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ABSTRAK 

 

LIDIA. 2023.  Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Melalui Puzzle 

Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan 

Biringbulu Kabupaten Gowa. Skripsi. Jurusan Pendidikan Anak Usia Dini Fakultas 

Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. 

Pembimbing I Nur Alim Amri dan Pembimbing II M. Yusran Rahmat. 

 Masalah utama pada penelitian ini adalah bagaimana cara menigkatkan 

kemampuan pemecahan masalah anak didik pada kelompok B di Tk Pusat Paud 

Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. Tujuan dari 

penelitian ini ialah meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada anak 

melalui permainan puzzle tetris di kelompok B Tk Pusat Paud Tunas Inti Baturappe 

Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. 

 Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas (Class 

Action Reasearch) yang terdiri dari dua siklus. Setiap siklus dilaksanakan sebanyak 

tiga kali pertemuan. Prosedur penelitian meliputi perencanaan, pelaksanaan 

tindakan, observasi dan refleksi. Subjek dalam penelitian ini adalah 19 orang anak 

didik pada Tk Pusat Paud Tunas Inti Baturappe. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pada siklus I dari 19 anak, 

peningkatan kemampuan anak dalam pemecahan masalah melalui puzzle tetris, 

pada siklus I memperoleh nilai rata-rata dengan persentasse ialah 47.7% dengan 

kategori mulai berkembang (MB). Sedangkan pada siklus II dari 19 anak, diperoleh 

nilai rata-rata dengan persentase 78.2% dengan kriteria berkembang sangat baik 

(BSB). 

 Berdasarkan hasil penelitian di atas, dapat disimpulkan bahwa kemampuan 

kognitif belajar dan pemecahan masalah anak melalui permainan puzzle tetris pada 

kelompok B di Tk Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu 

Kabupaten Gowa mengalami peningkatan. 

 

Kata Kunci: pemecahan masalah anak, puzzle tetris 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah  

 Usia dini bisa dikatakan sebagai Golden Age, artinya masa keemasan anak. 

Proses pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, di masa ini anak usia 

dini memiliki fase kehidupan yang berbeda dengan masa anak-anak maupun orang 

dewasa. Rasa ingin tahu anak-anak sangat besar dengan hal-hal baru, sehingga 

anak-anak sering melakukan hal baru dan anak belajar dalam memahami segala 

sesuatu di sekitarnya dengan cara mengaktifkan kelima pancainderanya termasuk 

telinga/pendengaran bisa mereka tangkap lewat komunikasi dan kemudian 

menghasilkan pemahaman terhadap anak usia dini tersebut. 

Anak usia dini memerlukan bantuan dari orang dewasa sehingga anak bisa 

tumbuh kembang secara optimal sesuai nilai norma dan harapan masyarakat. Oleh 

karena itu, pada  UU No.20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 

28 ayat 1 dalam (Intan Rochmawati, 2018) menyatakan bahwa: 

“Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu upaya pembinaan yang di 

tunjukkan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia 6 tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan Pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani anak agar memiliki kesiapan dalam 

memasuki Pendidikan lebih lanjut”. 

 

Pendidikan pada anak usia dini merupakan upaya untuk menstimulasi, 

membimbing, mengasuh dan memberikan kegiatan pembelajaran yang mampu 

menghasilkan kemampuan dan keterampilan anak (Wini., 2021). Pendidikan anak 

usia dini yang dikenal dengan prasekolah adalah Pendidikan melalui memberikan 
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kesempatan bagi anak untuk dapat menikmati dunia mainnya. Main menjadi sarana 

untuk anak belajar sehingga dapat dikatakan belajar anak usia dini adalah bermain.   

Bermain merupakan kebutuhan dan dianggap sebagai karakteristik 

pembelajaran di PAUD (Ruslan, I. 2021). Oleh karena itu, bermain salah satu 

aktivitas penting yang dilakukan anak-anak hampir setiap hari, bermain bagi anak 

bisa mengeluapkan perasaannya. Mengingat dunia anak adalah dunia bemain, maka 

metode bermain bisa digunakan di sekolah-sekolah paud sebagaimana yang 

diungkapkan Dockett (dalam Nurhayati., 2021) bermain sama halnya dengan 

kebutuhan yang harus dipenuhi karena dengan bermain dapat menambah 

pengetahuan untuk mengembangkan diri dan memberi kesempatan anak untuk 

bersosialisasi. 

Untuk mendukung tercapainya pemahaman pengetahuan di sekolah atau 

lingkungan, maka dibutuhkan pemahaman perkembangan kognitif anak. Istilah 

kognitif merujuk pada aktivitas mental seperti berpikir, bernalar, mengingat hingga 

pemecahan masalah (Simanjuntak., 2022). Jadi, kognitif ialah kemampuan 

intelektual berpikir anak untuk mengingat. Perkembangan yang harus di stimulasi 

sejak usia dini ialah penyelesaian masalah bersifat eksploratif dan menyelidik, sikap 

kreatif dalam menyelesaikan masalah, yang di mana pada pemecahan masalah pada 

anak bisa terjadi pada kehidupan sehari-hari anak ketika sedang bermain. 

Aspek perkembangan pemecahan masalah pada anak usia dini yang sudah 

ditentukan indikatornya melalui standar tingkat pencapaian perkembangan anak 

(STPPA) yang tercantum dalam Permendikbud 137 tahun 2014 sesuai dengan 

tingkat usia. STPPA adalah kriteria tentang kemampuan yang dicapai anak seluruh 

aspek perkembangan dan pertumbuhan termasuk kognitif dan aspek lainnya. 
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Kemampuan pemecahan masalah penting untuk dikembangkan karena 

pemecahan masalah ialah salah satu aspek pada aspek kognitif sehingga penting 

untuk dikembangkan pada kemampuan anak usia dini. Selanjutnya Solso (dalam 

Permata, R., 2020) berpendapat bahwa, kemampuan pemecahan masalah adalah 

suatu pemikiran yang terarah secara langsung untuk menemukan suatu solusi atau 

jalan keluar untuk suatu masalah yang spesifik. Bisa disimpulkan pemecahan 

masalah adalah kemampuan dalam menggunakan pengalamannya untuk 

menemukan solusi permasalahan yang sedang dihadapi untuk menemukan jalan 

keluar.  

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di TK Pusat Paud Tunas Inti 

Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa, pada tanggal 1 sampai dengan 

tanggal 6 November 2023 pada saat proses observasi terdapat 19 anak pada 

kelompok B. Permasalahan peneliti yang ditemukan adalah 15 peserta didik dari 19 

orang masih kurang pada pemecahan masalah anak, hal ini terlihat pada saat 

melakukan observasi peserta didik masih banyak pada ketegori belum berkembang 

dan mulai berkembang. Ketika proses pembelajaran berlangsung, masih banyak 

yang memerlukan bantuan dalam menyelesaikan masalah ketika sedang bermain.  

Kelebihan dari bermain puzzle tetris bagi anak-anak, salah satunya adalah 

meningkatkan keterampilan kognitif (cognitive skill) yang berhubungan dengan 

keterampilan untuk belajar dan menyelesaikan masalah. Selain itu aktivitas bermain 

puzzle tetris antara tangan dan mata saling bekerjasama, dengan melihat anak akan 

bisa menyesuaikan potongan puzzle tetris dengan menggerakkan tangan. 

Tetris adalah video game yang biasa dimainkan di handphone atau gadget. 

Tetapi, selain bisa dimainkan dalam bentuk video game permainan tetris bisa 
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diubah menjadi permainan yang bisa dimainkan secara manual menggunakan 

kardus bekas. Selain itu, dengan bermain menggunakan puzzle tetris dapat 

mengasah kemampuan otak anak dalam hal mengingat dan mengasah daya pikir. 

Alat permainan puzzle tetris kali ini, merupakan aktivitas membongkar dan menata 

kembali kepingan-kepingan menjadi bentuk yang utuh kembali. 

Pada puzzle tetris ini, menggunakan metode bermain supaya lebih efektiff 

nantinya anak-anak tidak mudah merasa bosan ketika sedang belajar. Jadi, 

diciptakanlah suasana bermain yang menyenangkan bagi anak tanpa adanya 

tekanan. Anak-anak akan dibimbing terlebih dahulu untuk menyelesaikan masalah, 

yang menunjukkan aktivitas yang besifat eksploratif dan menyelidik, menunjukkan 

sikap kreatif dalam menyelesaikan masalah (ide, gagasan di luar kebiasaan). 

Dengan menggunakan metode bermain melalui permainan puzzle tetris diharapkan 

agar anak mampu meningkatkan perkembangan pemecahan masalah.  

Alasan APE Puzzle tetris digunakan dalam penelitian bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak yang terhambat yaitu kemampuan dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah yang indikatornya menunjukkan 

aktivitas yang berekploratif dan menyelidik (bagaimana cara merangkai potongan 

puzzle tetris yang terpisah) dan menunjukkan sikap kreatif dalam menyelesaikan 

masalah (mampu menghubungkan atau memasangkan puzzle tetris sesuai dengan 

pasangannya). 

Melihat keadaan tersebut, peneliti berinisiatif dalam penggunaan alat 

permainan yang memanfaatkan bahan bekas yang bisa didaur ulang yaitu kardus 

bekas, dengan kemampuan pemecahan yang belum berkembang dari peserta didik. 

Maka peneliti menemukan salah satu permainan yang bisa digunakan untuk 
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mengembangkan pemecahan masalah yaitu permainan puzzle tetris. Pemanfaatan 

permainan puzzle tetris ini diharapkan mampu mengembangkan kemampuan aspek 

pemecahan masalah anak. 

Jadi, kesimpulan berdasarkan latar belakang di atas dan hasil observasi, maka 

penulis tertarik untuk melakukan penelitian berjudul “Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak 

Kelompok B Di TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu 

Kabupaten Gowa”  

B. Masalah Penelitian 

1. Indentifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka permasalahan yang 

dihadapi oleh pendidik di TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan 

Biringbulu Kabupaten Gowa ialah peserta didik yang mudah bosan. Sebagian 

peserta didik masih dalam tahap mulai berkembang (MB) pada kemampuan 

pemecahan masalah. 

2. Alternatif Pemecahan Masalah 

Untuk memecahkan masalah di atas yang dihadapi oleh pendidik dan 

peserta didik, maka peneliti menggunakan permainan puzzle tetris untuk 

mengetahui apakah dengan permainan Puzzle tetris anak mampu 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik di TK Pusat Paud 

Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. 

3. Rumusan Masalah  

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah peneliti yaitu 

“Apakah melalui permainan Puzzle tetris dapat meningkatkan perkembangan 
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pemecahan masalah anak 5-6 tahun di TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe 

Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yaitu untuk mengetahui apakah melalui permainan Puzzle 

tetris dapat meningkatkan perkembangan pemecahan masalah anak usia 5-6 di TK 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. 

D. Manfaat Penelitian 

1.Manfaat Teoritis 

Memberikan bantuan pengetahuan yang baru dalam rangka mengembangkan 

ilmu pengetahuan terkait pendidikan anak usia dini dan menjadi bahan 

pengembangan pembelajaran untuk mengoptimalkan perkembangan anak. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peserta Didik  

Melalui Penelitian ini peserta didik dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah pada menunjukkan sifat bereksploratif dan 

menunjukkan sikap kreatif. 

b. Pendidik    

Penelitian ini dapat memberikan wawasan dan pengalaman langsung 

kepada tenaga pendidik serta dapat mengembangkan mutu pembelajaran 

agar lebih inovatif. 

c. Sekolah   

Penelitian ini menjadi masukan yang positif untuk mengembangkan 

pemecahan masalah peserta didik. Dan motivasi tenaga pendidik untuk 
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selalu melakukan inovasi yang menemukan permainan-permainan yang 

paling tepat dan efektif. 

d. Peneliti       

Penelitian ini memberikan wawasan dan pengalaman pribadi dalam 

melakukan penelitian pendidikan. Khususnya tentang mengembangkan 

aspek pemecahan masalah anak, memberikan pengetahuan baru yaitu 

memberikan permainan sesuai tahapan perkembangan anak. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

 

A. Kajian Teori  

1.Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini 

 Perkembangan kognitif anak salah satu diantara enam aspek yang 

diharapkan berkembang dengan baik. Indikator aspek kognitif anak sudah 

ditentukan melalui Standar tingkat pencapaian perkembangan anak (STTPA) yang 

tercantum dalam Permendikbud 137 Tahun 2014 sesuai tingkat usia.  

 Menurut Khatimah (2018) pemikiran anak masih intuitif dan belum logis.  

Perkembangan kognitif meliputi kemampuan berpikir anak dalam mengelolah 

perolehan belajar, menemukan alternatif pemecahan masalah, serta mempunyai 

kemampuan mengelompokkan dan kemampuan berpikir teliti. Pemecahan masalah 

pada anak usia dini dalam konsep perkembangan kognitif bertujuan agar anak dapat 

beradaptasi dengan lingkungannya.  

 Kognitif bisa diartikan kecerdasan atau berpikir pada anak usia dini, pada 

kognitif anak sering mengamati yang ada disekitarnya sehingga memperoleh 

pengetahuan baru. Selain itu Wiliams mengatakan kognitif adalah bagaimana cara 

individu bertingkah laku, cara individu bertindak, yaitu cepat lambatnya individu 

di dalam memecahkan suatu masalah yang dihadapinya atau berpikir lancar, 

berpikir terperinci (Amalia, 2022). Sedangkan menurut Simanjuntak dkk (2022) 

perkembangan kognitif dapat dikatakan bersifat komprehensif yang berkaitan 

proses individu dalam berpikir, seperti kemampuan memahami, menalar, 

mengingat, menghapal, memecahkan masalah, dan berkreatifitas. 
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Untuk menciptkan linkungan belajar yang menyenangkan, ada baiknya jika 

guru memahami lebih dulu karakteristik anak sehingga bisa mengembangkan 

kemampuan kognitif anak. Kemampuan kognitif anak misalnya bisa menyelesaikan 

masalah, meyebutkan lambang bilangan, mengenal perbedaan berdasarkan ukuran 

dan masih banyak lagi yang bisa dikembangkan pada aspek kognitif. 

 Faktor yang mempengaruhi perkembangan kognitif menurut Piaget (dalam 

Zega., 2021) yaitu: 

a.) Faktor hereditas merupakan totalitas karakteristik yang 

diwariskan orang tua kepada anak, atau segala potensi (baik 

fisik maupun psikis) yag dimiliki individu sejak masa dalam 

kandungan sebagai pewaris dari pihak orang tua melalui gen-

gen. 

b.) Faktor lingkungan yang menjadi dua unsur lingkungan yang 

sangat penting peranannya dalam mempengaruhi 

perkembangan inteleg anak yaitu keluarga dan sekolah. 

Keluarga sangat penting dalam membentuk pribadi yang utuh. 

Sedangkan, sekolah adalah lembaga formal yang diberi 

tanggung jawab untuk meningkatkan perkembangan anak 

termasuk perkembangan berfikir anak. 

 

Berikut tahapan perkembangan kognitif yang dialami oleh manusia menurut 

Jeant Piaget (Simanjuntak et al., 2022) Yaitu:  

a.) Tahap sensorimotorik (usia 0-2 tahun) kemampuan anak terbatas 

pada gerak refleks dan panca inderanya, seperti menggenggam 

dan menghisap. Ditahap ini anak dianggap egosentris yaitu anak 

yang belum dapat mempertimbangkan kebutuhan, keinginan, 

atau kepentingan orang lain. 

b.) Tahap pra oprasional (usia 2-7 tahun) anak mampu menggunakan 

simbol berupa gambaran mental, pengucapan bahasanya, 

gerakan atau respon meski sangat terbatas. Selanjutnya juga anak 

sudah masuk kedalam lingkungan sosialnya dan dapat mengenali 

objek secara tepat. 

 

Adapun beberapa yang menjadi tingkat pencapaian perkembangan 

kemampuan kognitif anak usia dini yang berada dalam tingkatan usia 5-6 tahun dan 

berkaitan dengan permainan puzzle tetris yang harus dicapai selama dalam kegiatan 



10 
 

 
 

pembelajaran dan sesuai dengan standar tingkat pencapaian perkembangan anak 

(STPPA) adalah sebagai berikut: 

Tabel 2.1 

Indikator pencapaian perkembangan pemecahan masalah anak Usia 5-6 

tahun 

No Ruang lingkup Indikator 

1 Pemecahan Masalah a. Menunjukkan aktivitas yang 

berekploratif dan menyelidik (bagaimana 

cara merangkai potongan puzzle tetris yang 

terpisah) 

b. Menunjukkan sikap kreatif dalam 

menyelesaikan masalah (mampu 

menghubungkan atau memasangkan puzzle 

tetris sesuai dengan pasangannya) 

Sumber: Permendikbud No 137 Thn 2014 

2. Pengertian Bermain 

        Menurut Piaget bermain merupakan kegiatan menyenangkan bagi 

seseorang dan biasanya dilakukan berulang-ulang. menurut Parten (dalam 

Nurhayati, 2021), bermain merupakan sarana sosialisasi yang diharapkan dapat 

memberikan kesempatan anak berekplorasi, berkreasi, dan belajar yang 

menyenangkan. Senada yang diungkapkan pendapat di atas, Fadlillah (dalam 

Wini 2021) mengatakan bermain bagi anak usia dini sangatlah penting, dengan 

bermain maka proses belajar akan efektif dan lebih cepat ditangkap pada saat 



11 
 

 
 

mereka bermain serta salah satu manfaat dari bermain baik untuk 

mengembangkan kognitif. 

 Kegiatan bermain perlu memenuhi unsur kreatif, interaktif, agar 

pertumbuhan anak dapat berkemabang optimal. Manfaat yang di peroleh 

bermain dalam aspek kognitif yaitu anak belajar memecahkan masalah, 

meningkatkan daya ingat, memusatkan perhatian pada suatu kegiatan. 

Menurut Wahyuni., F, (2020) mengatakan belajar melalui bermain dan 

permainan dapat memberi kesempaan kepada anak untuk bereksplorasi, 

mengekpresikan perasaan, berkreasi, dan belajar secara menyenangkan. 

Bermain juga dapat membantu anak mengenal lingkungannya. Lalu selanjutnya 

menurut Sripuji., C, L, (2022) mengatakan hubungan anak-anak dengan 

temannya akan semakin meningkat melalui kegiatan bermain, baik di sekolah 

ataupun di lingkungan rumah dapat menjadikan ia memahami diri sendiri untuk 

bersikap kooperatif, toleran, menyusaikan diri, dan mematuhi aturan yang 

berlaku. 

Kesimpulannya ialah kehidupan sehari-hari anak biasanya selalu bermain 

setiap hari, dengan bermain anak-anak bisa bersosialisasi sehingga bisa 

meningkatkan hubungan pertemanannya. Dengan bermain anak-anak akan 

merasa senang serta tidak akan merasa bosan, belajar melalui bermain bisa 

memberikan kesempatan pada anak untuk mengekpresikan perasaan dan 

berkreasi. 

3. Alat Permainan Edukatif   

Anak membutuhkan alat permainan yang mengandung unsur atau nilai 

edukatif, yang disebut dengan istilah alat permainan edukatif. Permainan 
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edukatif yang dirancang agar memberikan manfaat pengalaman pendidikan atau 

pengalaman belajar kepada pemainnya. Menurut Khobir permainan edukatif 

yaitu suatu kegiatan yang menyenangkan dan merupakan cara atau alat 

pendidikan yang bersifat mendidik (Veronica, N. 2018). Dengan alat permainan 

edukatif anak akan tidak mudah merasa bosan dan potensi anak bisa berkembang 

dengan melaksanakan berdasarkan aspek perkembangan yang ingin dicapai 

(Hasanah., 2019). 

Alat permainan agar bermanfaat dan bersifat mendidik yaitu aman bagi 

kesehatan dan fisik, membantu anak untuk mengekplorasi dan bereksperimen, 

dapat dibongkar pasang, tepat sasaran, mengandung nilai kreatif (Wini., (2021). 

tepat sasaran, tidak salah fungsi, aman bagi anak, mengandung nilai kreatif dan 

unsur pendidikan. 

Jadi kesimpulan dari permainan edukatif ialah alat yang digunakan agar 

anak tidak cepat merasa bosan dan merasa menyenangkan ketika proses kegiatan 

dalam kelas ataupun di luar kelas yang bisa meningkatkan kemampuan anak, 

alat permainan edukatif bisa dijadikan sarana atau prasarana untuk 

meningkatkan kemampuan anak dalam belajar suatu hal yang juga termasuk 

belajar dalam pemecahan masalah anak.  

4. Pengertian Puzzle Tetris 

    Permaianan tetris diciptakan pada 6 juni 1984 yang diciptakan oleh Alexey 

Pajitnov yang semua dikembangkan dalam komputer elektronika 60 dengan 

program turbo pascal, tujuannya untuk bersenang-senang (Algorta, S.,2019).  

Permainan yang menyenangkan untuk dimainkan adalah permainan yang 

memberikan tantangan kepada pemainnya sesuai dengan keahliannya, selain 
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memberikan tantangan permainan ini juga bisa mengasah kemampuan kognitif 

anak.  

     Menggunakan tetris untuk mencari peningkatan pemecahan masalah 

dengan memeriksa potensi pertumbuhan otak yang memainkannya dan melihat 

ukuran kemampuan total skor, level permainan, serta jumlah baris yang 

diselesaikan  (Gray 2015). Bisa disimpulkan permainan tetris adalah permainan 

yang dirancang pada awalnya untuk bisa bersenang-senang dalam permainan 

komputer teknologi dan sekarang permainan tetris dengan mudah diakses di 

handphone, tetapi dibalik itu permainan tetris bisa meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah anak bagaimana cara menyelesaikannya tanpa harus 

menyentuh bagian atas bingkai oleh bidik balok tetris. 

Tetris manual memiliki konsep persamaan dan perbedaan pada permainan 

tetris digital, persamaannya yaitu anak disuruh untuk menyusun puzzle tetris 

yang bentuknya hampir sama dengan permainan tetris digital, akan tetapi pada 

permaian tetris manual ini jika tempat puzzle tetris sudah penuh dengan 

potongan puzzle tetris, tentu balok atau kepingan tidak akan hilang yang berbeda 

dengan mainan tetris digital. 

Dalam permainan tetris digital jika gambar bidak telah menyentuh bagian 

atas, maka otomatis pemain akan kalah dan mengulang kembali dari awal. 

Sedangkan pada permainan puzzle tetris manual, anak-anak akan menyusun 

kepingan puzzle tetris hingga kotak penuh tanpa adanya celah sehingga anak-

anak bisa dikatakan menang atau selesai dalam permainan. 

Faktor anak-anak untuk menyukai bermain puzzle tetris adalah tidak ada 

waktu batasan dalam bermain puzzle tetris manual, sehingga anak-anak bisa 
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dengan leluasa bermain tanpa takut kalah dan bebas mengisi kotak puzzle tetris 

semau anak. Menurut Pinasthika (2017) yaitu persamaan yang digemari anak-

anak adalah warna dan tampilan bidak tetris yang beragam serta cara bermain 

dengan menggeser dan menccokkan bidak. 

Permainan Puzzle tetris bisa membantu anak dalam hal mengngingat 

tentang bentuk balok dan melatih anak untuk mengngingat warna. Tapi, pada 

penelitian ini lebih berpusat pada cara anak belajar dan pemecahan masalah yang 

sudah dirancang untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak usia 

dini kelompok B melalui bermain puzzle tetris. 

Pada masa anak usia dini bagus untuk mengenalkan permainan yang bisa 

melatih kemampuan pemecahan masalah anak, karena pada masa anak usia dini 

menyukai yang namanya bermain sehingga cocok untuk memberikan permainan 

pada anak yang bisa meningkatkan kemampuan kecerdasan anak yaitu 

kemampuan pemecahan masalah. 

Permainan puzzle tetris adalah konsep permainan menyusun bentuk 

kepingan menjadi satu rangkaian yang utuh, anak dalam permaianan ini juga 

dituntut untuk bisa memecahkan permasalahan untuk memasangkan kembali 

kepingan-kepingan tersebut. Permainan puzzle tetris mengandalkan insting atau 

kecerdasan. Permainan dilakukan dengan cara membongkar pasang ulang dalam 

kesesuaian bentuk, pola atau warna. Dengan permainan ini anak diharapakan 

dapat berlatih menata ulang menjadikan sesuatu yang tampaknya tidak 

berhubung menjadi suatu bentuk kesatuan yang bermakna. Menurut Khatimah 

(2018) bermain puzzle melatih anak memusatkan pikiran karena ia harus 
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berkonsentrasi ketika mencocokkan kepingan puzzle. Selain itu, permainan ini 

meningkatkan keterampilan anak menyelesaikan masalah sederhana.  

Dengan menggunakan alat permaian edukatif semua bisa dikembangkan 

dengan mudah misalnya: memudahkan anak dalam belajar, bisa melatih 

konsentrasi, meningkatkan kreativitas anak, menghilangkan rasa bosan, dan 

melatih daya ingat anak.  

5. Manfaat permainan puzzle tetris  

Manfaat permainan puzzle tetris ialah melatih dan membantu keterampilan 

pemecahan masalah anak, kemampuan anak untuk belajar dan memecahkan 

masalah merupakan indikasi dari kemampuan kognitif. Puzzle tetris adalah 

permainan yang mengajak anak untuk menyelidik bagaimana cara merangkai 

potongan puzzle tetris yang terpisah dan mampu menyelesaikan masalah 

menghubungkan atau memasangkan puzzle tetris yang sesuai dengan 

kepingannya.  Dengan bermain puzzle tetris anak mencoba memecahkan 

masalah  yaitu  menyusun kepingan-kepingan puzzle tetris menjadi satu 

kesatuan.  

Manfaat dari bermain puzzle tetris ialah mengasah otak anak, melatih 

koordinasi mata dan tangan, melatih kesabaran dan pengetahuan. Dengan 

melakukan permainan puzzle tetris anak diharapkan mampu meningkatkan 

kreativitas, dan melatih fokus/perhatian. Sedangkan menurut Soedjatmiko 

manfaat puzzle yaitu: kemampuan mengetahui dan mengingat (kognitif), 

mampu berpikir secara tepat dan teratur logika anak, imajinatif atau kreatif, dan 

visual yaitu kemampuan mata menangkap bentuk serta warna objek (Rahma, S. 

2021). 
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 Permainan puzzle tetris mengenalkan pada anak strategi sederhana dalam 

menyelesaikan masalah dan meningkatkan kerja sama kelompok serta 

meningkatkan kemampuan anak untuk menalar. Anak melatih memfungsikan 

sel otaknya untuk mencari strategi dalam menyelesaikan masalah, serta melatih 

ketelitian, kecermatan dan kesabaran. Penulis membuat kesimpulan bahwa 

permaian Puzzle tetris memiliki banyak manfaat dan mampu mengoptimalkan 

perkembangan kemampuan kognitif, kecerdasan, melatih kesabaran, 

kemampuan memecahkan masalah dan sosialisasi anak bekerjasama dengan 

temannya. 

6. Langkah-langkah permainan Puzzle Tetris 

Langkah-langkah bermain Puzzle menurut Subagio Situmorang dalam (Wini, 

A., 2021): 

“pendidik menyiapkan media permaian dan menjeleskan 

peraturan permainan, anak didik dibagi beberapa kelompok, 

memberikan kerangka Puzzle kepada peserta didik, memberikan 

waktu kepada anak untuk menyelesaikan permainan puzzle, lalu 

pendidik dan peserta didik berdiskusi untuk hasil kerja, lalu 

pendidik melakukan refleksi dari hasil kegiatan permainan 

puzzle”. 

 

Peneliti menyimpulkan langkah-langkah permaian Puzzle tetris yaitu: 

a. Menyiapkan permainan puzzle tetris. 

b. Memperkenalkan permainan Puzzle tetris dan menjelaskan aturan  

permainan. 

c. Meminta anak secara berkelompok atau sendiri-sendiri untuk menyusun 

puzzle 

d. Pendidik mengajak anak untuk berpikir kreatif dalam menyelesaikan 

permainan puzzle tetris. 
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e. Pendidik memberikan waktu kepada peserta didik untuk bermain sendiri dan 

memberikan motivasi serta pujian kepada anak. 

f. Pendidik melakukan diskusi dengan peserta didik setelah seluruh peserta 

didik melakukan permainan puzzle tetris. 

g. Pendidik mengobservasi tingkat perkembangan peserta didik menggunakan 

instrumen penelitian. 

7. Kelebihan Puzzle tetris 

Adapun kelebihan dalam bermain Puzzle ialah melatih konsentrasi, 

kesabaran, memperkuat daya ingat, dan dapat melatih berpikir anak. Sedangkan, 

menurut Soedjatmiko (dalam Wini Aprianti., 2021) mengemukakan manfaat 

puzzle diantaranya kognitif, mengetahui dan mengingat, logika berpikir secara 

tepat dan teratur, kreatif atau imajinatif, dan visual yaitu kemampuan mata 

menangkap betuk dan warna objek. 

Berdasarkan kelebihan di atas dapat penulis simpulkan bahwa dengan 

bermain puzzle tetris anak tidak hanya mendapatkan hal baru dalam bermain. 

Dengan mengguakan media Puzzle tetris ini diharapkan tujuan pembelajaran 

dapat dicapai. 

a.  Meningkatkan kemampuan kognitif, dengan permaianan puzzle tetris pada 

peserta didik dapat meningkatkan kemampuan kognitif belajar dan 

pemecahan masalah pada indikator menunjukkan aktivitas yang bersifat 

eksploratif dan menyelidik bagaimana menyusaikan atau mencocokkan 

kepingan puzzle tetris tersebut serta menunjukkan sikap kreatif dalam 

menyelesaikan masalah.  
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b.  Meningkatkan keterampilan motorik halus, ketika peserta didik bermain 

puzzle tetris mencocokkan kepingan puzzle tetris  anak bisa meningkatkan 

motorik halus anak karena dapat menggerakkan jari jemari anak ketika 

bermain puzzle tetris. 

c. Meningkatkan keterampilan sosial, dengan bermain Puzzle tetris peserta 

didik bisa menigkatkan kemampuan keterampilan sosial yaitu bisa bermain 

dengan teman sebaya, berbagi mainan dengan orang lain, serta menaati aturan 

permainan dan melatih kesabaran anak usia dini. 

d. Melatih koordinasi tangan dan mata, pada permainan puzzle tetris dapat 

melatih koordinasi tangan dan mata ketika anak sedang menyusun atau 

mencocokkan potongan kepingan sesuai bentuk sehingga menjadi satu 

kesatuan anak memerlukan penglihatan untuk mencocokkan potongan Puzzle 

tetris. 

e. Melatih logika, permainan puzzle tetris dapat melatih logika peserta didik, 

peserta didik akan berpikir bagaimana caranya supaya potongan puzzle tetris 

dapat menjadi satu rangkaian, sama halnya ketika anak bermain permainan 

tangram, jingslaw atau puzzle lainnya yang membutuhkan logika anak untuk 

berpikir logis sehingga bisa menyelesaikan potongan puzzle menjadi satu 

kesatuan. 

8. Gambar rancangan permainan Puzzle tetris 

Pada gambar rangcangan permainan ini, peneliti merancang permainan 

Puzzle tetris dari kepingan termudah hingga sampai pada tingkat tersulit, pada 

siklus I pertemuan I terdapat 4 kepingan dan akan bertambah setiap pertemuan, 
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begitupun dengan siklus II pertemuan I terdiri 4 kepingan dengan bentuk yang 

berbeda dan lebih sulit.   

Gambar rancangan permainan puzzle tetris 2.1 

 

 

                

 

B. Hasil Penelitian yang Relavan  

Adapun beberapa hasil penelitian terdahulu yang relavan atau berhubungan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu : 
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1. Penelitian Husnul khatimah (2018) dengan judul “Meningkatkan Kemampuan 

kognitif anak melalui media media Puzzle pada kelompok B TK Tunas Harapan, 

tahun ajaran 2016/2017. Hal ini dapat dilihat pada kenaikan frekuensi dan 

presentase yang terjadi pada kondisi awal dari 15 anak berada pada kategori 

belum berkembang yaitu 80% atau 12 anak, pada siklus I meningkat menjadi 7 

atau 47% berada pada kategori Mulai berkembang pada siklus II meningkat lagi 

menjadi 13 anak (87%). Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan kognitif anak dapat ditingkatkan melalui media puzzle pada anak 

kelompok B. 

2. Penelitian Nurul Khatimah (2022) dengan judul “meningkatkan kemampuan 

kognitif melalui permainan Puzzle berbasis aplikasi Game Puzzle anak  Pada 

kelompok B di TK Aisyiyah Bustanul Athfal Bone Kecamatan Bajeng 

Kabupaten Gowa. Meningkatnya kemampuan kognitif peserta didik dapat 

dilihat dari hasil presentase dari peserta didik pada kondisi awal ialah 46,67%, 

pada siklus I mencapai 66,67%, pada siklus II mencapai 86,67%. Sehingga 

dengan presentase 86,67% telah mencapai target pencapaian dengan kriteria 

berkembang sangat baik (BSB).  

Dari beberapa hasil penelitian di atas yang telah dilakukan dan berhubungan 

dengan penelitian ini maka penulis menyimpulkan bahwa permainan puzzle dapat 

meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik. Pada penelitian terdahulu 

tersebut memiliki persamaan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

penelitian menggunakan puzzle dalam meningkatkan kemampuan kognitif. 

Kemudian penelitian tersebut pun juga sama menggunakan kelompok B dengan 

usia 5-6 tahun. Selanjutnya, pada penelitian yang dilakukan oleh penulis sedikit 
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berbeda dengan penelitian diatas, yang membedakan yaitu pada penerapan 

puzzlenya. Yang dimana pada penerapannya, permainan puzzle ini akan diterapkan 

menggunakan bahan bekas kardus lalu dibuat bentuk puzzle tetris untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak. 

C. Kerangka Berpikir 

Aspek perkembangan kognitif pada anak menjadi salah satu faktor yang 

berperang penting bagi keberhasilan anak dalam belajar, karena sebagian besar 

aktivitas belajar selalu berhubungan dengan mengingat dan berpikir. 

Dalam menerapkan alat permaianan puzzle tetris maka kemampuan belajar 

dan pemecahan masalah serta berpikir logis anak akan meningkat. Peningkatan 

Kemampuan memecahkan permasalahan dapat terlihat ketika anak mampu 

memasangkan kegiatan dalam permaian puzzle tetris seperti menyusun atau 

merangkai kepingan-kepingan menjadi satu kesatuan yang utuh, sehingga anak 

mampu melatih otak kanan dan otak kiri, anak juga mampu mengetahui tentang 

menyelesaikan masalah maupun warna dan bentuk. 

Perencanaan sumber belajar yang dilakukan oleh guru akan menghasilkan 

manfaat apabila guru menyiapkan dan memilih sumber belajar yang sesuai dengan 

karakteristik anak. Minat dan tujuan pembelajaran anak-anak hendak dicapai. 

Dalam hal ini penerapan media permaian puzzle tetris akan lebih menarik untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Adapun langkah-langkah yang digunakan oleh pendidik untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif yaitu : pendidik menciptakan suasana yang akrab terlebih 

dahulu dengan peserta didik, pendidik melaksanakan kegiatan pembuka, kegiatan 
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inti, kemudian kegiatan penutup. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada kerangka 

pikir di bawah ini : 

Gambar 2.2 kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

D. Hipotesis Tindakan 

Hipotesis tindakan dalam penelitian yang dilakukan ini yaitu jika 

menggunakan permainan Puzzle tetris, maka anak peserta didik akan mampu untuk 

meningkatkan kemampuan belajar dan pemecahan masalah di Taman kanak-kanak 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu kabupaten Gowa. 

Kondisi awal Tindakan Hasil 

Kemampuan anak 

dalam memecahkan 

masalah 

(menunjukkan 

aktivitas yang 

bersifat eksploratif 

dan menyelidik & 

menunjukkan sikap 

kreatif dalam 

menyelesaikan 

masalah belum 

meningkat) 

Kemampuan anak 

dalam memecahkan 

masalah 

(menunjukkan 

aktivitas yang bersifat 

eksploratif dan 

menyelidik & 

menunjukkan sikap 

kreatif dalam 

menyelesaikan 

masalah meningkat) 

 

Menerapkan 

metode 

bermain 

sambil 

belajar 

Langkah-langkah penerapan permainan edukatif Puzzle tetris 

a. Menyiapkan permainan puzzle tetris. 

b. Memperkenalkan permainan Puzzle tetris dan menjelaskan aturan permainan. 

c. Meminta anak secara berkelompok atau sendiri-sendiri untuk menyusun puzzle 

tetris serta memberikan motivasi dan pujian kepada anak. 

d. Pendidik mengajak anak untuk berpikir kreatif dalam menyelesaikan permainan 

puzzle tetris. 

e. Pendidik melakukan diskusi dengan peserta didik setelah seluruh peserta didik 

melakukan permainan puzzle tetris. 

f. Pendidik mengobservasi tingkat perkembangan peserta didik menggunakan 

instrumen penelitian. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian tindakan kelas atau (PTK) yang 

dalam bahasa inggris disebut Clasroom Action research. Penelitian tindakan kelas 

adalah jenis penelitian yang memaparkan baik proses maupun hasil, yang dilakukan 

dalam kelas sehingga meningkatkan kualitas pembelajarannya. Upaya perbaikan ini 

dilakukan dengan menggunakan tindakan alternatif yang dirancang oleh penelitian 

kemudian dicobakan dan dievaluasi apakah tindakan alternatif tersebut dapat 

digunakan untuk memecahkan persoalan pembelajaran yang dihadapi. 

Penelitian tindakan kelas ialah rangkaian tiga buah kata yaitu: 

1. Penelitian-menunjuk pada suatu kegiatan mencermati suatu objek dengan 

menggunakan cara dan aturan metodelogi tertentu untuk memperoleh data 

atau informasi yag bermanfaat dalam meningkatkan mutu suatu hal yang 

menarik minat dan penting bagi peneliti. 

2. Tindakan-menunjuk pada suatu gerak kegiatan yang dengan sengaja 

dilakukan dengan tujuan tertentu. Dalam hal ini, gerak kegiatan adalah 

adanya siklus yang terjadi secara terulang untuk siswa yang dikenai suatu 

tindakan. 

3. Kelas-dalam hal ini tidak terikat pada pengertian ruang kelas, tetapi 

mempunyai makna yang lain. Seperti sudah lama dikenal sejak zamannya, 

pendidik Johann Amos Comenius pada abad ke-18, yang dimaksud dengan 
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“kelas” dalam konsep Pendidikan dan pengajaran adalah sekelompok 

peserta didik yang dalam waktu yang sama, dari pendidik yang sama pula. 

B. Lokasi dan Subjek Penelitian 

Lokasi Penelitian yaitu bertempat di Taman Kanak-kanak Pusat Paud Tunas 

Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa.  

Adapun pada penelitian ini menggunakan purposive sampling yang dilakukan 

dengan mengambil yang sesuai karakteristik, ciri, kriteria atau sifat tertentu yang 

dilakukan tidak secara acak. Alasan memilih subjek penelitian peserta didik 

kelompok B karena sesuai dengan karakteristik ataupun kriteria yang ingin dicapai 

keberhasilan pemecahan masalah berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan. 

C. Faktor yang Diselidiki 

1. Faktor Proses 

Upaya guru dalam interaksi dengan anak ketika melakukan proses 

pembelajaran meningkatkan kemampuan kognitif  melalui permainan puzzle 

tetris. 

2. Faktor Hasil 

Pada penelitian ini berdasarkan faktor hasil, yang akan diteliti yaitu 

kemampuan kognitif peserta didik kelompok B di TK Pusat Paud Tunas Inti 

Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. 

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur Penelitian yang akan dilakukan dalam penelitian ini terdiri dari dua 

siklus, yang setiap Siklusnya terdiri atas : 
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1. Perancanaan (Planning) 

a. Membuat dan menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran harian yang 

sesuai dengan tema yang diajarkan pada hari tersebut. 

b. Mempersiapakan alat pembelajaran yang akan digunakan.  

c. Mempersiapkan kelas dan permaianan puzzle tetris. 

d. Menyiapkan instrument penilaian berupa lembar observasi. 

2. Pelaksanaan tindakan (Action) 

Rencana pelaksanaan tindakan yaitu mempersiapkan rencana yang akan 

dilakukan dan peneliti mengamati anak ketika bermain puzzle tetris, pada 

pelaksanaan tindakan terbagi atas dua siklus, setiap siklus terdiri dari tiga 

pertemuan dan model bermain yang berbeda setiap pertemuanya. 

• Model permainan siklus I 

a. Dibagi kelompok. setiap kelompok terbagi atas 4 atau 5 anak, lalu 

bermain bersama-sama. 

b. Kepingan puzzle tetris dipencar dalam kelas lalu anak-anak mencari 

kepingan tersebut, kemudian disusun. 

c. Anak melompat dari gambar satu ke gambar lain untuk mengumpulkan 

kepingan puzzle tetris. Setelah terkumpul, anak akan menyusun puzzle 

tetris. 

• Model permainan siklus II 

a. Kepingan puzzle tetris dan alas puzzle tetris di simpan di meja yang 

berbeda, anak secara bergantian mengambil kepingan puzzle lalu 

merangkai puzzle tetris menjadi satu kesatuan. 
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b. Guru atau peneliti mengayung-ayungkan bola yang sudah diikat tali, 

kemudian anak akan melewati rintangan tersebut untuk mengambil 

kepingan puzzle tetris dan kembali menyusun kepingan puzzle tetris. 

c. Anak terlebih dahulu membuat menara dari gelas plastik, kemudian 

anak menyusun Puzzle tetris. 

3. Observasi atau pengamatan 

Kegiatan observasi dilaksanakan bersama dengan pelaksanaan tindakan 

kelas, observasi pelaksanaan peneliti mengamati proses pembelajaran dengan 

menerapkan media permainan puzzle tetris, dan melakukan pengamatan atau 

mengamati aspek kemampuan kognitif anak yang ada pada diri anak. Tujuan 

dilakukan observasi atau pengamatan adalah untuk mengumpulkan bukti hasil 

tindakan (data-data) yang sudah dilaksanakan agar dapat dievaluasi sehingga dapat 

dijadikan landasan bagi pengamat dan melakukan refleksi.  

4. Refleksi  

Tahap ini merupakan tahap memproses data yang didapat pada saat 

dilakukan (observasi), yang dimana refleksi yaitu kegiatan untuk mengemukakan 

kembali apa yang sudah terjadi, dari hasil pengamatan. Guru melakukan refleksi 

untuk mengetahui hasil dari tindakan tersebut dan untuk mencari dan menentukan 

solusi, apabila hasil yang didapat belum mencapai hipotesis tujuan, akan 

dilakukan siklus kedua atau siklus selanjurnya. 
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Bagan 2.1 Siklus penelitian tindakan kelas 

E. Instrumen Penelitian 

Menurut Arikunto, dkk, (2017:85) instrumen penelitian adalah semua alat 

yang digunakan untuk mengumpulkan data tentang semua proses pembelajaran 

agar kegiatan tersebut lebih sistematis, cermat, lengkap, sehingga lebih mudah 

diolah. Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 

observasi (checklist). 

 

 

 

Perancanaan 

Pengamatan 

Siklus ke-2 

Pelaksanaan  

Pengamatan 

Refleksi 

Siklus ke-1 

Perancanaan 

Refleksi 
Pelaksanaan 
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Tabel 2.2 Lembar Observasi penilaian Perkembangan pemecahan masalah 

anak 

No Indikator Perkembangan Aspek 

Kognitif 

Ket 

BB MB BSH BSB 

1 Menunjukkan aktivitas yang berekploratif 

dan menyelidik (bagaimana cara 

merangkai potongan puzzle tetris yang 

terpisah 

     

2 Menunjukkan sikap kreatif dalam 

menyelesaikan masalah 

a. (mampu menghubungkan atau 

memasangkan Puzzle tetris sesuai dengan 

pasangannya) 

     

Keterangan:  

BB: Belum Berkembang  BSH: Berkembang Sesuai Harapan 

MB: Mulai Berkembang  BSB: Berkembang Sangat Baik 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

1. Lembar observasi 

Pada penelitian ini, menggunakan teknik pengumpulan data lembar 

observasi atau lembar penilaian yang berisi hal-hal yang akan diteliti oleh sang 

peneliti yang berhubungan tentang kegiatan pembelajaran untuk melihat sejauh 

mana kemampuan perkembangan kognitif anak.  
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2. Dokumentasi  

Dokumentasi dengan handphone atau kamera, yang akan digunakan untuk 

dokumentasi proses dan hasil selama kegiatan. 

G. Tenik Analisis Data  

Teknik analisis data yang digunakan kuantitatif yaitu tujuannya membuktikan 

hipotesis menggunakan instrumen data yang berupa angka (Nurlan, 2019). 

diperoleh dari 4 klafikasi kemampuan anak dibuat dalam bentuk skor. Skor yang 

dikumpulkan tadi akan diolah menggunakan rumus sebagai berikut : 

 

 

Keterangan :  

P= Angka presentase 

F= Frekuensi sedang dicari presentasenya 

N= jumlah frekuensi/banyaknya individu dari indikator  

 Menurut Yoni (dalam Rosita 2019: 57), kemudian data tersebut 

dipresentasekan dalam 4 tingkatan yaitu: 

1. Kriteria sangat baik, Yaitu Antara 76%-100% 

2. Kriteria Baik, yaitu antara 51%-75% 

3. Kriteria Sedang, Yaitu antara 26%-50% 

4. Kriteria Kurang, Yaitu antara 0%-25% 

 

 

 

 

P=      F     × 100 

    N 
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Tabel 2.3  Skala Penilaian keberhasilan 

Angka presentase (%) Kriteria 

0%-25% BB (BelumBerkembang) 

26%-50% MB (Mulai Berkembang) 

51%-75% BSH (Berkembang Sesuai Harapan) 

76%-100% BSB (Berkembang Sangat Baik) 

 

Keterangan 

1. BB artinya belum berkembang, bila anak melakukannya harus dengan 

bimbingan atau dicontohkan oleh guru 

2. MB artinya Mulai berkembang, bila anak melakukannya masih harus 

diingatkan atau di bantu oleh guru 

3. BSH artinya berkembang sesuai harapan, bila anak sudah dapat 

melakukannya secara mandiri dan konsisten tanpa harus diingatkan oleh guru 

4. BSB artinya berkembang sangat baik, bila anak sudah dapat melakukannya 

secara mandiri dan sudah dapat membantu temannya yang belum mencapai 

kemampuan sesuai indikator 

H. Indikator Keberhasilan  

Peningkatan kognitif anak akan dikatakan berkembang jika pada permainan 

puzzle tetris menunjukkan perubahan signifikan dengan kriteria keberhasilan yang 

diharapkan ialah berkembang sesuai harapan 75%. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Paparan Siklus 1 

Penelitian yang dilakukan adalah penelitian tindakan kelas (PTK) , yang 

dilakukan sebanyak 2 siklus dan masing-masing siklus terdiri atas 3 pertemuan. 

Siklus I pertemuan I dilakukan pada hari Rabu, 17 Mei 2023, pertemuan II pada 

hari Jumat, 19 Mei 2023, dan pertemuan III dilakukan pada hari Sabtu 20 Mei 2023. 

Setiap siklus terdiri atas 4 tahapan yaitu perencanaan, Pelaksanaan tindakan, 

Observasi atau Pengamatan dan Refleksi, berikut merupakan deskripsi pelaksanaan 

penelitian siklus 1. 

a. Tahap Perencanaan 

Perencanaan dilakukan sebelum hari penelitian berlangsung, yakni sebelum 

tanggal 17 Mei 2023 di TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan 

Biringbulu Kabupaten Gowa. Adapun perencanaannya adalah: 

(1) Peneliti melakukan koordinasi pada pendidik perlu ada upaya untuk 

meningkatkan kemampuan belajar dan pemecahan masalah anak melalui 

permainan puzzle tetris. 

(2) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian sesuai tema pada hari 

itu, dan menyiapkan instrument penelitian yang akan digunakan berupa 

lembar observasi peserta didik dan lembar observasi aktivitas guru. 

(3) Menentukan waktu pelaksanaan untuk melakukan penelitian pada hari 

Rabu, 17 Mei 2023 dan seterusnya. 
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(4) Mempersiapkan alat permainan sebelum melakukan penelitian untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak pada alat permaianan 

puzzle tetris. 

b. Pelaksanaan Tindakan  

1.) Siklus 1 pertemuan Pertama 

Proses tindakan pada siklus 1 pertemuan I, dilakukan pada hari Rabu 

16 Mei. Pertemuan pertama siklus 1 pertemua pertama terdiri dari 

kegiatan awal, kegiatan inti dan kegiatan akhir. Pada penelitian ini guru 

sebagai pelaksana dan peneliti sebagai observer dalam penelitian ini. 

Pada pertemuan pertama terdapat 18 peserta didik, 8 anak laki-laki dan 

10 anak perempuan sedangkan jumlah keseluruhan peserta didik ada 19 

anak.  

(a.) Kegiatan Awal  

Sebelum anak didik masuk dikelasnya, peserta didik diajak 

senam pagi bersama, kemudian anak memasuki kelas dan 

dilanjutkan dengan membaca doa harian. 

(b.) Kegiatan Inti 

Pada pertemuan pertama siklus 1, guru menanyakan 

permainan puzzle apa saja yang telah dimainkan anak-anak. Guru 

memperlihatkan puzzle tetris dan menanyakan bentuk puzzle tetris, 

yang kemudian anak-anak dibagi kelompok untuk bermain. Peserta 

didik yang tercepat menyelesaikan permainan puzzle tetris diberikan 

stiker berupa bintang. 
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(c.) Kegiatan Akhir 

Kegiatan akhir dilakukan setelah belajar, guru mengajak anak 

berdiskusi setelah anak-anak makan. Guru menanyakan apa-apa saja 

yang telah dilakukan pada saat kegiatan inti, menanyakan perasaan 

anak-anak selama hari ini, dan berdiskusi kegiatan apa yang sudah 

dimainkan, lalu berdoa untuk pulang. 

2.) Siklus 1 Pertemuan Kedua 

Pada pertemuan kedua dilakukan pada hari kamis tanggal 19 Mei 

2023, dengan jumlah 19 anak. 

(a.) Kegiatan Awal 

Sebelum anak didik masuk dikelasnya, peserta didik diajak 

berbaris terlebih dahulu dengan menyanyikan lagu “lonceng 

berbunyi” lalu menyayikan lagu lainnya diikuti dengan gerakan 

tubuh mengikuti lagu, setelah bernyanyi peserta didik berbaris untuk 

memeriksa kuku satu persatu sebelum memasuki kelas, kemudian 

dilajutkan dengan membaca doa harian. 

(b.) Kegiatan Inti 

Guru menyiapkan dan memperlihatkan permainan puzzle tetris, 

lalu anak diajak untuk mengenal warna pada kepingan tersebut. 

Guru menjelaskan cara bermain puzzle tetris,  kemudian kepingan 

puzzle tetris dipencar di dalam kelas dan peserta didik diberi waktu 

untuk mencari sendiri kepingan puzzle tetris lalu menyelesaikannya.  
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(c.) Kegiatan Akhir 

Pada kegiatan akhir, guru melakukan diskusi tanya jawab 

dengan anak-anak tentang perasaannya hari ini dan kegiatan apa 

yang telah dilakukan. 

3.) Siklus 1 pertemuan ketiga 

Pada pertemuan ketiga siklus I yang dilakukan pada tanggal Sabtu, 

20 Mei 2023 yang terdiri dari 

(a) Kegiatan awal 

Sebelum memasuki kelas, anak didik dan orangtua diajak untuk 

melakukan senam pagi bersama dihalaman sekolah, dilanjutkan 

dengan memasuki kelas secara berurutan kemudian membaca doa 

harian beserta menanyakan hari ini hari apa. 

(b) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti, guru menjelaskan terlebih dahulu kegiatan 

apa yang akan dilakukan. Guru menanyakan warna, dan perbedaan 

permaian puzzle tetris yang kemarin dan sekarang. Peserta didik 

melewati rintangan yang dipersiapkan guru, anak melompat dari 

gambar satu ke gambar yang lain untuk mengumpulkan puzzle tetris 

yang ada pada masing-masing gambar tersebut, setelah terkumpul 

peserta didik diajak berpikir kreatif dalam menyelesaikan permainan 

puzzle tetris tersebut. 

(c) Kegiatan Akhir 

Setelah peserta didik makan bersama, guru menanyakan 

kegiatan yang telah dilakukan dan kegiatan apa yang disukai oleh 
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peserta didik, dilanjutkan dengan membaca doa bersama lalu 

pulang. 

c. Observasi 

4.Hasil observasi anak  

Adapun aspek yang diteliti pada penelitian ini adalah aspek kognitif 

dengan ruang lingkup belajar dan pemecahan masalah yang indikatornya 

menunjukkan sifat yang bereksploratif dan menyelidik (bagaimana cara 

merangkai potongan puzzle tetris yang terpisah) beserta dengan indikator 

menunjukkan sikap kreatif menurut Wandi (2019) mengatakan seorang 

anak dapat dikatakan kreatif jika ia sudah memenuhi syarat fluency dan 

flexibility dalam menemukan pemecahan atas sebuah permasalahan. Anak 

akan memunculkan ide alternatif. Anak akan melakukan berbagai 

pemikiran dan pertimbangan, bagaimana yang dilakukannya agar berhasil 

dalam menyelesaikan masalah (mampu menghubungkan atau 

memasangkan puzzle tetris sesuai dengan kepingannya). Pada pertemuan 

siklus I pertemuan I, II, dan III dapat dilihat pada tabel observasi berikut:  
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Tabel 3.1 Hasil obsevasi siklus I, Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk Pusat Paud 

Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa 

No Nama Pencapaian 

pemecahan masalah 

Jumlah Persentase Kriteria 

I II III 

1 Nuraisyah 4 4 6 14 58.3 BSH 

2 Agus 3 4 4 11 45.8 MB 

3 Sinar 4 5 5 14 58.3 BSH 

4 Fatur - 2 2 4 16.6 BB 

5 Reza 4 5 6 15 62.5 BSH 

6 Nunu 4 4 4 12 50.0 MB 

7 Gaffar 2 2 4 8 33,3 MB 

8 Alifa 4 4 6 14 58.3 BSH 

9 Fitriana 2 2 3 7 29.1 MB 

10 Ikra 2 2 2 6 25.0 BB 

11 Fira 2 2 3 7 29.1 MB 

12 Bilqis 5 5 6 16 66.7 BSH 

13 Amirul 4 4 6 14 58.3 BSH 

14 Inayah 5 6 6 17 70.8 BSH 

15 Hafis 2 3 3 8 33.3 MB 

16 Syifa 4 4 5 13 54.2 BSH 

17 Eby 6 6 6 18 75.0 BSH 

18 Qilla 2 2 4 8 33.3 MB 
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19 Fahri 4 4 4 12 50.0 MB 

Rata-rata persentase meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah anak didik 

47.7 MB 

Berdasarkan pada tabel di atas bisa diketahui bahwa kemampuan kognitif 

anak pada kelompok B mengalami peningkatan setiap pertemuan pada siklus 1 

pertemuan pertama sampai pertemuan ketiga, untuk memperjelas maka 

disimpulkan melalui tabel 3.8 dibawah dengan rekapitulasi hasil observasi siklus 1 

sebagai berikut : 

Tabel 3.2 Rekapitulasi hasil Observasi Siklus I, Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa 

No Kriteria Jumlah anak Peresentase 

1 Belum Berkembang 2 10.5 

2 Mulai Berkembang 8 42.1 

3 Berkembang Sesuai Harapan 9 47.3 

4 Berkembang Sangat Baik - - 

Total 19 100% 

 

Hasil dari tabel rekapitulasi data siklus di atas, dapat diperoleh keterangan 

bahwa anak didik yang memiliki kriteria Belum Berkembang (BB) ada 2 anak 

dengan persentase yang diperoleh 10.5%, sebanyak 8 anak didik pada kategori 

Mulai Berkembang (MB) dengan persentase 42.1, dan 9 anak didik pada kategori 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH) dengan persentase 47.3%. Pada siklus I 

peningkatan kemampuan kognitif pemecahan masalah anak didik melalui kegiatan 

bermain puzzle tetris memperoleh nilai rata-rata 47.7% dengan kategori Mulai 

Berkembang (MB).  
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d. Refleksi 

Setelah melakukan tahap perencanaan, pelaksanaan dan observasi, tahap 

terakhir yang dilakukan peneliti ialah tahap refleksi, untuk melakukan upaya untuk 

memperbaiki pada siklus selanjutnya. Selanjutnya memaparkan kelebihan dan 

kekurangan selama siklus I berlangsung.  

a). Refleksi Aktivitas guru 

      Proses keberhasilan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik melalui permainan puzzle tetris yang dilakukan guru dapat dilihat 

dari lembar observasi. Berdasarkan kegiatan yang telah dilaksanakan pada siklus 

I terlihat bahwa beberapa aspek yang telah dicapai ialah:  

a. Guru mempersiapkan proses kegiatan yang baik, memperhatikan peserta 

didik dalam keadaan tertib dan nyaman. 

b. Guru melaksanakan proses pembelajaran sesuai dengan rencana pelaksanaan 

pembelajaran. 

Adapun kelemahan yang harus di perbaiki pada siklus I diantaranya: 

a. Guru terkadang memberikan waktu yang sedikit kepada anak yang telambat 

menyelesaikan puzzle tetris untuk dioper ketemannya. 

Adapun langkah-langkah perbaikan untuk pembelajaran selanjutnya pada 

siklus II diuraikan sebagai berikut: 

a. Mempersiapkan permainan dan memberikan penjelasan tata cara bermain 

puzzle tetris yang berbeda setiap pertemuan. 

b. Tidak terburu-buru dalam melaksanakan kegiatan bermain untuk 

mengembangkan pemecahan masalah anak. 
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c. Pemberian reward berupa motivasi atau pujian kepada anak yang 

bersemangat dalam melakukan kegiatan bermain puzzle tetris. 

b). Refleksi Aktivitas Anak Didik 

Berdasarkan kegiatan pembelajaran yang dilakukan pada siklus I, terdapat 

indikator yang telah dicapai dengan cukup baik ialah perkembangan pemecahan 

masalah anak melalui kegiatan bermain puzzle tetris mengalami peningkatan. 

Yang awalnya tidak mengenal puzzle tetris serta belum mampu menyelesaikan 

pemecahan masalah sekarang sudah bisa melakukannya walaupun belum terlalu 

sempurna. 

Sedangkan kelemahan yang terlihat adalah, ditemukan anak didik yang 

sangat sulit untuk diajak melakukan permainan puzzle tetris. Ada yang 

menganggu temannya ketika kegiatan berlangsung dan ada yang berlarian dalam 

kelas ketika guru menjelaskan aturan tata cara permainan puzzle tetris.  

c). Refleksi Hasil Kegiatan bermain puzzle tetris siklus I 

Proses kegiatan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak 

didik dapat dikatakan berpengaruh terhadap hasil perkembangan anak melalui 

permainan puzzle tetris. Hasil penilaian disiklus I diperoleh tingkat pencapaian 

sebesar 47.7%  dengan kategori mulai berkembang (MB). 
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2. Paparan Siklus II 

a. Perencanaan  

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada siklus I oleh 

peneliti, dapat dikatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah peserta 

didik melalui kegiatan bermain puzzle tetris mengalami peningkatan. Akan 

tetapi, peningkatan yang dialami belum mencukupi standar yang telah 

ditentukan pada saat perencanaan. Maka dari itu, peneliti melaksanakan 

siklus II. Adapun rencana yang dilaksanakan yaitu: 

Pada siklus I menemukan kekurangan yang membuat peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah anak didik tidak berkembang dengan baik. 

Oleh karena itu, pada siklus II dibuat perencanaan ulang untuk memperbaiki 

hal yang menjadi kekurangan pada siklus I, perencanaan yang dijabarkan 

kedalam poin ialah:  

1) Menyusun rencana  pelaksanaan pembelajaran harian (RPPH)  

2) Mempersiapkan instrument yang berupa lembar observasi, untuk 

mengukur kemampuan pemecahan masalah anak 

3) Menyiapkan media yang berbeda setiap pertemuan agar peserta didik 

tidak bosan 

4) Peserta didik terlebih dahulu diajak bermain melewati rintangan lalu 

menyusun puzzle tetris. 

5) Memberikan reward atau pujian kepada peserta didik yang telah 

menyelesaikan puzzle tetris dengan baik. 
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b. Pelaksanaan Tindakan 

1) Siklus II pertemuan pertama  

Pada pertemuan pertama siklus II pertemuan pertama pada hari 

Senin, 22 Mei 2023 pada kelompok B di TK Pusat Paud Tunas Inti 

Baturappe terdapat 19 anak, 9 anak laki-laki dan 10 anak perempuan. 

a) Kegiatan Awal 

Pada kegiatan awal, guru mengajak anak berbaris di halaman 

sekolah sambil bernyanyi dan diikuti dengan gerakan tubuh 

mengikuti lagu yang dinyakikan sebelum memasuki kelas untuk 

belajar. Ketika sudah bernyanyi anak didik berbaris dengan tertib 

sambil memeriksa kuku, lalu memasuki kelas. Kemudian setelah 

memasuki kelas anak didik bernyanyi, membaca surah, dan 

membaca doa harian. 

b) kegiatan Inti 

pada kegiatan inti, guru memperlihatkan permainan puzzle 

tetris sambil bertanya mengenai apa bentuk dan warna pada 

permainan puzzle tetris tersebut. Selanjutnya guru menjelaskan cara 

bermain puzzle tetris. Setelah memberikan contoh, kepingan puzzle 

tetris dan alas puzzle tetris ditempatkan pada tempat yang berbeda 

di atas meja, kemudian anak didik bergantian mengambil kepingan 

1 demi satu untuk menyelesaikan permainan puzzle tetris. Peserta 

didik yang menyelesaikan permainan lebih cepat akan mendapatkan 

stiker bintang oleh guru. 
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c) Kegiatan Akhir 

Pada kegiatan akhir pembelajaran, guru melakukan tanya 

jawab tentang kegiatan apa saja yang telah dilakukan, kegiatan apa 

yang disukai, memberitahukan kegiatan yang akan dilakukan besok, 

kemudian dilanjutkan dengan bernyanyi lalu berdoa sebelum 

pulang. 

2) Siklus II pertemuan kedua 

Pada siklus II pertemuan II, pada hari Selasa, 23 Mei 2023 di TK 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe. 

a) Kegiatan Awal 

Pada kegiatan awal, guru mengajak anak berbaris di halaman 

sekolah sambil bernyanyi dan diikuti dengan gerakan tubuh 

mengikuti lagu yang dinyakikan sebelum memasuki kelas untuk 

belajar. Ketika sudah bernyanyi anak didik berbaris dengan tertib 

sambil memeriksa kuku, lalu memasuki kelas. Kemudian setelah 

memasuki kelas anak didik bernyanyi, membaca surah, dan 

membaca doa harian. 

b) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti, guru memperlihatka permainan puzzle 

tetris. Guru bertanya apa yang berbeda dengan puzzle tetris kemarin 

dengan yang hari ini yang akan dimainkan dan berapa jumlah 

kepingan pada hari ini. Setelah guru menjelaskan aturan cara 

bermain, kemudian dilanjutkan dengan mengayung-ayungkan bola 

yang sudah diikat tali, kemudian anak akan melewati rintangan 
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tersebut untuk mengambil kepingan puzzle tetris dan kembali 

menyusun kepingan puzzle tetris dengan mandiri.  

c) Kegiatan Akhir 

Pada kegiatan akhir pembelajaran, guru melakukan tanya 

jawab tentang kegiatan apa saja yang telah dilakukan, kegiatan apa 

yang disukai, memberitahukan kegiatan yang akan dilakukan besok, 

kemudian dilanjutkan dengan bernyanyi lalu berdoa sebelum pulang 

sekolah. 

3) Siklus II pertemuan ketiga 

Pada pertemuan ketiga siklus II pada hari Rabu, 24 Mei 2023 di Tk 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe 19 anak didik, 9 anak laki-laki dan 10 

anak perempuan. 

a) Kegiatan Awal 

Sebelum anak-anak memasuki kelas, anak didik di ajak berbaris 

tertib lalu bersenam pagi bersama dihalaman sekolah yang dipimpin 

oleh ibu guru dan dua orang anak yang ditunjuk secara bergiliran 

keatas untuk memimpin senam pagi bersama. dilanjutkan dengan 

anak didik memasuki kelas secara berurutan kemudian membaca 

doa harian beserta menanyakan hari ini hari apa. 

b) Kegiatan Inti 

Guru menjelaskan permainan puzzle tetris sambil 

memperlihatkan permainan puzzle tetris, warna apa yang ada pada 

kepingan yang ditunjuk ibu guru, menghitung jumlah kepingan 

puzzle tetris, bagaimana cara menyusun puzzle tetris yang baik, 
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peserta didik diajak berpikir kreatif. Kemudian ketika guru sudah 

menjelaskan aturan cara bermain puzzle tetris, peserta didik harus 

terlebih dahulu membuat menara dari gelas plastik lalu 

menyelesaikan permainan puzzle tetris dengan mandiri lalu 

mendapatkan stiker bintang oleh guru. 

c) Kegiatan Akhir 

Pada kegiatan akhir pembelajaran, guru melakukan tanya 

jawab tentang kegiatan apa saja yang telah dilakukan, kegiatan apa 

yang disukai, memberitahukan kegiatan yang akan dilakukan besok, 

kemudian dilanjutkan dengan bernyanyi lalu berdoa sebelum pulang 

sekolah. 

c. Observasi 

Siklus II dilakukan agar bisa meningkatkan kemampuan anak didik 

pada siklus I yang belum dicapai dengan sempurna sesuai perkembangan 

yang telah direncanakn. Pengamatan pada siklus II yang menjadi observer 

ialah peneliti sendiri. Proses pengamatan pada siklus II sama dengan cara 

pengamatan pada siklus I, selama kegiatan berlangsung observaser 

melaksanakan pengamatan untuk melihat tindakan guru dan perkembangan 

anakpada saat proses kegiatan bermain puzzle tetris. Berikut adalah hasil 

observasi anak didik dan evaluasi guru. 
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Tabel 3.3 Hasil obsevasi siklus II, Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk Pusat Paud 

Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa 

No Nama Pencapaian 

pemecahan masalah 

Jumlah Persentase Kriteria 

I II III 

1 Nuraisyah 6 8 8 22 91.7 BSB 

2 Agus 5 6 7 18 75.0 BSH 

3 Sinar 6 6 8 20 83.3 BSB 

4 Fatur 4 6 6 16 66.6 BSH 

5 Reza  6 8 8 22 91.7 BSB 

6 Nunu  5 5 6 16 66.6 BSH 

7 Gaffar 4 6 6 16 66.6 BSH 

8 Alifa 6 8 8 22 91.7 BSB 

9 Fitriana 4 6 6 16 66.6 BSH 

10 Ikra 3 4 5 12 50.0 MB 

11 Fira 4 6 6 16 66.6 BSH 

12 Bilqis 6 8 8 22 91.7 BSB 

13 Amirul 6 7 8 21 87.5 BSB 

14 Inayah 8 8 8 24 100 BSB 

15 Hafis 5 6 6 17 70.8 BSH 

16 Syifa  6 8 8 22 91.7 BSB 

17 Eby 6 8 8 22 91.7 BSB 

18 Qilla 5 6 7 18 75.0 BSH 
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19 Fahri 3 6 6 15 62.5 BSH 

Rata-rata persentase meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah anak didik 

78. 2 BSB 

Dari tabel hasil observasi di atas dapat diperoleh kembali melalui tabel 3.16 

Rekapitulasi hasil observasi sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Rekapitulasi hasil Observasi Siklus II, Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa 

No Kriteria Jumlah anak Peresentase 

1 Belum Berkembang -  

2 Mulai Berkembang 1 5.2 

3 Berkembang Sesuai Harapan 9 47.3 

4 Berkembang Sangat Baik 9 47.3 

Total 19 100% 

 

 Dari tabel rekapitulasi data siklus II, dapat diperoleh keterangan bahwa anak 

yang memiliki kriteria berkembang sangat baik (BSB) sebanyak 9 anak didik 

dengan persentase 47.3%, pada kategori berkembang sesuai harapan (BSH) 

terdapat 9 anak didik dengan persentase 47.3%, dan pada kriteria mulai 

berkembang (MB) ada 1 anak didik dengan persentase 5.2%. kemudian 

diperoleh nilai rata-rata 78.2% yang berada pada kategori berkembang sangat 

baik (BSB), yang artinya sudah memenuhi standar indikator yang ingin dicapai. 

d. Refleksi 

Berdasarkan hasil observasi meningkatkan kemampuan kognitif pemecahan 

masalah melalui kegiatan bermain puzzle tetris pada TK Pusat Paud Tunas Inti 

Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa. Telah mengalami 
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peningkatan sesuai dengan standar yang ingin dicapai. Dalam kegiatan bermain 

puzzle tetris anak selalu antusias melakukan kegiatan mulai pertemuan pertama 

hingga pertemuan akhir pada siklus II, hambatan yang dihadapi pada siklus I 

bisa diperbaiki pada siklus II dengan baik.   Kemudian berdasarkan hasil yang 

diperoleh pada tahap observasi siklus I dan siklus II dapat diketahui bahwa 

peningkatan kemampuan kognitif pemecahan masalah anak melalui kegiatan 

bermain puzzle tetris pada TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan 

Biringbulu Kabupaten Gowa telah berhasil sesuai dengan kriteria yang di 

tetapkan. Dengan demikian, pelaksanaan tindakan meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah anak didik melalui bermain puzzle tetris tidak perlu 

dilanjutkan untuk siklus selanjutnya karena sudah memenuhi standar yang ingin 

dicapai. 
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Tabel 3.5 Rekapitulasi siklus I dan siklus II, Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Melalui Puzzle Tetris Pada Anak Kelompok B Di Tk 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa 

 

No 

 

Kriteria 

Siklus I Siklus II 

Jumlah 

Anak 

Persentase Jumlah 

Anak 

Persentase 

1 Belum 

berkembang 

2 10.5 - - 

2 Mulai 

Berkembang 

8 42.1 1 5.2 

3 Berkembang 

Sesuai Harapan 

9 47.3 9 47.3 

4 Berkembang 

Sangat Baik 

-  9 47.3 

Total 19 100% 19 100% 

 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian tindakan kelas yang terdiri dari 2 siklus dengan masing-masing 

memiliki tiga hari pertemuan, dilakukan guna mengetahui apakah dengan 

menggunakan kegiatan bermain melalui puzzle tetris dapat meningkatkan 

perkembangan pemecahan masalah anak kelompok B di Tk Pusat Paud Tunas 

Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa.  
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Melalui alat permainan puzzle tetris, dapat mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah anak yang terhambat. Karena, alat permainan puzzle tetris 

yang akan digunakan ialah puzzle tetris berbentuk balok yang hampir sama 

dengan permainan tetris pada umumnya yang ada pada handphone sehingga 

dengan bermain puzzle tetris manual, anak diharapakan mampu berpikir 

kreatif untuk memecahkan masalah atau menyusun puzzle tetris. Menurut Kiki 

(2020) mengatakan bahwa sejak lahir sampai anak usia 6 tahun memiliki 

tingkat perkembangan yang sangat baik sehingga pada saat usia itulah 

kemampuan pemecahan masalah anak baik dikembangkan. Jadi bisa 

disimpulkan, alat permainan puzzle tetris dirancang meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah anak karena pada masa itulah perlu 

ditingkatkan sejak masa anak usia dini, karena pada masa tersebut anak akan 

lebih gampang distimulasi pada aspek perkembangannya.  

Berdasarkan hasil yang didapatkan melalui kegiatan bermain puzzle tetris 

yang digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah anak. Pada kegiatan yang dilakukan terdapat indikator menunjukkan 

sifat yang bereksploratif ialah mengamati dan menyelidiki bagaimana cara 

merangkai potongan puzzle tetris yang terpisah dan menunjukkan sikap kreatif 

yang sebagaimana dikemukakan Wandi (2019) mengatakan seorang anak 

dapat dikatakan kreatif jika ia sudah memenuhi syarat fluency dan flexibility 

dalam menemukan pemecahan atas sebuah permasalahan. Anak akan 

memunculkan ide alternatif. Anak akan melakukan berbagai pemikiran dan 

pertimbangan, bagaimana yang dilakukannya agar berhasil, menghubungkan 

puzzle tetris sesuai kepingannya. Penyebab kurang berhasil pada siklus I 
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belum memenuhi kriteria karena ditemukannya peserta didik yang sulit untuk 

diajak bermain puzzle tetris. peserta didik belum bisa menyelesaikan 

permainan puzzle tetris sendiri, sehingga memerlukan bantuan dari temannya 

ataupun bantuan dari guru. Sejalan pedapat Suarti (2020), sikap 

ketergantungan bisa berdampak bagi diri sendiri. Oleh karena itu kemandirian 

sangat penting bagi siapa pun yang mempunyai cita-cita tinggi dalam meraih 

kesuksesan.  

Vygotsky dalam Syarif (2020) mengatakan Scaffolding merupakan 

bantuan, dukungan (Support) kepada siswa dari orang yang lebih dewasa atau 

lebih kompeten khususnya guru yang memungkinkan penggunaan fungsi 

kognitif yang lebih tinggi dan memungkinkan berkembangnya kemampuan 

belajar sehingga terdapat tingkat penguasaan materi yang lebih tinggi yang 

ditunjukkan dengan adanya penyelesaian yang lebih rumit. Pembelajaran 

scaffolding yaitu memberikan keterampilan yang penting untuk pemecahan 

masalah secara mandiri. 

Rencana yang akan dilakukan pada tahap siklus selanjutnya atau pada 

siklus II ialah memberikan motivasi atau pujian kepada peserta didik dan 

merancang permainan puzzle tetris lebih menarik lagi bagi perhatian anak-

anak, sehingga peserta didik lebih semangat dalam bermain puzzle tetris untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. Jadi, siklus II guru dan 

peneliti memberikan motivasi dan pujian serta rancangan puzzle tetris yang 

lebih menarik lagi. 

Hasil yang didapatkan pada siklus II mengalami peningkatan, sehingga 

bisa dikatakan sudah memenuhi kriteria yang ingin dicapai. Dari hasil siklus 
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II bisa berhasil karena pemberian motivasi dan pujian serta permainan puzzle 

tetris yang berbeda setiap hari, sehingga peserta didik tidak akan merasa bosan 

dalam bermain puzzle tetris.  
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil dari penelitian yang telah dilakukan dengan 

menggunakan jenis penelitian tindakan kelas (PTK) pada kelompok B TK 

Pusat Paud Tunas Inti Baturappe Kecamatan Biringbulu Kabupaten Gowa hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa untuk membantu anak mencapai tahapan 

perkembangan pemecahan masalah maka dibutuhkan kegiatan bermain dengan 

memanfaatkan alat permainan edukatif yang menyenangkan dan menantang 

bagi anak, melalui alat penggunaan permainan puzzle tetris yang kegiatannya 

dirancang dengan tahapan proses analisis dan pemecahan masalah sehingga 

diperoleh capaian pembelajaran yang lebih baik dari sebelumnya. Maka dari 

itu bisa disimpulkan bahwa dengan menggunakan puzzle tetris dapat 

meningkatkan kemapuan pemecahan masalah anak pada kelompok B Tk Pusat 

Paud Tunas Inti Baturappe, yang dari 47.7% menjadi 78.2%.  

B. Saran  

Berdasarkan pada hasil pembahasan dan kesimpulan yang telah dijelaskan 

maka dapat disarankan sebagai berikut: 

1. Bagi Guru, hendaknya dapat menggunakan media puzzle tetris untuk 

menigkatkan kemampuan pemecahan masalah anak. 

2. Bagi peneliti berikutnya, diharapkan dapat melakukan pengembangan 

penelitian yang terkait dengan kemampuan pemecahan masalah. 
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Lampiran 1 

Tabel 2.4 Rubrik Penilaian 

No Indikator Kriteria Skor Deskripsi 

 

 

 

 

 

 

 

1 

 

 

 

 

 

Menunjukkan aktivitas 

yang bereksploratif 

dan menyelidik 

(bagaimana cara 

merangkai potongan 

puzzle tetris yang 

terpisah) 

Belum 

Berkembang  

1 belum berkembang 

ketika anak tidak mau 

melakukan permainan 

puzzle tetris  

Mulai 

Berkembang 

2 Mulai berkembang 

ketika anak mulai 

bermain puzzle tetris 

yang sudah disiapkan 

Berkembang 

sesuai harapan 

3 Berkembang sesuai 

harapan ketika anak 

sudah mampu 

menyelesaikan 

rangkaian puzzle tetris  

Berkembang 

Sangat Baik 

4 Berkembang sangat baik 

ketika anak sudah 

mandiri menyelesaikan 

rangkaian potongan 

puzzle tetris 

 

 

 

 

 

 

Belum 

Berkembang  

1 Ketika anak belum bisa 

menyelesaikan 

permainan puzzle tetris 
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2 

Menunjukkan sikap 

kreatif dalam 

menyelesaikan  

masalah (mampu 

menghubungkan atau 

memasangkan puzzle 

tetris sesuai dengan 

pasangannya) 

Mulai 

Berkembang 

2 Anak mulai 

menghubungkan 

beberapa kepingan 

puzzle tetris 

Berkembang 

sesuai harapan 

3 Anak sudah mampu 

menyelesaikan 

permainan puzzle tetris 

Berkembang 

Sangat Baik 

4 Anak sudah 

menyelesaikan 

permainan puzzle tetris 

dengan sempurna tanpa 

ada bantuan 
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Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru : 

Tanggal        :  

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar    

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang akan 

dimainkan oleh anak 

   

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

   

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris    

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

   

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran    

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik    

Jumlah    

Presentase    
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LAMPIRAN 2 

 

Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran Harian 
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 16 / 2 

Hari/Tanggal          : Rabu, 17 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / Bumi 

KD           : 1.1-1.2  2.2-2.3  3.1-4.1  3.2-4.2  3.5-4.5  3.13-4.13 

Materi           : - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Bersyukur 

             - Mengetahui apa yang terjadi 

             - Mengembangkan hasil karyanya 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - Perbuatan baik terhadap sesama  

             - Mengubungkan puzzle tetris 

             - Anak mampu menghitung kepingan puzzle tetris 

             - Beradaptasi dengan lingkungan 

 

Tujuan Pembelajaran 

- Anak mampu menyebut benda dari tanah liat 

- Anak mampu menghitung kepingan puzzle tetris 

- Anak mampu memecahkan masalah permainan puzzle tetris 

Kegiatan main  : Kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan : - Puzzle tetris 

 

Karakter  : kreatif  

 

Proses kegiatan 

A. PEMBUKAAN 

1. Penerapan SOP pembukaan  

2. Berdiskusi tentang benda yang ada di bumi 

3. Menyanyikan lagu pemandangan 

4. Berdiskusi puzzle apa yang pernah dimainkan 

5. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain 

 

B. INTI 

1. Peserta didik melihat dan mengamati media yang digunakan 

2. Bermain dengan menyusun puzzle tetris 

3. Menyebutkan benda yang terbuat dari tanah liat 

 

C. RECALLING 

1. Merapikan alat-alat yang telah digunakan 

2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan kegiatan main 

3. Bila ada perilaku yang kurang tepat harus didiskusikan Bersama 

4. Menceritakan dan menunjukkan hasil karyanya 
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5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 

D. PENUTUP 

1. Menanyakan perasaan selama hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa saja yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Penerapan SOP penutupan 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap 

- Bersyukur atas nikmat tuhan 

- Menggunakan kata sopan pada saat bertanya 

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menceritakan tentang bumi 

- Menyebutkan benda-benda yang terbuat dari tanah liat 

- Dapat memecahkan masalah saat bermain puzzle tetris 

- Dapat berhitung menggunakan puzzle tetris 

 

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B  

 

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 16 / 3 

Hari/Tanggal          : Jumat, 19 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / Pedesaan 

KD           : 1.1 -1 .2-2.1 – 2 .3 – 2 .5 – 3 .1 – 4 .1 – 3 .2- 4 .2 – 3 

.8 – 4 .8  

Materi           : - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Bersyukur 

             - Kebersihan diri sendiri  

             - Memasankan puzzle tetris 

             - Bercerita tentang pengalaman 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - Perbuatan baik terhadap sesama 

             - Suasana Pedesaan 

Tujuan pembelajaran  : - Anak mampu mengelompokkan benda sesuai bentuk 

  - Anak mampu mengenal bentuk dan warna puzzle tetris  

  - Anak mampu memasangkan puzzle tetris 

Kegiatan main  : kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan : - puzzle tetris 

     - lembar kerja 

      

Karakter  : peduli sosial 

 

Proses Kegiatan  

A. PEMBUKAAN : 

1. Penerapan SOP pembukaan 

2. Berdiskusi tentang pedesaan 

3. Berdiskusi tentang bentuk dan warna 

4. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain 

 

B. INTI       : 

1. Peserta didik memperhatikan penjelasan guru tentang media puzzle 

tetris 

2. Anak mencari kepingan puzzle tetris 

3. Anak menyusun permainan puzzle tetris 

4. Menggambar suasana desa 

 

C. RECALLING   : 

1. Merapikan alat-alat yang sudah digunakan 

2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan permainan 

3. Bila ada perasaan dan perilaku kurang tepat harus diskusikan Bersama 

4. Menceritakan dan menunjukan hasil bermain puzzle tetris 
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5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 

D. PENUTUP     :  

1. Menanyakan perasaan hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Menginformasikan kegiatan besok 

5. Penerapan SOP penutupan 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap   : - bersyukur atas nikmat tuhan 

     -Menggunakan kata sopan saat bertanya    

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menceritakan suasana desa 

- Dapat menyelesaikan permainan puzzle tetris  

- Dapat menggambar bebas suasana desa  

 

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B 

     

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 16 / 4 

Hari/Tanggal          : Sabtu, 20 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / Pegunungan (gunung Meletus) 

KD           : 1.1- 1 .2- 2.1- 2 .3- 2 .5- 3 .1- 4 .1- 3 .2- 4 .2- 3 .8- 4 

.8- 3.11- 4 .11 

Materi           : - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Bersyukur 

             - kebersihan diri sendiri 

             - mengembangkan hasil karyanya 

             - bercerita tentang pengalaman 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - perbuatan baik terhadap sesama  

             - suasana pegunungan 

             - berdaptasi dengan lingkungan 

Tujuan pembelajaran   

1. Anak mampu gerak dan lagu naik-naik kepuncak gunung 

2. Anak mampu memecahkan maalah permainan puzzle tetris 

3. Anak mampu memasangkan puzzle tetris 

Kegiatan main   : Kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan  : - puzzle tetris 

     -kertas origami 

Karakter    : Rasa ingin tahu 

 

Proses kegiatan 

A. PEMBUKAAN 

1. Penerapan SOP pembukaan 

2. Berdiskusi tentang pegunungan 

3. Berdiskusi puzze apa yang dimainkan 

4. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan 

 

B. INTI 

1. Anak mengumpulkan kepingan puzzle tetris 

2. Memasangkan puzzle tetris menjadi utuh 

3. Membuat bentuk pegunungan dengan cara melipat 

 

C. RECALLING 

1. Merapikan alat yang telah digunakan 

2. Berdiskusi tentang perasaan hari ini selama melukan kegiatan main 

3. Bila ada perasaan dan perilaku kurang tepat harus diskusikan Bersama 

4. Menceritakan dan menunjukan hasil bermain puzzle tetris 

5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 
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D. PENUTUP     :  

1. Menanyakan perasaan hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Menginformasikan kegiatan besok 

5. Penerapan SOP penutupan 

 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap   : - bersyukur atas nikmat tuhan 

     - Menggunakan kata sopan saat bertanya    

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menceritakan suasana pegunungan 

- Dapat menyelesaikan permainan puzzle tetris  

- Dapat Membuat bentuk pegunungan dengan cara melipat 

        

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B 

     

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 16 / 5 

Hari/Tanggal          : Senin, 22 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / pegunungan (tanah longsor) 

KD           : 1.1- 2 .2- 2 .7- 2 .5- 2 .9- 3 .1- 4 .1- 3 .2- 4 .2- 3 .8- 4 

.8- 3 .13- 4 .13 

Materi               - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Mengetahui apa yang terjadi 

             - bercerita pengalaman 

             - mengendalikan emosi 

             - bercerita tentang pengalaman 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - perbuatan baik terhadap sesama  

             - suasana pegunungan 

             - berdaptasi dengan lingkungan 

             - Menyebutkan bentuk dan warna puzzle tetris 

             - Menunjukkan bentuk dan warna yang sama 

 

Tujuan pembelajaran  : - Anak mampu mengelompokkan benda sesuai bentuk 

  - Anak mampu mengenal bentuk dan warna puzzle tetris  

  - Anak mampu memasangkan puzzle tetris 

Kegiatan main  : kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan : - puzzle tetris 

     - lembar kerja siswa 

Karakter  : Toleransi 

Proses Kegiatan  

A. PEMBUKAAN : 

1. Penerapan SOP pembukaan 

2. Berdiskusi tentang pegunungan 

3. Berdiskusi tentang bentuk dan warna 

4. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain 

 

B. INTI       : 

1. Memperlihatkan puzzle tetris 

2. Menyusun puzzle tetris  

3. Memberi tanda salah dan benar terjadinya tanah longsor 

 

C. RECALLING   : 

1. Merapikan alat-alat yang sudah digunakan 

2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan permainan 

3. Bila ada perasaan dan perilaku kurang tepat harus diskusikan 

Bersama 
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4. Menceritakan dan menunjukan hasil bermain puzzle tetris 

5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 

 

D. PENUTUP     :  

1. Menanyakan perasaan hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Menginformasikan kegiatan besok 

5. Penerapan SOP penutupan 

 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap   : - bersyukur atas nikmat tuhan 

- Menggunakan kata sopan saat bertanya    

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menceritakan suasana pegunungan 

- Dapat menyelesaikan permainan puzzle tetris  

- Dapat membedakan benar dan salah penyebab tanah logsor       

 

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B 

     

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 16 / 6 

Hari/Tanggal          : Selasa, 23 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / Perkotaan 

KD           : 1.1- 2 .2- 2 .7- 2 ,5- 2 .9- 3 .1- 4 .1- 3 .2- 4 .2- 3 .8- 4 

.8- 3 .3- 13- 4.13 

Materi               - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Mengetahui apa yang terjadi 

             - bercerita pengalaman 

             - mengendalikan emosi 

             - bercerita tentang pengalaman 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - perbuatan baik terhadap sesama  

             - suasana perkotaan 

             - berdaptasi dengan lingkungan 

             - Menyebutkan bentuk dan warna puzzle tetris 

             - Menunjukkan bentuk dan warna yang sama 

 

Tujuan pembelajaran  : - Anak mampu mengelompokkan benda sesuai bentuk 

  - Anak mampu mengenal bentuk dan warna puzzle tetris  

  - Anak mampu memasangkan puzzle tetris 

Kegiatan main  : kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan : - puzzle tetris 

 

Karakter  : Cinta damai 

Proses Kegiatan  

A. PEMBUKAAN : 

1. Penerapan SOP pembukaan 

2. Berdiskusi tentang perkotaan 

3. Berdiskusi tentang bentuk dan warna 

4. Berdiskusi cara menyelesaikan permainan puzzle tetris 

5. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain 

 

B. INTI       : 

1. Melihat dan mengamati media puzzle tetris 

2. Menghitung jumlah kepingan puzzle tetris 

3. Meyebutkan nama kota yang dikenal 

 

  

C. RECALLING   : 

1. Merapikan alat-alat yang sudah digunakan 

2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan permainan 
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3. Bila ada perasaan dan perilaku kurang tepat harus diskusikan 

Bersama 

4. Menceritakan dan menunjukan hasil bermain puzzle tetris 

5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 

 

D. PENUTUP     :  

1. Menanyakan perasaan hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Menginformasikan kegiatan besok 

5. Penerapan SOP penutupan 

 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap   : - bersyukur atas nikmat tuhan 

- Menggunakan kata sopan saat bertanya    

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menyelesaikan permainan puzzle tetris 

- Dapat berhitung menggunakan puzzle tetris 

- Dapat menyebutkan nama kota yang dikenal  

 

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B 

     

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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RENCANA PROGRAM PEMBELAJARAN HARIAN (RPPH) 

TAMAN KANAK-KANAK PUSAT PAUD TUNAS INTI BATURAPPE 

 

Semester/Minggu/Hari Ke : II / 17 / 1 

Hari/Tanggal          : Rabu, 24 Mei 2023 

Tema/Sub Tema         : Alam Semesta / benda langit 

KD           : 1.1- 1 .2- 2 .1- 2 .2- 2 .5- 3 .1- 4 .1- 3 .2- 4.2- 3 .5- 4 

.5- 3.11- 4 .11 

 Materi               - Alam semesta ciptaan tuhan 

             - Bersyukur 

             - kebersihan diri sendiri 

             - bercerita tentang pengalaman 

             - Hafalan doa sehari-hari 

             - perbuatan baik terhadap sesama  

             - Menyebutkan bentuk dan warna puzzle tetris 

             - Menunjukkan bentuk dan warna yang sama 

 

Tujuan pembelajaran  : - Anak mampu menyelesaikan permainan puzzle 

  - Anak mampu mengenal bentuk dan warna puzzle tetris  

  - Anak mampu memasangkan puzzle tetris 

Kegiatan main  : kelompok dengan kegiatan pengaman 

Alat dan bahan : - puzzle tetris 

     - Gambar matahari 

     - krayon 

Karakter  : Rasa ingin tahu 

Proses Kegiatan  

A. PEMBUKAAN : 

1. Penerapan SOP pembukaan 

2. Berdiskusi tentang benda-benda langit 

3. Berdiskusi tentang bentuk dan warna 

4. Berdiskusi cara menyelesaikan permainan puzzle tetris 

5. Mengenalkan kegiatan dan aturan yang digunakan bermain 

 

B. INTI       : 

1. Memperlihatkan permainan puzzle tetris 

2. Memasangkan puzzle tetris sesuai bentuk 

3. Mengisi pola pada gambar matahari 

 

C. RECALLING   : 

1. Merapikan alat-alat yang sudah digunakan 

2. Diskusi tentang perasaan diri selama melakukan permainan 

3. Bila ada perasaan dan perilaku kurang tepat harus diskusikan 

Bersama 

4. Menceritakan dan menunjukan hasil bermain puzzle tetris 
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5. Penguatan pengetahuan yang didapat anak 

 

D. PENUTUP     :  

1. Menanyakan perasaan hari ini 

2. Berdiskusi kegiatan apa yang sudah dimainkan hari ini 

3. Bercerita pendek yang berisi pesan-pesan 

4. Menginformasikan kegiatan besok 

5. Penerapan SOP penutupan 

 

E. RENCANA PENILAIAN 

1. Sikap   : - bersyukur atas nikmat tuhan 

- Menggunakan kata sopan saat bertanya    

2. Pengetahuan dan keterampilan 

- Dapat menyebutkan benda langit  

- Dapat mengisi pola pada gambar matahari 

- Dapat memasangakn puzzle tetris sesuai bentuk  

 

 

 

 

 

Mengetahui 

 

 

Kepala Sekolah 

TK Pusat Paud Tunas Inti Baturappe              Guru Kelas Kelompok B 

     

 

 

Suharti Majid S.Pd.I                                                  Megawati S.Pd 

NIP: 197908132008012017          
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LAMPIRAN 3 

 

Hasil observasi dan 

evaluasi peserta didik 
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(a). Hasil observasi dan evaluasi siklus I pertemuan I hari Rabu, 17 Mei 2023  

Tabel 2.1 : Hasil observasi anak didik Silkus 1 Pertemuan I 

 

N

o 

 

   Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P  ✓    ✓   4 50 MB 

2 Agus L ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

3 Sinar P  ✓    ✓   4 50 MB 

4 Fatur L - - - - - - - - - - - 

5 Reza L  ✓    ✓   4 50 MB 

6 Nunu P  ✓    ✓   4 50 MB 

7 Gaffar L ✓    ✓    2 25 BB 

8 Alifa P  ✓    ✓   4 50 MB 

9 Fitriana P ✓    ✓    2 25 BB 

10 Ikra L ✓    ✓    2 25 BB 

11 Fira P ✓    ✓    2 25 BB 

12 Bilqis P   ✓    ✓  5 62.

5 

BSH 

13 Amirul L   ✓   ✓   4 50 MB 
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14 Inayah P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

15 Hafis L ✓    ✓    2 25 BB 

16 Syifa P  ✓    ✓   4 50 MB 

17 Eby L   ✓    ✓  6 75 BSH 

18 Qilla P ✓    ✓    2 25 BB 

19 Fahri L  ✓    ✓   4 50 MB 

 

Tabel 2.2 : Hasil observasi anak didik siklus 1 pertemuan II 

 

N

o 

 

Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang 

terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P  ✓    ✓   4 50 MB 

2 Agus L  ✓    ✓   4 50 MB 

3 Sinar P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

4 Fatur L ✓    ✓    2 25 BB 

5 Reza L  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 
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6 Nunu P  ✓    ✓   4 50 MB 

7 Gaffar L ✓    ✓    2 25 BB 

8 Alifa P  ✓    ✓   4 50 MB 

9 Fitriana P ✓    ✓    2 25 BB 

10 Ikra L ✓    ✓    2 25 BB 

11 Fira P ✓    ✓    2 25 BB 

12 Bilqis P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

13 Amirul L  ✓    ✓   4 50 MB 

14 Inayah P   ✓    ✓  6 75 BSH 

15 Hafis L ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

16 Syifa P  ✓    ✓   4 50 MB 

17 Eby L   ✓    ✓  6 75 BSH 

18 Qilla P ✓    ✓    2 25 BB 

19 Fahri L  ✓    ✓   4 50 MB 
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Tabel 2.3 : Hasil observasi anak didik siklus 1 pertemuan III 

 

N

o 

 

Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang 

terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P   ✓    ✓  6 75 BSH 

2 Agus L  ✓    ✓   4 50 MB 

3 Sinar P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

4 Fatur L ✓    ✓    2 25 BB 

5 Reza L   ✓    ✓  6 75 BSH 

6 Nunu P  ✓    ✓   4 50 MB 

7 Gaffar L  ✓    ✓   4 50 MB 

8 Alifa P   ✓    ✓  6 75 BSH 

9 Fitriana P ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

10 Ikra L ✓    ✓    2 25 BB 

11 Fira P ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

12 Bilqis P   ✓    ✓  6 75 BSH 

13 Amirul L   ✓    ✓  6 75 BSH 

14 Inayah P   ✓    ✓  6 75 BSH 
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15 Hafis L ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

16 Syifa P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

17 Eby L   ✓    ✓  6 75 BSH 

18 Qilla P  ✓    ✓   4 50 MB 

19 Fahri L  ✓    ✓   4 50 MB 

 

a). Hasil observasi dan evaluasi siklus II pertemuan I hari Senin, 22 Mei 2023 

Tabel 2.4: Hasil observasi anak didik siklus II pertemuan I 

 

N

o 

 

Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang 

terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P   ✓    ✓  6 75 BSH 

2 Agus L  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

3 Sinar P   ✓    ✓  6 75 BSH 

4 Fatur L  ✓    ✓   4 50 MB 

5 Reza L   ✓    ✓  6 75 BSH 



77 
 

 
 

6 Nunu P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

7 Gaffar L  ✓    ✓   4 50 MB 

8 Alifa P   ✓    ✓  6 75 BSH 

9 Fitriana P  ✓    ✓   4 50 MB 

10 Ikra L ✓     ✓   3 37.

5 

MB 

11 Fira P  ✓    ✓   4 50 MB 

12 Bilqis P   ✓    ✓  6 75 BSH 

13 Amirul L   ✓    ✓  6 75 BSH 

14 Inayah P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

15 Hafis L  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

16 Syifa P   ✓    ✓  6 75 BSH 

17 Eby L   ✓    ✓  6 75 BSH 

18 Qilla P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

19 Fahri L  ✓    ✓   3 37.

5 

MB 
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b). Hasil observasi dan evaluasi siklus II pertemuan II hari Selasa, 23 Mei 2023 

Tabel 2.5 : Hasil observasi anak didik siklus II pertemuan II 

 

N

o 

 

Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang 

terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

2 Agus L   ✓    ✓  6 75 BSH 

3 Sinar P   ✓    ✓  6 75 BSH 

4 Fatur L   ✓    ✓  6 75 BSH 

5 Reza L    ✓    ✓ 8 100 BSB 

6 Nunu P  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

7 Gaffar L   ✓    ✓  6 75 BSH 

8 Alifa P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

9 Fitriana P   ✓    ✓  6 75 BSH 

10 Ikra L  ✓    ✓   4 50 MB 

11 Fira P   ✓    ✓  6 75 BSH 

12 Bilqis P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

13 Amirul L    ✓   ✓  7 87.

5 

BSB 
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14 Inayah P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

15 Hafis L   ✓    ✓  6 75 BSH 

16 Syifa P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

17 Eby L    ✓    ✓ 8 100 BSB 

18 Qilla P   ✓    ✓  6 75 BSH 

19 Fahri L   ✓    ✓  6 75 BSH 

 

Tabel 2.6 : Hasil observasi anak didik siklus II pertemuan III 

 

N

o 

 

Nama 

 

P/

L 

Indikator  

Sko

r 

 

% 

 

Kriteri

a 

Bagaimanna 

cara 

merangkai 

potongan 

puzzle tetris 

yang 

terpisah 

Mampu 

menghubungka

n puzzle tetris 

sesuai dengan 

kepingannya 

1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Nuraisya

h 

P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

2 Agus L   ✓     ✓ 7 87.

5 

BSB 

3 Sinar P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

4 Fatur L   ✓    ✓  6 75 BSH 

5 Reza L    ✓    ✓ 8 100 BSB 

6 Nunu P   ✓    ✓  6 75 BSH 

7 Gaffar L   ✓    ✓  6 75 BSH 

8 Alifa P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

9 Fitriana P   ✓    ✓  6 75 BSH 
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10 Ikra L  ✓     ✓  5 62.

5 

BSH 

11 Fira P   ✓    ✓  6 75 BSH 

12 Bilqis P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

13 Amirul L    ✓    ✓ 8 100 BSB 

14 Inayah P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

15 Hafis L   ✓    ✓  6 75 BSH 

16 Syifa P    ✓    ✓ 8 100 BSB 

17 Eby L    ✓    ✓ 8 100 BSB 

18 Qilla P   ✓     ✓ 7 87.

5 

BSB 

19 Fahri L   ✓    ✓  6 75 BSH 
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LAMPIRAN 4 

 

Lembar observasi guru 
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Tabel 2.1 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru : Megawati S.Pd 

Tanggal        : Rabu, 17 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

 ✓  

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

✓   

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

 ✓  

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris  ✓  

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

 ✓  

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran  ✓  

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 4 5  

Presentase 44% 55%  
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Tabel 2.2 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru : Megawati S.Pd 

Tanggal        : Jumat, 19 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

 ✓  

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

 ✓  

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

✓   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris ✓   

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

 ✓  

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran ✓   

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 6 3  

Presentase 67% 33%  
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Tabel 2.3 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru :Megawati S.Pd 

Tanggal        : Sabtu, 20 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

 ✓  

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

✓   

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

✓   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris ✓   

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

✓   

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran ✓   

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 8 1  

 

Presentase 

89% 11%  
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Tabel 2.4 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru : Megawati S.Pd 

Tanggal        : Senin, 22 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

✓   

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

 ✓  

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

✓   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris  ✓  

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

✓   

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran ✓   

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 7 2  

Presentase 78% 22%  
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Tabel 2.5 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru :Megawati S.Pd 

Tanggal        : Selasa, 23 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

✓   

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

✓   

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

✓   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris  ✓  

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

✓   

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran ✓   

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 8 1  

Presentase 89% 11%  
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Tabel 2. 6 Instrumen Penilaian (Lembar Observasi Guru) 

Nama Guru :Megawati S.Pd 

Tanggal        : Rabu,  24 Mei 2023 

No Aspek Pengamatan Penilaian  

B C K 

1 Guru mempersiapkan peserta didik untuk belajar ✓   

2 Guru mempersiapkan alat permainan puzzle tetris yang 

akan dimainkan oleh anak 

✓   

3 Guru memperhatikan posisi duduk peserta didik dalam 

keadaan tertib dan nyaman 

✓   

4 Guru memperlihatkan permainan puzzle tetris kepada 

peserta didik 

✓   

5 Guru menjelaskan aturan bermain puzzle tetris ✓   

6 Guru memberikan kesempatan pada peserta didik untuk 

bertanya mengenai pembelajaran hari itu 

✓   

7 Guru mengarahkan peserta didik untuk membereskan 

permainan 

✓   

8 Guru melakukan evaluasi pembelajaran ✓   

9 Guru memberikan apresiasi pada peserta didik ✓   

Jumlah 9   

Presentase 100%   
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Lampiran  5 

Gambar permainan puzzle tetris 

>Siklus I       >Siklus II 
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Lampiran 6 

Dokementasi Kegiatan 

Dokumentasi siklus I 

 

Peserta didik megamati permainan puzzle tetris. 

 

Peserta didik bermain puzzle tetris. 
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Peserta didik bekerja sama untuk menyelesaikan puzzle tetris yang kepingannya 

sudah dipencar 
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Dokumentasi siklus II 

 

 

Peserta didik bermain bersama menyusun puzzle tetris. 

 



94 
 

 
 

 

 

 

Peserta didik menyelesaikan permainan puzzle tetris.  
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Peserta didik mampu menyelesaikan permainan puzzle tetris 
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LAMPIRAN 7 

 

Persuratan 
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Lampiran 8 

Kartu kontrol penelitian 
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Lampiran 9 

Kartu kontrol bimbingan skripsi 
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LAMPIRAN 10 

 

Hasil turnitin 
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