

selama kegiatan pembelajaran dapat dilihat dalam tabel rekapitulasi berikut ini:
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Tabel 4.7 Rekapitulasi Data Kemampuan kognitif Anak pada Siklus 11

secara Terperinci

Hasil Nilai pada Pertemuan Siklus

Jumlah

Rata-

No Subyek I Kategori
y 1172737215617 8 Skor rata g
1 Ashsyifa MD 4 144144444 32 100% BSB
2 Azzahrah 4 14 4144|444 32 100% BSB
3 Dwi Febrianti 4 |4 14|44 |4)|4]|4 32 100% BSB
4 MahdiyyalhMM | 2 | 3 |4 |3 |4 |3 |3 | 4 26 81% BSB
5 Marsya Aulia 3134|413 |4|4]|4 29 90% BSB
6 Muh. Agsa R. 4 |4 4|4 4|4 |44 32 100% BSB
7 Muh. Fadly 31333 |/4/|4/|4]3 27 84% BSB
8 Muh. Fudhail 3134|312 |4]4]|4 27 84% BSB
9 Nafisa Rahmah 4 |4 4|4 4|44 4 32 100% BSB
10 Nur Aisyah S. 3122|213 |4|4]3 23 71% BSH
11 Nurbuani R. 4 1414|143 |3|3|4 27 84% BSB
12 | Riogi ArayyanA. | 4 | 4 |4 | 4 |4 |4 |4|4 32 100% BSB

Aspek Perkembangan Kemampuan Kognitif adalah:

Skor 1 : Belum Berkembang

Skor 2 : Mulai Berkembang

Skor 3 : Berkembang Sesuai Harapan

Skor 4 : Berkembang Sangat Baik

Dari hasil tabel rekapituasi pada jumlah skor pada semua indikator yang di

dapatkan setiap anak dalam kemampuan kognitif menyusun puzzle dapat di lihat

dari grafik sebagai berikut:

Tabel 4.8 Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada Siklus 11
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Kemampuan Kognitif dalam Menyusun Puzzle pada Siklus
Il secara Rekapitulasi Kelompok B2 Taman Kanak-kanak
Jumnih Kota Palopo

z ===

AMD| AZ | DF MM MA |MAR| MF | MF | NR | NAS | NR | BAA
M Indikator 1| 4 4 4 2 3 4 3 3 4 3 4 4
M Indikator 2| 4 4 4 3 3 4 3 3 4 2 4 4
W Indikator 3| 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4
M Indikator 4| 4 4 4 3 4 4 3 3 4 2 4 4
M Indikator 5| 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 3 4
M Indikator 6| 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4
W Indikator 7| 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4
W Indikator 8| 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4

Dari hasil grafik di atas menunjukkan bahwa kemampuan kognitif anak
dalam menyusun puzzle telah mengalami peningkatan dibandingkan dengan siklus
I. Kemampuan kognitif anak juga dapat dilihat dari grafik tingkat pencapaian

siklus Il di Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.

Tingkat Capaian Anak pada Siklus 11
35

30
25
20
15

10

AMD| AZ | DF MMM MA |MAR| MF | MF | NR | NAS | NR |RAA

mTCP| 32 | 32 | 32 | 26 | 29 | 32 | 27 | 27 | 32 | 23 | 27 | 32

Grafik 4.5 Tingkat Pencapaian Anak pada Siklus 11
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Dari hasil tabel dan grafik di atas menunjukkan bahwa perkembangan
kemampuan kognitif anak pada kelompok B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo dalam menyusun puzzle telah mengalami banyak peningkatan
dibandingkan dengan siklus I, kategori belum berkembang ( BB) sebanyak 0 anak
(0%), kategori mulai berkembang (MB) sebanyak 0 anak (0%), kategori
berkembang sesuai harapan (BSH) sebanyak 1 anak (9%) dan kategori untuk
berkembang sangat baik (BSB) 11 anak (91%).

d. Refleksi

Hasil paparan siklus | berdasarkan pengamatan pada proses pembelajaran
bisa dilihat bahwa telah mengalami banyak peningkatan pada kemampuan
kognitif anak dengan menggunakan media permainan puzzle yang peneliti
terapkan jika dibandingkan dengan hasil pengamatan pada siklus 1. Pada siklus 11
ini berdasarkan hasil pengamatan selama proses pembelajaran berlangsung
dengan baik dan kekurangan pada pertemuan sebelumnya telah dapat diperbaiki,
dan penelitian tindakan kelas terhadap penggunaan media permainan puzzle dalam
meningkatkan kognitif anak dihentikan karna telah memenuhi kriteria sesuai
dengan harapan.

Tabel 4.8 Hasil Perbandingan Pengamatan Anak Siklus | dan Siklus 11

No. Aspek Perkembangan Capaian Kelas I Siklus r

1. Belum Berkembang (BB) 0% 0%
2. Mulai Berkembang (MB) 8,3% 0%
3. Berkembang Sesuai Harapan (BSH) 83,4% 9%
4. Berkembang Sangat Baik (BSB) 8,3% 91%
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Berdasarkan tabel perbandingan di atas hasil observasi rata-rata pada
siklus | anak yang mempunyai capaian perkembangan mulai berkembang (MB)
sebanyak 1 anak (8,3%), berkembang sesuai harapan (BSH) sebanyak 10 anak
(84%) dan hanya ada 1 anak (8,3%) yang berkembang sangat baik (BSB). Pada
siklus 1l anak yang mempunyai capaian perkembangan berkembang sesuai
harapan (BSH) sebanyak 1 anak (9%) dan berkembang sangat baik (BSB)
sebanyak 11 anak (91%).

E. Hasil Pembahasan

1. Penerapan Media Permainan Puzzle dalam Meningkatkan Kemampuan
Kognitif Anak Usia Dini di kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo

Penerapan media permainan puzzle terhadap pembelajaran dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak di kelas B2 Taman Kanak-Kanak
Jumnih Kota Palopo. Penelitian dilaksanakan pada 2 siklus yaitu siklus I dan
siklus 11, setiap siklus membahas tentang bagaimana cara meningkatkan
kemampuan kognitif anak melalui media permainan puzzle. Pada pelaksanaan ini,
setiap siklus terbagi menjadi 3 kegiatan yaitu (kegiatan awal), kegiatan (inti), dan
(kegiatan penutup).

Pada siklus | capaian perkembangan anak di pertemuan pertama
menunjukkan bahwa anak mempunyai tingkat capaian perkembangan belum
berkembang (BB) yaitu 3 anak (25%), mulai berkembang (MB) 6 anak (50%),
berkembang sesuai harapan (BSH) 3 anak (25%). Pertemuan kedua menunjukkan

capaian perkembangan mulai berkembang (MB) 3 anak (25%), berkembang
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sesuai harapan (BSH) 9 anak (75%). Pertemuan ketiga menunjukkan capaian
perkembangan mulai berkembang (MB) 3 anak (25%), berkembang sesuai
harapan (BSH) 9 anak (75%). Pertemuan ketiga capaian perkembangan mulai
berkembang (MB) 4 anak (34%), berkembang sesuai harapan (BSH) 8 anak
(66%).

Siklus Il capaian perkembangan anak di pertemuan pertama menunjukkan
bahwa anak mempunyai tingkat capaian perkembangan mulai berkembang (MB)
1 anak (9%), berkembang sesuai harapan (BSH) 4 anak (33%), berkembang
sangat baik (BSB) 7 anak (58%). Pertemuan kedua capaian perkembangan mulai
berkembang (MB) 1 anak (9%), berkembang sesuai harapan (BSH) 2 anak (16%),
berkembang sangat baik (BSB) 9 anak (75%). Pertemuan ketiga menunjukkan
capaian perkembangan berkembang sesuai harapan (BSH) 4 anak (34%),
berkembang sangat baik (BSB) 8 anak (66%). Pertemuan keempat capaian
perkembangan berkembang sesuai harapan (BSH) 2 anak (16%), berkembang
sangat baik (BSB) 10 anak (84%).

Hasil penelitian di atas berdasarkan dengan teori Jean Piaget dalam Dwi
Retno Suminar, bahwa dalam diri anak-anak perlu terjadi proses akomodasi dan
asimilasi dalam menangkap sesuatu yang baru bagi proses kognitifnya, demikian
juga dalam proses bermain. Ketika bermain, anak akan mencoba memahami hal-
hal baru yang ditemuinya dengan menggunakan skema yang telah ada pada
dirinya yang disebut sebagai proses skema asimilasi, akomodasi.* Oleh karena itu

pengaruh bermain bagi anak sangatlah penting agar mereka mendapatkan

% Dwi retno Suminar, “Psikologi Bermain: Bermain  dan Permainan bagi
Perkembangan Anak”, (Surabaya: Airlangga University Press, 2019), h. 36.
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stimulasi yang dapat berkembang dengan optimal, bermain juga sangat
mendukung bagi perkembangan kognitif mereka selanjutnya dalam berinteraksi
dengan lingkungan sekitar.

Menurut Fisher (1992) Bermain memang sangat berpengaruh dan berhasil
meningkatkan perkembangan anak, dampak permainan terhadap perkembangan
kognitif, ukuran efek terkuat adalah kemampuan kognitif yang penting dalam
berpikir kreatif.*’ Bermain tidak hanya membuat perasaan anak senang, tanpa
disadari dengan kegiatan bermain itulah anak akan mengembangkan sikap kreatif
dan berusaha untuk menemukan pemecahan masalah yang ia dapatkan pada saat
bermain.

Bermain memberikan manfaat bagi perkembangan kognitif anak, menurut
Vygotsky, bermain adalah pengaturan yang sangat baik untuk perkembangan
kognitif, dia terutama tertarik pada aspek simbolik dan membuat percaya, seperti
ketika seorang anak mengendarai tongkat seolah-olah itu adalah kuda untuk anak
kecil.*® Situasi imajiner itu adalah nyata dan orang tua harus mendorong
permainan anak yang imajiner seperti itu karena dapat mengembangkat
kemampuan kognitif anak, terutama pemikiran kreatif kognitif.

Salah satu permainan edukatif yang dapat meningkatkan kemampuan
kognitif anak adalah permainan puzzle. Puzzle merupakan permainan bongkar
pasang yang telah diacak susunannya, melalui permainan puzzle inilah anak yang
bermain puzzle tersebut di tuntut untuk menyelesaikan dengan kepandaian dan

kreatif juga memerlukan kreativitas.

%" Ibid, h. 44.
% Muhammad Usman, “Perkembangan Bahasa dalam Bermain dan Permainan”,
(‘Yogyakarta: Deepublish, 2015), h. 100.
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2. Peningkatan Kemampuan Kognitif Anak melalui Media Permainan Puzzle di
Kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo

Penerapan media permainan puzzle terhadap perkembangan kemampuan
kognitif anak di kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo terbukti
meningkat dan berhasil mencapai target yang peneliti inginkan. Hasil tersebut
dapat dilihat dari jumlah rata-rata pada siklus I (63%) dan siklus 11 (91%). Dan
untuk hasil rata-rata observasi terhadap anak pada siklus | anak mempunyai
capaian perkembangan mulai berkembang (MB) 1 anak (8,3%), berkembang
sesuai harapan (BSH) 10 anak (83,4%), dan berkembang sangat baik (BSB) hanya
ada 1 anak (8,3%). Pada siklus Il anak yang mempunyai capaian perkembamgan
berkembang sesuai harapan (BSH) 1 anak ( 9%), dan anak yang memperoleh
capaian perkembangan berkembang sangat baik (BSB) ada 11 anak atau (91%).
Jadi penerapan media permainan puzzle pada pembelajaran di kelas B2 Taman
Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak
dalam menyusun puzzle.

Bermain adalah hal yang sangat penting bagi perkembangan anak, baik itu
perkembangan fisik, emosi, mental, intelektual, kreativitas dan sosial. Dalam
mengembangkan kemampuan kognitif anak, dibutuhkan sebuah permainan
edukatif seperti puzzle, banyak manfaat yang bisa diperoleh dari bermain puzzle,

contohnya mengasah kemampuan berpikir anak dalam menyimpulkan letak
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gambar sesuai logika, melatih koordinasi tangan dan mata serta melatih daya
konsentrasi, kreativitas dalam menyelesaikan sebuah tugas.**

Puzzle merupakan permainan yang cukup rumit, karena dalam
memainkan puzzle dibutuhkan kesabaran dan ketekunan. Apabila anak berhasil
dalam merangkai sebuah puzzle maka anak tersebut akan merasa percaya diri

bahwa ia bisa menggunakan kemampuan kognitifnya untuk berpikir secara logis.

% Mayke S. Tedjasaputra, “Bermain, main dan Permainan ”, (Jakarta: Grasindo, 2001), h.
81.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat diambil disimpulkan
bahwa, kemampuan kognitif anak usia dini dapat di tingkatkan melalui permainan
puzzle di kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota palopo. Hal ini dapat
mengalami peningkatan sesuai target peneliti.

1. Pada siklus I meningkat sebesar 63% dan siklus Il meningkat sebesar 98%.
Sedangkan untuk hasil observasi terhadap anak rata-rata pada siklus I
capaian perkembangan mulai berkembang (MB) 1 anak 8,3%),
berkembang sesuai harapan (BSH) 10 anak (84%), dan berkembang sangat
baik (BSB) hanya ada 1 anak (8,3%). Pada siklus Il anak yang mempunyai
capaian perkembangan berkembang sesuai harapan (BSH) 1 anak ( 9%),
dan anak yang memperoleh capaian perkembangan berkembang sangat
baik (BSB) ada 11 anak atau (91%).

2. Rata-rata hasil belajar siswa kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo setelah diterapkan permainan puzzle mengalami peningkatan yang
cukup signifikan sebanyak 85%. Meningkatnya hasil rata-rata belajar kelas
B2 setelah diterapkan permainan puzzle dari siklus 1 sebesar 53% ke

siklus Il sebesar 92% besar peningkatan 39%.

71
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B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian di atas, maka peneliti menyarankan beberapa
hal diantaranya adalah:

1. Bagi guru, diharapkan agar dapat menerapkan metode permainan puzzle pada
pembelajaran yang dapat menarik perhatian anak-anak, serta guru dapat lebih
kreatif dalam mengelola pembelajaran khususnya yang berkaitan dengan
kemampuan kognitif.

2. Bagi anak, dapat meningkatkan perkembangan kemampuan kognitif.

3. Bagi kepala sekolah, sebagai motivasi agar memfasilitasi alat-alat permainan
edukatif bagi pengembangan pembelajaran yang inovatif di Taman Kanak-
Kanak Jumnih Kota Palopo.

4. Bagi peneliti, diharapkan dapat menjadi motivasi dan acuan dalam

mengembangkan diri sebagai guru yang profesional.
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Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini Melalui Permainan
Puzzle di Kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo”. Sebagai salah
satu syarat untuk menyelesaikan studi pada jenjang strata satu (S1) dan

memperoleh gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.).






. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 2 11/ Januari/ 11

Hari/ Tanggal : Senin, 13 Januari 2020

Kelompok/ Usia : B/ 5- 6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Sayur-sayuran/ Kangkung

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

¢ Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman sayur

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur kangkung

e Mengenal konsep huruf pada kata kangkung

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman sayur

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

- Demonstrasi

5. ALAT DAN BAHAN

o LKA/ buku tulis, pensil, untuk kegiatan menulis kata kangkung

e Puzzle “keluarga sayuran” untuk menyusun puzzle macam-macam sayuran
angka 1-10 secara acak

o LKA, pensil warna, untuk mewarnai sketsa gambar sayur kangkung

6. PEMBUKAAN (% 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa untuk kedua orang tua

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

MENGAMATI

Anak mengamati sayur kangkung

MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang kangkung
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan)

MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang sayur kangkung (nama, jenis, ciri-
ciri, manfaat, pertumbuhan)

MENALAR

Anak menyebutkan jenis tanaman sayur daun-daunan seperti kangkung

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menulis kata kangkung

Kelompok 2 : Bermain puzzle keluarga sayuran angka 1-10 secara acak

Kelompok 3 : Mewarnai gambar sayur kangkung
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Kelompok pengaman : Bermain kartu gambar

Anak menceritakan hasil karyanya

Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT (%30 Menit)

MAKAN

BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (30 Menit)

Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

Tugas : bertanya kepada ayah/ibu mengapa beras menjadi makanan pokok
kita?

Pesan-pesan : menghargai makanan / tidak membuang-buang makanan

Menginformasikan untuk kegiatan besok

Doa keluar sekolah




10. INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM I'ERI‘(:EAR,:BAN
PENGFEMRAN KD INDIKATOR "NE
GAN BIM
B|B|S
H
NAM 3140 Anak mampu berdoa sebelum dan
"1 | sesudah melakukan kegiatan
11 Anak memahami bahwa tanaman
) ciptaan Tuhan
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawal tanaman
FISIK 21 Anak terbiasa makan makanan
MOTORIK berpizi seimbang
SOSEM Anak terbiasa berperilaku dapat
2.11 menyesuaikan din dengan
sekitamya
KOGNITIF Anak mengenal nama, jenis, ciri-
3.848 | ciri, manfaat, pertumbuhan
tanaman
BAHASA 3.104.10 Anak mampu melakukan perintah
SENI 3.154.15 Anak mampu membuat berbagai
7 77 | hasil karya seni tentang tanaman

Lt

NIM 15 0207 0002




. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)

TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 1l

Hari/ Tanggal : Selasa, 14 Januari 2020
Kelompok/ Usia :B/5-6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Sayur-sayuran/ Wortel

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman sayur

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur wortel

e Mengenal konsep huruf pada kata wortel

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

o Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman sayur

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

5. ALAT DAN BAHAN

e Buku berpetak, pensil, untuk kegiatan meniru menulis kata wortel

e Media puzzle wortel kurang dari dan lebih dari

e LKA, lem, potongan kertas warna orange dan hijau untuk kegiatan mengkolase
gambar wortel

6. PEMBUKAAN (% 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa sebelum dan bangun tidur

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

e MENGAMATI

Anak mengamati sayur wortel

e MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang wortel
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan)

e MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang sayur wortel (nama, jenis, ciri-ciri,
manfaat, pertumbuhan)

e MENALAR

Anak menyebutkan jenis tanaman sayur umbi-umbian seperti wortel

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menulis kata wortel

Kelompok 2 : Bermain puzzle wortel kurang dari dan lebih dari

Kelompok 3 : mengkolase gambar wortel
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Kelompok pengaman : Bermain kartu gambar

e Anak menceritakan hasil karyanya

e Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT (%30 Menit)

e MAKAN

e BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (30 Menit)

e Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

e Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

e Tugas : bertanya kepada ayah/ibu jenis vitamin pada wortel dan apa
manfaatnya?

e Pesan-pesan : untuk rajin makan sayur

e Menginformasikan untuk kegiatan besok

e Doa keluar sekolah




10, INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM PERI‘(;I';I:BAN
PENGFMRAN Kn INDIKATOR BN
GAN Bim
s |55
H| B
NAM 31441 Anak mampu berdoa scbelum dan
| sesudah melakukan kegiatan
) Anak memahami bahwa tanaman
X ciptaan Tuhan
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawal tanaman
FISIK 21 Anak terhinea makan makanan
MOTORIK bergizi scimbang
SOSEM Anak terbiasa berperilaku dapat
211 menyesuaikan diri dengan
sckitarnya
KOGNITIF Anak mengenal nama, jenis, cirl-
3848 | ciri, mafaat pertumbuhan tanaman
e sayur
BAHASA 3.104.10 | Anak mampu melakukan perintah
© " | sesuai dengan intruksi
SENI 3.154.15 Anak mampu membuat berbagai
"7 7 | hasil karya seni tentang tanaman

Palopo, 14 Januari 2020

Peneliti

4
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. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 1l

Hari/ Tanggal : Rabu, 15 Januari 2020
Kelompok/ Usia : B/ 5- 6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Sayur-sayuran/ Terong

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

¢ Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman sayur

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur terong

e Mengenal konsep huruf pada kata terong

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman sayur

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

5. ALAT DAN BAHAN

e Buku tulis, pensil untuk kegiatan menulis kata terong

e Puzzle (sayur-sayuran) berbentuk geometri untuk mengklasifikasikan
berdasarkan warna, bentuk dan ukuran

e Buku gambar, pensil, pensil warna, untuk menggambar terong

6. PEMBUKAAN (30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa masuk dan keluar wc

¢ Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

e MENGAMATI

Anak mengamati sayur terong

e MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang terong
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep pada kata terong/ cara
bermain puzzle sayuran berbentuk geometri

e MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang terong (nama, jenis, ciri-ciri, manfaat,
pertumbuhan) konsep huruf pada kata terong cara bermain puzzle sayuran
berbentuk geometri

e MENALAR

Anak menyebutkan perbedaan/persamaan terong dan wortel

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menulis kata terong

Kelompok 2 : mengklasifikasikan puzzle sayuran berbentuk geometri sesuai
dengan warna, bentuk dan ukurannya

© Kelompok 3 : menggambar terong

© Kelompok pengaman : Bermain kartu gambar

e Anak menceritakan hasil karyanya

e Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT _ (+ 30 Menit)

e MAKAN

e BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (%30 Menit)

o Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

o Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

e Tugas : bertanya kepada ayah/ibu jenis vitamin pada terong dan apa
manfaatnya?

e Pesan-pesan : untuk rajin makan sayur

e Menginformasikan untuk kegiatan besok

e Doa keluar sekolah




10, INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
. PERKEMBAN
PENGFMRARAN KD INDIKATOR 8T e
GAN BniMm sl|s
B|B
s oo L N H|B
NAM Anak mampu berdoa sebiclum dan
MY | sesudah melakukan kegiatan
X Anak memahami bahwa tanaman
" _Leiptaan Tuhan
12 Anak terbinsa menjaga dan
mermwat tanaman
FISIN 21 Anak terhiney makan makanan
| MOTORIK seim
SOSEM Anak terbiasa berperilaku dapat
211 menyesuaikan diri dengan
sekitamya
KNOGNITIF Anak mengenal nama, jenis, ciri-
3848 | ciri, mafaat pertumbuhan tanaman
sayur
L'iAlMSA 3.104.10 Anak mampu melakukan perintah
© " | sesuai dengan intruksi
SENI 3.154.15 Anak mampu membuat berbagai
l "7 77 | hasil karya seni tentang tanaman ‘

Palopo, 15 Januari 2020

Peneliti

wl

NIM 150207 0002




. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 1l

Hari/ Tanggal : kamis, 16 Januari 2020
Kelompok/ Usia : B/ 5- 6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Sayur-sayuran/ Sawi

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

¢ Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman sayur

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur sawi

e Mengenal konsep huruf “w” pada kata sawi

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman sayur

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman sayur

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

5. ALAT DAN BAHAN

o LKA, pensil untuk kegiatan meniru menulis huruf “w” pada kata sawi

e Puzzle jenis-jenis sayuran, untuk memasangkan berbagai bentuk puzzle sayur

e LKA, pensil warna, untuk kegiatan mewarnai sketsa gambar sayur sawi
dengan memadukan warna hijau tua dan hijau muda

6. PEMBUKAAN (30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa kebaikan dunia dan akhirat

¢ Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman sayur ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

MENGAMATI

Anak mengamati sayur sawi

MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang sawi (hama,
jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep pada kata sawi, media/cara
bermain memasangkan puzzle sayuran sesuai dengan bentuknya

MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang sawi (nama, jenis, ciri-ciri, manfaat,
pertumbuhan) konsep huruf pada kata sawi/cara bermain memasangkan puzzle
sayuran sesuai dengan bentuknya

MENALAR

Anak menyebutkan perbedaan/persamaan sawi dan kangkung

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menulis huruf “w” pada kata sawi

Kelompok 2 : Menyusun puzzle sayuran sesuai dengan betuknya

O] 6 |©°

Kelompok 3 : Mewarnai sketsa gambar sayur sawi dengan memadukan warna
hijau tua dan hijau muda

Kelompok pengaman : Bermain kartu kata

Anak menceritakan hasil karyanya

Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT _ (+ 30 Menit)

MAKAN

BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (%30 Menit)

Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

Tugas : apa jenis sayur yang dimasak ibu dirumah hari ini?

Pesan-pesan : untuk rajin makan sayur-sayuran

Menginformasikan untuk kegiatan besok

Doa keluar sekolah




10. INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PENGFMRAN KD INDIKATOR
B | B
GAN B(M sls
B |B Hls
NAM 3041 Anak mampy berdoa sebelum daa
1 Anak memahami bahwa tanaman
s giptaan Tuhan
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawal tanaman
FISIK 21 Anak terbiaca makan makanan
| MOTORIK bergia scimbang
SOSEM Anak terbiasa berperilaku dapat
an menyesuaikan dini dengan
sekitamya
KOGNITIF Anak mengenal nama, jenis, ciri-
38438 | ciri, mafaat pertumbuhan tanaman
sayur
BAHASA 3.104.10 Anak mampu melakukan perintah
. ~ | sesuai dengan intruksi
SENI 3.15-4.15 | Anak mampu membuat berbagai

Palopo, 16 Januari 2020

Peneliti

ot

NIM 15 0207 0002




. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 3

Hari/ Tanggal : Senin, 20 Januari 2020

Kelompok/ Usia : B/5-6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Buah-buahan/ Buah Berkulit

-Kasar dan Berkulit Halus

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman buah

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah

o Mengklasifikasikan buah yang berkulit kasar dan halus

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman buah-buahan ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman buah

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

- Demonstrasi

5. ALAT DAN BAHAN

e Buku berpetak, pensil, untuk kegiatan menulis huruf “k” pada buah yang
berkulit kasar dan menulis huruf “h” pada buah yang berkulit halus

e Puzzle “pohon pintar” untuk menyusun puzzle macam-macam buah angka 1-
10 secara acak

e Buku gambar, pensil, krayon, untuk menggambar dan mewarnai buah yang
berkulit kasar dan berkulit halus

6. PEMBUKAAN ( 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa untuk kedua orang tua

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

¢ Diskusi tentang tanaman buah ciptaan Tuhan




7. KEGIATAN INTI (£ 60 Menit)

e MENGAMATI

Anak mengamati berbagai macam jenis buah yang berkulit kasar dan halus

e MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang buah-
buahan yang ditampilkan (nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep
huruf awal kata kasar dan halus

e MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang buah-buahan yang ditampilkan
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep huruf awal kata kasar dan
halus

e MENALAR

Anak menyebutkan jenis buah-buahan yang berkulit kasar dan halus

MENGKOMUNIKASIKAN

© Kelompok 1 : Menulis huruf “k” untuk buah yang berkulit kasar, dan menulis
huruf “h” untuk buah yang berkulit halus

© Kelompok 2 : Bermain puzzle “pohon pintar” untuk menyusun puzzle macam-
macam buah berkulit kasar dan halus dengan menyusun angka 1-10 secara
acak

Kelompok 3 : Menggambar dan mewarnai buah yang berkulit kasar dan halus

© Kelompok pengaman : membuat keranjang buah dari pipet

e Anak menceritakan hasil karyanya

e Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT _ (+ 30 Menit)

e MAKAN

e BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (% 30 Menit)

e Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

e Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

e Pesan-pesan : rajin makan buah-buahan

e Menginformasikan untuk kegiatan besok

e Doa keluar sekolah




10, INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM PEIUéi::‘AN
PENGEMBAN KD INDIKATOR BB
GAN B(M s|s
BB
HI!B
3141 Anuk mampu berdoa sebelum dan
| sesudah melakukan kegiatan
NAM 11 Anak memahami bahwa tanaman
g ciptaan Tuhan
12 Anak terbiasa menyaga dan
merawat tanaman
FISIK 3343 Anak mampe melakukan herhaoai
MOTORIK motorik kasar
Anak mampu
SOSEM 3.144.14 | minat, kebutuhan dan
keinginannya
Anak mengenal nama, jenis, ciri-
KOGNITIF 3848 | ciri, manfaat, pertumbuhan
tanaman buah-buahan
Anak mampu melakukan perintah
BAHASA 3.104.10 sesusi dengan intruksi
Artak anpu mermbuat berbagai
SENI 3054415 | hasi) karya seni tentang tanaman
buah
Palopo, 20 Januari 2020
Peneliti

NIM 15 0207 0002




. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 3

Hari/ Tanggal : Selasa, 21 Januari 2020
Kelompok/ Usia : B/ 5- 6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Buah-buahan/ Pisang

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman buah

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah pisang

e Mengenal urutan bilangan 1-10

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman buah-buahan ciptaan Tuhan

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah

e Melakukan perintah sesuai permintaan

¢ Membuat hasil karya tentang tanaman buah

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

5. ALAT DAN BAHAN

o LKA, pensil, kartu kalimat, untuk kegiatan menulis kalimat dibawah gambar
“aku suka makan pisang”

e Puzzle kurang dari dan lebih dari berbentuk pisang untuk menyusun puzzle
penjumlahan dan pengurangan

e LKA, lem, potongan kertas warna kuning untuk mengkolase gambar pisang

6. PEMBUKAAN (% 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa sebelum dan bangun tidur

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman buah ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

MENGAMATI

Anak mengamati buah pisang

MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang buah pisang
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep urutan bilangan 1-10

MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang buah pisang (nama, jenis, ciri-ciri,
manfaat, pertumbuhan) konsep urutan bilangan 1-10

MENALAR

Anak menyebutkan berbagai jenis buah pisang

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menempel kalimat dibawah gambar “aku suka makan pisang”

Kelompok 2 : Bermain puzzle kurang dari dan lebih dari berbentuk pisang dan
menyusun puzzle penjumlahan dan pengurangan

Kelompok 3 : mengkolase sketsa gambar pisang

Kelompok pengaman : membuat keranjang buah dari pipet

Anak menceritakan hasil karyanya

Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT  (+ 30 Menit)

MAKAN

BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (%30 Menit)

Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

Pesan-pesan : rajin makan buah-buahan

Menginformasikan untuk kegiatan besok

Doa keluar sekolah




10. INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM i
PENGFMRAN KD INDIKATOR 818
GAN BIM
B|s|S5|S
H|B
3141 Anak wanpu berdoa sebelum dan
~ | sesudah melakukan kegiatan
NAM 1 Anak memahami bahwa tanaman
; cintaan Tuhan
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawal tanaman
FISIK 3343 Anak mampu melakukan herhapai
MOIORIK motorik kasar
Anak mampu mengunghapkan
SOSEM 3.14-4.14 | minat, kebutuhan dan
keinginannya
Anak mengenal nama, jenis, ciri-
KOGNITIF 3.84.8 | ciri, manfaat, pertumbuhan
tanaman buah-buahan
Anak mampu melakukan perintah
BAHASA 3.104.10 sesuai dengan intruksi
Anak mampu membuat berbagai
SENI 3.15-4.15 | hasil karya seni tentang tanaman
buah
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. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)
TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 11/ Januari/ 3

Hari/ Tanggal : Rabu, 22 Januari 2020

Kelompok/ Usia : B/ 5- 6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Buah-buahan/ Rambutan

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman buah

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah pisang

e Mengenal konsep berat-ringan

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

e Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman buah-buahan ciptaan Tuhan

e Melakukan berbagai gerakan motorik kasar

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah

e Melakukan perintah sesuai permintaan

o Membuat hasil karya tentang tanaman buah

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

5. ALAT DAN BAHAN

e Buku tulis, pensil, untuk menulis kata rambutan

e Puzzle buah-buahan berbentuk geometri, untuk mengklasifikasikan puzzle
berdasarkan warna, bentuk dan ukuran

e Buku gambar, pensil, krayon, untuk menggambar dan mewarnai rambutan

6. PEMBUKAAN (% 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa masuk-keluar wc

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman buah ciptaan Tuhan

e Motorik kasar




7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

MENGAMATI

Anak mengamati gambar buah rambutan

MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang buah
rambutan (nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan) konsep berat-ringan

MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang buah rambutan (nama, jenis, ciri-ciri,
manfaat, pertumbuhan) konsep berat-ringan

MENALAR

Anak menyebutkan buah yang berwarna seperti buah rambutan

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Menulis kata rambutan

Kelompok 2 : Mengklasifikasikan puzzle buah-buahan berbentuk geometri
berdasarkan warna, bentuk dan ukuran

Kelompok 3 : Menggambar dan mewarnai buah rambutan

Kelompok pengaman : Bermain tebak-tebakan nama buah

Anak menceritakan hasil karyanya

Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT  (+ 30 Menit)

MAKAN

BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9.PENUTUP (%30 Menit)

Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

Pesan-pesan : rajin makan buah-buahan

Menginformasikan untuk kegiatan besok

Doa keluar sekolah




10. INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM PERléih':BAN
PENGFMRAN Kn INDIKATOR BB
GAN BIM s|s
B|B
HI|B
3141 Anak mampu beedoa sebelum dan
© " | sesudah melakukan kegiatan
NAM L1 Anak memahami bahwa tanaman
X ciptaan Tuhan
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawat tanaman
FISIK 3.3-43 Annk mampi melakikan herhagai
MOTORIK motorik kasar
Anak mampu
SOSEM 3.14-4.14 | minat, kebutuhan dan
keinginannya
Anak mengenal nama, jenis, ciri-
KOGNITIF 3.8-4.8 | ciri, manfaat, pertumbuhan
tanaman buah-buahan
Anak mampu melakukan perintah
BAHASA 3.10-4.10 sesuai dengan intruksi
Anak mampu membuat berbagai
SENI 3.15-4.15 | hasil karya seni tentang tanaman
buah

Palopo, 22 Januari 2020

Peneliti

P

lrma Laynia
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. RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH)

TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH

Semester/ Bulan/ Minggu ke 2 11/ Januari/ 3

Hari/ Tanggal : Kamis, 23 Januari 2020
Kelompok/ Usia : B/5-6 Tahun

Tema/ Sub Tema/ Sub-sub Tema : Tanaman/ Buah-buahan/ Apel

1. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mengenal dan mengetahui berbagai jenis tanaman buah

e Mengenal nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah pisang

e Mengenal kalimat dengan struktur lengkap sederhana

2. MATERI PEMBIASAAN

e Berdoa sebelum dan sesudah melakukan kegiatan (SOP kegiatan awal)

o Kebiasaan/perilaku dapat menyesuaikan diri dengan lingkungan (SOP kegiatan
penyambutan dan penjemputan)

e Menjaga/merawat tanaman (SOP kegiatan pagi)

o Kebiasaan makan makanan bergizi seimbang (SOP makan)

3. MATERI KEGIATAN

e Tanaman buah-buahan ciptaan Tuhan

e Melakukan berbagai gerakan motorik kasar

e Jenis, nama, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan tanaman buah

e Melakukan perintah sesuai permintaan

e Membuat hasil karya tentang tanaman buah

4. METODE PEMBELAJARAN

- Diskusi/ Tanya jawab - Latihan - Resitansi/ Penugasan

- Demonstrasi

5. ALAT DAN BAHAN

e LKA, pensil, untuk melengkapi kalimat sesuai petunjuk gambar “Tina
memetik......”

e Puzzle jenis-jenis buah, untuk memasangkan berbagai bentuk puzzle buah

e LKA, lem, potongan kertas warna merah dan hijau, untuk mengkolase sketsa
gambar apel

6. PEMBUKAAN (% 30 Menit)

e Doa sebelum belajar

e Surah Al-Fatihah sampai Al-Kafirun, Doa untuk kedua orang tua

e Memotivasi anak untuk siap mengikuti kegiatan hari ini

e Apersepsi (menanyakan tugas dan pelajaran kemarin)

e Diskusi tentang tanaman buah ciptaan Tuhan




e Motorik kasar

7. KEGIATAN INTI (= 60 Menit)

e MENGAMATI

Anak mengamati gambar buah apel

e MENANYA

Anak didorong untuk bertanya apa yang mereka ingin tahu tentang buah apel
(nama, jenis, ciri-ciri, manfaat, pertumbuhan)

e MENGUMPULKAN INFORMASI

Anak menyimak penjelasan guru tentang buah apel (nama, jenis, ciri-ciri,
manfaat, pertumbuhan)

e MENALAR

Anak menyebutkan buah yang berwarna seperti buah apel

MENGKOMUNIKASIKAN

Kelompok 1 : Melengkapi kalimat sesuai petunjuk gambar “Tina memetik.....

Kelompok 2 : Menyusun puzzle buah-buahan sesuai dengan bentuknya

Kelompok 3 : Mengkolase gambar buah apel

©] |6 |© |©|°

Kelompok pengaman : bermain kartu gambar

¢ Anak menceritakan hasil karyanya

e Berdoa setelah belajar

8. ISTIRAHAT (% 30 Menit)

e MAKAN

e BERMAIN BEBAS/ OUT DOOR

9. PENUTUP (% 30 Menit)

o Diskusi kegiatan yang telah dilakukan dan paling disukai

e Diskusi perasaan anak setelah berkegiatan hari ini

e Pesan-pesan : rajin makan buah-buahan

e Menginformasikan untuk kegiatan besok

e Doa keluar sekolah




10, INDIKATOR PENILAIAN

CAPAIAN
PROGRAM R
PENCGEMRAAN Kn INDIKATOR e p———
GAN ' nim : .
p|n|5|S
] , = = . H| B
1140 Avak g bordoa sehelum Jan
| seswdah melakukan kegiatan
NAM N Anak memahami bahwa tanaman
e jciptanTuba,
12 Anak terbiasa menjaga dan
merawat tanaman
FISIK 3343 | Amk mampn melakukan herhagai
| MOTORIK T | motorik kasar
| Anak mampu mengungkapkan
SOSEM 3.14-4.14 | minat, kebutuhan dan
keinginannya
Anak mengenal nama, jenis, ciri-
KOGNITIF 3848 | ciri, manfaat, pertumbuhan
tanaman buah-buahan
R Anak mampu melakukan perintah
BAHASA 3.104.10 sesuai dengan intruksi
Anak mampu membuat berbaga
SENI ’ 3.15-40.15 | hasil karya seni tentang tanaman
buah
Palopo, 23 Januari 2020

Penchti

yQ(//m(
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Lembar Wawancara Dengan Guru Kelas

Nama Guru : Musdalifah, S.Pd.

Guru Kelas : Kelompok B2

Alamat : JL. Lorong Somel, Balandai, Kota Palopo

Peneliti : Bagaimana menurut ibu mengenai kemampuan kognitif anak di

kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih?

Guru . Sekitar 40% kemampuan kognitif anak berkembang Sangat
Baik (BSH), dan 60% Mulai berkembang (MB).

Peneliti : Metode apa yang diterapkan di kelas B2 Taman Kanak-Kanak
Jumnih dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak?

Guru : Anak-anak dibagi menjadi tiga kelompok metode yang diterapkan
berupa sebuah tanya jawab untuk menstimulasi pemikiran
mereka, selanjutnya demonstrasi atau praktek langsung
tergantung dari materi atau tema pembelajaran.

Peneliti . Apakah ibu sering mengalami kesulitan dalam menghadapi anak
pada saat selama proses pembelajaran berlangsung?

Guru : Dalam menghadapi anak-anak tentu saja ada gejala-gejala
masalah seperti kurangnya fokus pada pembelajaran, terkadang
mengganggu teman yang lainnya, kadang anak juga merasa cepat
bosan selama proses pembeljaran itu berlangsung sehingga biasa

mencari aktivitas lain yang lebih menyenangkan.



Peneliti

Guru

Peneliti

Guru

: Bagaimana cara ibu mengatasi kesulitan yang terjadi di dalam

kelas?

: untuk mempermudah selama proses pembelajaran maka anak-

anak dibagi menjadi tiga kelompok, anak akan secara bergantian
memilih kegiatan yang ia sukai. Dengan begini suasana lebih
kondusif dan tidak terjadi hal-hal yang dapat mengganggu proses

pembelajaran.

: Apakah anak sering mengalami kesulitan dalam menerima

materi/tugas mengenai kemampuan kognitif?

: Sekitar 50% anak yang mengalami kesulitan saat mendapat materi

mengenai kemampuan kognitif. Namun tak seterusnya karena
ketika anak kesulitan mengembangkan kemampuan kognitif
mereka itu tergantung dengan tema yang diberikan, misalnya
seperti tema buah-buahan, anak-anak sudah terbiasa dengan tema
tersebut karena bukan hanya dilingkungan sekolah tetapi juga
dilingkungan rumah dan sekitarnya mereka sudah tidak asing lagi
dengan buah-buahan. Jika tema yang diberikan sulit seperti tema
kendaraan, bagi anak-anak tema tersebut sulit untuk dipelajari
karena harus berpikir dan bernalar mengenai jenis-jenis
kendaraan darat, kendaraan laut, kendaraan udara yang bahkan

nama-nama kendaraan tersebut belum mereka ketahui semua.



Refleksi

Kemampuan kognitif di kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota
Palopo masih terbilang rendah, masih terdapat anak-anak yang mengalami
kesulitan ketika mendapat tugas yang diberikan oleh guru, bahkan terdapat anak
yang meminta bantuan guru, tidak menyelesaikan tugasnya dan memilih kegiatan
yang menurutnya lebih menyenangkan. Keterampilan anak dalam menyusun
sebuah permainan puzzle juga masih rendah, oleh karenanya dibutuhkan sebuah
rancangan pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi anak terutama dalam
mengembangkan kemampuan kognitif. Pada penelitian ini diharapkan dengan
diterapkannya metode permainan puzzle yang dapat meningkatkan kemampuan

kognitif anak di kelas B2 Taman Kanak-Kanak Jumnih Kota Palopo.



Lembar Observasi Siklus |
Peningkatan Kemampuan Kognitif anak Usia 5-6 Tahun dengan Penggunaan media Permainan Puzzle
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Muhammad 21/8/4x100
7 | e dly \ \ \ \ \ v v v 21| o Casok
Muhammad 19/8/4x100
8 | Fudhail v v v v v v v B | gp=500
Nafisah 32/8/4x100
9 | Rahmah \ \ \ v v \ \ \ 23 |y 0
Nur Aisyah 15/8/4x100
10 Saputra \ \ \ \ \ v 15 | Gosaeok
Nurbuani 21/8/4x100
11 Ramadhani v v v v v v v v 21 %=65%
Riogi Arayyan 25/8/4x100
12 | aAmrul \ \ \ \ \ \ 25 | o l7g0
Jumlah 23 27 32 30 33 31 29 32 237 756
Rata-rata 47,91 56,25 66,66 62,5 68,75 64,58 60,41 66,66 429,78 53,72




Lembar Observasi Siklus 1
Peningkatan Kemampuan Kognitif anak Usia 5-6 Tahun dengan Penggunaan media Permainan Puzzle
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Muhammad

27/8/4x100

7 | e dly N N N v v v 27 | Gozaaok
Muhammad 27/8/4x100
8 | Fudhail v v v v v v 27| op=ga%
Nafisah 32/8/4x100
9 Rahmah v v 32 %=100%
Nur Aisyah 23/8/4x100
10 Saputra \ \ \ \ \ \ \ \ 23 | o iion
Nurbuani 27/8/4x100
11 Ramadhani v v v 27 %=84%
Riogi Arayyan 32/8/4x100
12 Amrul v v 32 %=100%
Jumlah 42 42 45 43 43 46 46 47 354 1094
Persen 87,5 87,5 93,75 89,58 89,58 95,83 95,83 97,91 737,48 92,185




DOKUMENTASI PENELITIAN PEMBELAJARAN MENYUSUN PUZZLE
DI TAMAN KANAK-KANAK JUMNIH KOTA PALOPO

Proses Kegiatan Pembelajaran Siklus |







MEDIA PENELITIAN PADA SIKLUS |

1. “Puzzle Keluarga Sayuran”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan memasang potongan-potongan
puzzle yang telah diacak urutan angkanya yang terletak pada potongan puzzle
tersebut. Sesuai dengan indikator 1 yaitu (anak mampu menyusun puzzle angka
1-10 secara acak).

2. “Puzzle (wortel) Kurang Dari dan Lebih Dari”

~F
v, (wortel) kurang
SR ST

’

Cara memainkan puzzle ini adalah anak-anak disuruh menebak jumlah
angka yang terletak pada setiap wortel dan memasang potongan-potongan puzzle
tersebut wortel sesuai jumlah angka yang dihitung benar. Media ini sesuai dengan
indikator 2 dan 3 yaitu (anak mampu menyusun puzzle kurang dari, lebih dari dan



anak mampu menempel potongan puzzle perencanaan sesuai dengan tema gambar
yang ada dipapan puzzle.

3. “Puzzle Geometri berdasarkan warna, bentuk dan ukuran”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan mengklasifikasikan puzzle
geometri berdasarkan warnanya walaupun bentuknya berbeda.

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun puzzle geometri
berdasarkan bentuknya walaupun warnanya berbeda.



Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun potongan-potongan
puzzle geometri berdasarkan warnanya dari yang paling besar ke terkecil. Dari
ketiga puzzle tersebut sesuai dengan indikator 4, indikator 5, indikator 6 dan
indikator 7 yaitu (anak mampu mengklasifikasikan puzzle geometri berdasarkan
dengan warna bentuk dan ukurannya).

4. “Puzzle Nama-nama Sayur”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun potongan-potongan
puzzle berdasarkan dengan bentuk dari potongan tersebut. Sesuai dengan indikator
8 yaitu (anak mampu menempel berbagai macam bentuk puzzle berdasarkan
bentuk dan gambarnya).
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MEDIA PENELITIAN PADA SIKLUS I1

1. “Puzzle Pohon Pintar”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan memasang potongan-potongan
puzzle yang telah diacak urutan angkanya yang terletak pada potongan puzzle
tersebut. Sesuai dengan indikator 1 yaitu (anak mampu menyusun puzzle angka 1-
10 secara acak).

2. “Puzzle Kurang dari dan lebih dari”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan anak-anak disuruh menebak
jumlah angka yang terletak pada setiap wortel dan memasang potongan-potongan
puzzle tersebut wortel sesuai jumlah angka yang dihitung benar. Media ini sesuai



dengan indikator 2 dan 3 yaitu (anak mampu menyusun puzzle kurang dari, lebih
dari dan anak mampu menempel potongan puzzle perencanaan sesuai dengan tema
gambar yang ada dipapan puzzle

3. “Puzzle Geometri Berdasarkan Warna, Bentuk dan Ukuran”

u—lll_ -Lul—’.nh Ernarsa et e rdasarhan warne :i

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan mengklasifikasikan puzzle
geometri berdasarkan warnanya walaupun bentuknya berbeda.

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun puzzle geometri
berdasarkan bentuknya walaupun warnanya berbeda.



Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun potongan-potongan
puzzle geometri berdasarkan warnanya dari yang paling besar ke terkecil. Dari
ketiga puzzle tersebut sesuai dengan indikator 4, indikator 5, indikator 6 dan
indikator 7 yaitu (anak mampu mengklasifikasikan puzzle geometri berdasarkan
dengan warna bentuk dan ukurannya).

4. “Puzzle Buah-buahan”

Cara memainkan puzzle ini adalah dengan menyusun potongan-potongan
puzzle berdasarkan dengan bentu dari potongan tersebut. Sesuai dengan indikator
8 yaitu (anak mampu menempel berbagai macam bentuk puzzle berdasarkan
bentuk dan gambarnya).
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