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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan anak usia dini, merupakan suatu upaya pembinaan yang ditujukan 

kepada anak sejak lagir sampai dengan usai 6 (enam) tahun yang dilakukan 

melalui pemberian rangsangan pendidikan dengan tujuan membantu pendidikan 

atau perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam 

memasuki pendidikan lebih lanjut.  

“Menurut Undang-Undang di Indonesia, yang termasuk anak usia dini adalah 

anak yang masuk dalam rentang usia 0 – 6 tahun. Pada usia ini anak mengalami 

masa keemasan dimana anak mulai peka terhadap berbagai rangsangan. Sujiono 

menyatakan bahwa masa peka adalah masa terjadinya kematangan fungsi fisik 

dan psikis, anak telah siap merespon stimulasi yang diberikan oleh lingkungan.” 

“Setiap anak memiliki keunikan yang berbeda-beda, kita sebagai guru atau 

orang tua tidak perlu membanding-bandingkannya dengan yang lain. Yang perlu 

kita lakukan adalah membantu mengenali potensinya dan itu diperlukan kondisi 

dan stimulasi yag sesuai dengan keperluan anak, agar pertumbuhan dan 

perkembangan anak tercapai secara optimal mengarahkannya sesuai dengan 

bidang perkembangan anak. Maka dari itu diperluka kondisi dan stimulasi yang 

sesuai dengan keperluan anak, agar pertumbuhan dan perkembangan anak tercapai 

secara optimal.”  



 

 

2 
 

Terdapat 6 aspek perkembangan anak usia dini yaitu kesadaran personal, 

kesehatan emosional, sosialisasi, komunikasi, kognisi dan keterampilan motorik 

sangat penting”dan harus dipertimbangkan sebagai fungsi interaksi. Kreativitas 

tidak dipandang sebagai perkembangan tambahan melainnkan sebagai komponen 

yang integral dari”lingkungan bermain yang keratif.”Mursid, (2018: 22).”Dalam 

perkembangannya, kemampuan dan minat anak pada usia 4-5 tahun mengalami 

banyak perubahan, anak pada usia ini pada umumnya sudah memiliki kematangan 

pada  seluruh kemampuannya. Salah satunya adalah dari perkembangan kognitif.”  

“”Perkembangan kognitif adalah salah satu aspek perkembangan anak usia 

dini  yang berkaitan dengan pengetahuan dan gagasan anak tentang apa saja yang 

diliihat dan diketahui tentang lingkungan sekitar. (Khaironi, 2018) Dalam aspek 

kognitif ada berbagai kemampuan meliputi pengetahuan dan kemampuan berpikir. 

Pengetahuan seperti sesuatu hal, benda dan ilmu yang dilihat oleh anak di 

lingkungan sekitat, sedangkan kemampuan berpikir seperti kamampua logis 

matematik dalam hal mengenal bentuk geometri.”  

(E. Y. P. Dewi, 2019),”menjelaskan bahwa mengenalkan bentuk geometri 

pada anak usia dini adalah kemampuan anak mengenal, menunjuk, menyebutkan 

serta mengumpulkan benda-benda di sekitar berdasarkan bentuk geometri. 

Mengenalkan bentuk-bentuk geometri pada anak usia dini dimulai dari 

membangun konsep geometri yaitu dengan mengidentifikasi ciri-ciri bentuk 

geometri.  

Kegiatan pembelajaran mengenal bentuk geometri untuk anak usia dini 

dirancang dengan sekreatif mungkin dengan tujuan agar anak mampu dan mudah 
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menguasai berbagai pengetahuan dan mengenal berbagai bentuk geometri yang 

memungkinkan anak bisa hidup dan berkerja sesuai dengan bidangnya yang 

menekankan pada kemampuan memecahkan suatu masalah. Melalui belajar dan 

bermain anak dapat mengenal dunia sekitarnya, baik orang-orang yang ada 

disekitarnya maupun benda-benda yang mereka temui ketika bermain.  

“Belajar adalah suatu perubahan di dalam kepribadian yang menyatakan diri 

sebagai pola baru dari reaksi yang berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, 

kepandaian atau suatu pengertian. (Indrawati, 2015) Sedangkan bermain, memiliki 

makna aktivitas khas yang menggembirakan, menyenangkan, dan menimbulkan 

kenikmatan serta ditandai dengan canda tawa anak. 

Mengingat perkembangan kognitif sangat penting, maka penulis akan 

menggunakan puzzle bentuk geometri dalam meningkatkan kemampuan mengenal 

bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun.  Puzzle bentuk geometri merupakan 

media yang akan digunakan dalam meningkatkan kemampuan mengenal bentuk 

geometri dan puzzle bentuk geometri dalam hal ini merupakan suatu media yang 

dimainkan secara bongkar pasang dengan tujuan agar anak bisa mudah memahami 

dan antusias dalam pembelajaran sehingga tertanamkan macam-macam bentuk 

geometri didalam memorinya, sehingga anak tidak gampang lupa dan berangsur-

angsur meningkat. 

Pengenalan bentuk geometri pada anak sangat perlu diterapkan karena tanpa 

adanya pengenalan bentuk geometri yang jelas, anak akan sulit dalam menentukan 

benda yang bentuknya bermacam-macam dengan nama yang beraneka ragam 
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yang seharusnya mulai dikenal oleh anak dan Pengenalan bentuk geometri dapat 

memberikan pengetahuan baru bagi anak.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan tanggal 4 Januari 2021 di 

TK Kasih Ibu Palopo masih banyak anak yang belum berkembang dan mengenal 

bentuk-bentuk geometri sederhana. Observasi tersebut menunjukan bahwa dari 21 

anak didik (9 Laki-laki dan 12 perempuan) hanya 6 (2 Laki-laki dan perempuan) 

anak didik yang dapat mengenal dan menyebutkan nama dan bentuk geometri 

dengan tepat. Pengenalan bentuk geometri hanya berupa permainan balok yang 

dimainkan anak sesuka hati tanpa adanya penjelasan atau pengenalan bentuk 

geoemtri dari guru, hal tersebut menjadi salah satu faktor penghambat 

kemampuan anak mengenal bentuk geometri. Dengan menggunakan puzzle 

bentuk geometri anak akan lebih mudah untuk memahami dan mengerti tentang 

bentuk geometri.  

Perkembangan kemampuan mengenal bentuk geometri anak di TK Kasih 

Ibu Palopo masih belum berkembang secara maksimal. Sebagian besar anak didik 

merasa kesulitan mengenal dan membedakan bentuk-bentuk geometri terutama 

lingkaran, segi empat dan segitiga. Hal ini bisa diketahui dengan melihat kegiatan 

anak sehari-hari.  

Belum berkembangnya kemampuan mengenal bentuk bentuk geometri 

pada anak di TK Kasih Ibu Palopo terjadi karena faktor-faktor sebagai berikut: 

1.  Minat anak dalam mengenal bentuk bentuk geometri masih kurang 

2. guru hanya mengenalkan dua macam bentuk geometri saja yaitu bentuk segi 

empat dan lingkaran.  
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3. Guru hanya menggunakan media papan tulis dan gambar macam-macam 

bentuk geometri. 

4. Proses belajar mengajar di kelas yang dilakukan oleh guru belum berjalan 

optimal dan hanya menggunakan metode konvensional. 

5. Media pembelajaran yang digunakan kurang menarik bagi anak.  

Berdasarkan permasalahan yang sudah dijelaskan sebelumnya, menjadi 

dorongan utama bagi peneliti untuk melakukan penelitian tindakan kelas tentang 

“Penerapan Permainan Puzzle untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal 

Bentuk Geometri pada kelompok B di TK Kasih Ibu Palopo” 

1.2  Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah pada penelitian 

ini adalah “Bagaimana penerapan permainan puzzle dapat meningkatkan 

kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok B di TK Kasih Ibu 

Palopo?” 

1.3 Tujuan Penelitian  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan kemampuan 

mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok B di 

TK Kasih Ibu Palopo 

1.4 Manfaat Penelitian  

Adapun manfaat penelitian ini adalah: 

1. Manfaat teoritis 
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Hasil penelitian ini nantinya diharapkan dapat menambah ilmu 

pengetahuan mengenai pengaruh media bermain dalam kemampuan geometri 

pada anak kelompok B. 

 

2. Manfaat praktis 

a. Bagi peserta didik, diharapkan dapat tertarik dan aktif dalam proses 

pembelajaran mengenal geometri sehingga anak dapat berkembang secara 

optimal melalui bermain puzzle.  

b. Bagi guru, diharapkan dapat membantu guru dalam mengembangkan dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran melalui permainan puzzle di dalam kelas 

yang menyenangkan dan menarik bagi anak. 

c. Bagi sekolah, diharapkan dapat  meningkatkan kualitas pendidik di sekolah 

dan menjadi bahan masukkan dalam meningkatkan kualitas proses 

pendidikan dan kegiatan pembelajaran.  

1.5 Identifikasi Masalah  

Identifikasi pada penelitian ini adalah:  

1. Anak mengalami kesulitan dalam menyebutkan dan membedakan bentuk-

bentuk bangun datar dan bangun ruang karena beberapa anak belum 

mengetahui nama dari bentuk yang dimaksud. 

2. Guru hanya mengenalkan beberapa bentuk bangun datar dan bangun ruang 

saja, misalnya seperti persegi, lingkaran dan segitiga. Sehingga pengetahuan 

tentang geometri anak menjadi terbatas. 
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3. Metode pembelajaran yang digunakan kurang tepat di depan kelas ketika 

menerangkan bentuk geometri pada anak, sehingga anak kurang memahami 

bentuk apa yang dimaksud. 

4. Media bermain maupun pembelajaran yang digunakan terbatas untuk 

pengenalan geometri pada anak ketika pembelajaran berlangsung 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA  

2.1  Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri  

2.1.1 Pengertian Bentuk Geometri 

“Pendidikan Anak Usia Dini menurut Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 angka 14 adalah suatu upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam 

tahun yang dilakukan melalui”pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 

dalam memasuki pendidikan lebih lanjut”. 

“Salah satu peningkatan kognitif anak TK dapat melalui kegiatan yang 

berkaitan dengan geometri. Geometri adalah ilmu ukur. (Siti Aisah et al., 2016) 

”memberikan pengertian geometri” adalah sebuah subjek abstrak tapi mudah 

digambarkan dan mempunyai banyak penerapan praktis dan nyata.”. 

”Pengertian Geometri dalam Ensiklopedia Matematika sebagai studi tentang 

bentuk, garis, serta ruang yang” di tempati. Ide dasar dari bentuk Geometri adalah 

titik,garis, dan bidang yang merupakan pijakan awal dari geometri. Titik adalah 

bentuk paling dasar dari “geometri.” (Sudirman et al., 2018) 

Garis adalah sebuah garis” lurus yang dibayangkan sebagai sekumpulan 

titik-titik.Bidang, dianggap sebagai kumpulan titik yang tak terhingga jumlahnnya 

yang membentuk permukaan rata yang melebar kesegala arah.” (Sudirman et al., 

2018).” 
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Dari beberapa pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa, geometri 

adalah” pendekatan untuk memecahkan suatu masalah dalam mengenali bentuk 

benda-benda, membandingkan, membedakan” dan juga membedakan kesamaan 

dan perbedaan bentuk suatu benda yang ada disekitar.  

2.1.2 Mengenal Bentuk Geometri 

Kemampuan siswa dalam mengenal bentuk geometri dilakukan secara 

bertahap. Anak usia dini berada pada fase pra operasional, yang mana kemampuan 

berpikirnya masih belum mampu untuk berpikir secara abstrak. Hal ini dapat 

dilihat dari kemampuan siswa” untuk membayangkan benda-benda yang ada di 

sekitarnya. Pembelajaran melalui kegiatan bermain untuk mengenal” bentuk 

geomerti dapat”membantu siswa”untuk memahami serta mendeskripsikan benda-

benda yang ada di sekitarnya. 

Aspek-aspek”kemampuan siswa dalam mengenal bentuk dimulai dari siswa 

mengetahui bentuk dan mengenal nama-nama bentuk. Selain itu, memahami 

bentuk yang meliputi memberi contoh suatu benda yang sama dengan bentuk 

geometri dan menerapkan suatu bentuk dalam kehidupan sehari-hari yang 

meliputi kemampuan menggambar dan mewarnai bentuk dan mengelompokkan 

bentuk sesuai dengan petunjuk dari guru. 

Mengidentifikasi”bentuk suatu benda dapat menciptakan pengetahuan jenis-

jenis bentuk dari suatu benda. Anak mulai melihat atribut-atribut yang sama dan 

berbeda pada gambar dan”benda-benda yang berada di lingkungan sekitar anak. 

Jenis-jenis geometri secara umum yaitu geometri 2 dimensi biasa disebut juga 

bangun datar dan geometri 3 dimensi yang”biasa disebut bangun ruang. 
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Geometri 2 dimensi (bangun datar) adalah bangun yang mempunyai sisi dan 

sudut diantaranya: 

Segitiga adalah bangun yang memiliki 

tiga sisi 

 

 

 

 

 

 

Gambar Segitiga 

Persegi atau bujur sangkar adalah 

bangun datar dua dimensi yang 

dibentuk oleh empat buah rusuk yang 

sama panjang dan memiliki empat 

buah sudut yang kesemuanya adalah 

sudut siku-siku.  

 
Gambar Persegi Panjang 

Lingkaran adalah garis lengkung yang 

bertemu kedua ujungnya yang 

merupakan himpunan titik-titik yang 

berjarak sama dari sebuah itik tertentu 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar Lingkaran 

 

2.1.3 Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri pada Anak  

Bermain merupakan sarana anak untuk belajar mengenal lingkungan dan 

merupakan kebutuhan”yang paling penting dan mendasar bagi anak khususnya 

untuk anak usia dini, melalui bermain anak dapat memenuhi seluruh aspek 

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

Bermain mempunyai nilai yang penting bagi perkembangan fisik, kognitif, bahasa 

dan sosial anak, bermain juga bermanfaat untuk memicu kreativitas, 



 

 

11 
 

mencerdaskan otak, menanggulangi konflik, melatih empati,mengasah panca 

indra, terapi dan melakukan penemuan. (Wiwik Pratiwi, 2017) 

Kemampuan” mengenal bentuk geometri termasuk proses karakter dalam 

perkembangan kognitif. Melalui bentuk Puzzle anak akan lebih cepat merespon 

saat dikenalkan bentuk”geometri tersebut. 

Bentuk geometri dapat dipelajari anak dengan mengenal bentuk-bentuk 

yang berhubungan”dengan benda konkrit,misalnya bentuk sendok seperti apa, 

bentuk piring seperti”apa dan lain sebagainya. Aktivitas pengenalan bentuk pada 

usia 3-4 tahun lebih banyak melalui kegiatan”eksplorasi berbagai bentuk yang 

mereka temui sehari-hari. Sriningsih (SA’ADAH, 2018) 

Berdasarkan teori diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal 

bentuk geometri adalah proses pengenalan”bentuk-bentuk atau gambar-gambar 

geometri dalam pembentukan, menunjukkan, menyebutkan dan membedakan 

bentuk-bentuk geometri seperti lingkaran, ”segi empat dan segitiga untuk 

membangun karateristik kepribadian anak. 

2.1.4 Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Anak Usia Dini Seperti 

Lingkaran, Segi Empat dan Segitiga 

Kemampuan mengenal bentuk geometri”anak usia dini seperti lingkaran, 

segi empat dan segitiga. yaitu pengetahuan untuk anak dalam hal penengenalan 

bentuk seperti; menunjukkan; menyebutkan; dan membedakan bentuk geometri 

lingkaran, segi empat dan segitiga. ”Sebagaimana yang telah disebutkan 

pementukan dasar yang sering dilihat di lingkungan anak adalah bentuk-bentuk 

geometri dua dimensi. 
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Mengenakan bentuk-bentuk”geometri pada anak usia dini dapat dilakukan 

dengan cara mengajak anak untuk”bermain sambil mengamati gambar yang ada di 

sekelilingnya. Terdapat lima tahap”belajar geometri pada anak, diantaranya 

adalah: (1) Tahap pengenalan, (2) tahap analisis, (3) tahap pengurutan, (4) tahap 

deduksi, (5) tahap akurasi. Pada tahap”pengenalan anak mulai belajar mengenal 

suatu bentuk geometri secara keseluruhan, ”namun pada tahap ini anak belum 

mengetahui adanya sifat-sifat dari bentuk”geometri. selanjutnya pada tahap 

analisis pada tahap ini anak mulai mengenali”sifat-sifat yang dimiliki benda 

geometri yang diamati. bahkan pada tahap ini”anak sudah mampu menyebutkan 

aturan yang terdapat pada benda geometri”tersebut. Tahap pengurutan pada tahap 

ini anak sudah mampu melakukan penarikan kesimpulan, berpikir deduktif, 

namun kemampuan ini belum”berkembang secara penuh. Tahap deduksi anak 

sudah mampu menarik kesimpulan”secara deduktif, yaitu penarikan kesimpulan 

dari hal-hal yang bersifat umum”menuju hal-hal yang bersifat khusus. Tahap 

terakhir yaitu tahap akurasi anak”mulai menyadari betapa pentingnya ketepatan 

dari prinsip-prinsip dasar yang melandasi suatu pembuktian. (Ayu Fajarwati & 

Wulan, 2020). 

Dari beberapa paparan diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa kemampuan 

mengenal bentuk geometri adalah kemampuan berpikir secara sistematis anak 

dalam mengenal, menunjuk, menyebutkan benda-benda yang berbentuk geometri 

sesuai dengan apa yang ada”di sekitar lingkungannya, melalui tahapan-

tahapannya. 
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2.2  Permainan Puzzle 

2.2.1  Pengertian Puzzle 

Masa awal anak khususnya bermain merupakan masa yang penting bagi 

perkembangan pikiran anak. Untuk itu peran keluarga terutama orang tua harus 

dapat membantu merangsang”perkembangan otak anak dengan memberikan 

pembelajaran melalui cara yang menyenangkan dan tidak membosankan. Ialah 

permainan puzzle. Dalam bermain puzzle anak dapat memahami bentuk dan 

ukuran mana yang tepat untuk disatukan dengan potongan lainnya. Anak akan 

terlatih untuk memecahkan masalah. Menurut beberapa ahli pengertian permainan 

Puzzle sebagai berikut : 

1. Permainan puzzle kegiatan bongkar dan menyusun kembali kepingan puzzle 

menjadi bentuk utuh. Posisi awal puzzle yang dalam keadaan acak-acakan 

bahkan keluar dari tempatnya anak akan merasa tertantang untuk karena hal 

ini yang mendorong kelincahan koordinasi tangan dan pikiran terwujud 

secara nyata. Kamus KBBI 

2. Puzzle adalah sebuah permaian atau media yang pada umumnya berupa teka-

teki potongan bentuk yang nantinya akan dirangkai menjadi sebuah kesatuan 

yang utuh. (Pangastuti, 2019) 

3. Puzzle adalah permainan menyusun dan mencocokan bentuk dan tempatnya 

sesuai dengan gambar yang sebenarnya. (Nufaisah et al., 2019) 

4.  Permainan puzzle adalah permainan terdiri atas kepingan-kepingan dari satu 

gambar tertentu yang dapat melatih yang kreativitas, keteraturan, dan tingkat 

konsentrasi. (Neteria et al., 2020) 
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Berdasarkan teori-teori diatas peneliti mendefinisikan bahwa puzzle adalah 

suatu permainan yang dapat merangsang kemampuan logika anak dengan kegiatan 

membongkar dan menyusun potongan-potongan puzzle. Anak akan terlatih 

kesabaran, ketangkasan mata dan tangan untuk menyusun puzzle tersebut. 

Sehingga puzzle yang telah diacak dapat disusun kembali menjadi suatu bagian 

puzzle yang utuh. Dengan mengajarkan anak bermain puzzle maka dapat melatih 

kreativitas, keteraturan dan tingkat konsentrasi pada anak. 

2.2.2 Manfaat Bermain Puzzle 

Permainan puzzle memberikan efek kepada anak yaitu berkesempatan 

belajar yang menarik tidak cepat bosan. Apalagi memainkan puzzle bersama-sama 

keluarga dapat merekatkan hubungan antara orangtua dan anak karena 

memberikan tantangan tersendiri untuk anak Semangat yang diperoleh anak dapat 

menumbuhkan rasa percaya diri dan merasa mampu. 

Melalui permainan puzzle kesempatan belajar anak sangat banyak, misalnya 

saja dengan memainkan puzzle secara bersama-sama dapat merekatkan hubungan 

antara orangtua dan anak, guru dan anak, anak dan teman mereka. Puzzle juga 

memberikan tantangan tersendiri untuk anak disaat anak berada dalam kondisi 

bingung mereka akan mencoba bertanya kepada guru atau orang tua mereka. Guru 

atau orang tua dapat menyemangati”anak agar tidak patah semangat. Semangat 

yang diperoleh anak dapat menumbuhkan rasa percaya diri dan merasa mampu 

menyelesaikan puzzle tersebut. (Maulida & Zulfitria, 2014) 

Adapun manfaat bermain puzzle”menurut Beaty dapat “melatih ketangkasan 

jari, koordinasi mata dan tangan, mengasah otak, mencocokkan bentuk, konsep 
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kognitif, melatih kesabaran anak dalam menyusun puzzle dan hubungan antar 

bagian puzzle sehingga menjadi bentuk puzzle yang utuh. (SA’ADAH, 2018) 

Bermain dapat menghidupkan rasa”percaya diri dan memberikan tantangan tidak 

patah semangat. 

Manfaat bermain puzzle menurut (WINI, 2021) adalah:  

1. Mengasah otak, kecerdasan otak anak akan terlatih karena dalam bermain 

puzzle akan melatih sel-sel otak untuk memecahkan masalah.  

2. Melatih koordinasi mata dan tangan,bermain puzzle melatih koordinasi mata 

dan tangan anak. Hal itu dikarenakan anak harus mencocokkan kepingan-

kepingan puzzle dan menyusun menjadi satu gambar utuh.  

3. Melatih membaca, membantu mengenal bentuk dan langkah penting menuju 

pengembangan keterampilan membaca. 

4. Melatih nalar, bermain puzzle dalam bentuk manusia akan melatih nalar anak-

anak karena anak-anak akan menyimpulkan dimana letak kepala, tangan, kaki 

dan lain-lain sesuai dengan logika.  

5. Melatih kesabaran. Aktivitas bermain puzzle, kesabaran akan terlatih karena 

saat bermain puzzle di butuhkan kesabaran dalam menyelesaikan 

permasalahan. 

Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa manfaat bermain 

puzzle yaitu dapat merangsang berpikir anak, kesabaran anak, menghidupkan AQ 

kanan maupun kiri , melatih ketangkasan jari, melatih koordinasi mata dan tangan, 

mengasah otak, melatih membaca atau mengenal bentuk, dan melatih nalar untuk 

memecahkan masalah dalam bermain puzzle 
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2.2.3 Tujuan Bermain Puzzle 

Bermain dapat mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak. Bermain 

juga dapat mengembangkan imajinasi anak. Tujuan bermain puzzle menurut 

Sunarti yaitu: 

1. Mengenalkan anak beberapa strategi sederhana dalam menyelesaikan 

masalah. 

2. Melatih kecepatan, kecermatan, dan ketelitin dalam menyelesaikan masalah. 

3. Menanamkan sikap pantang menyerah dalam menghadapi masalah. (Marta, 

2017) 

Berdasarkan pendapat diatas, tujuan bermain puzzle yaitu memberikan 

pengetahuan yang dapat mengasah strategi anak yaitu dengan cara memberikan 

simbol-simbol dan mengajarkan anak agar tidak mudah putus asa dalam 

menghadapi masalah, dapat melatih kecepatan, kecermatan dan ketelitian dalam 

menyelesaikan masalah dalam bermain 

2.2.4 Cara Memainkan Puzzle 

Permainan yang dapat merangsang daya pikir anak, termasuk diantaranya 

meningkatkan kemampuan konsentrasi dan memecahkan masalah. Permainan 

tidak hanya membuat anak menikmati permainan tapi juga dituntut agar membuat 

anak untuk teliti dan tekun ketika mengerjakan permainan tersebut. Kegiatan yang 

aktif dan menyenangkan juga meningkatkan aktifitas sel otaknya dan juga 

merupakan”masukan-masukkan”pengamatan atau ingatan yang selanjutnya akan 

menyuburkan proses pembelajaran dan menggunakan semua panca indranya 

secara aktif. Cara memainkan puzzle pun tidak sulit. 
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Langkah-langkah memainkan permainan puzzle adalah sebagai berikut:  

1. Lepaskan kepingan-kepingan puzzle dari tempatnya. 

2. Acak kepingan-kepingan puzzle tersebut.  

3. Mintalah anak untuk menyusunkan kembali kepingan-kepingan puzzle. 

4. Berikan”tantangan pada anak untuk menyusun kepingan puzzle dengan cepat, 

menggunakan hitungan”angka 1-10 atau stopwatch. (Munawar, 2019)  

Cara bermain puzzle yaitu”anak dikelompokkan terlebih dahulu. Setiap kelompok 

terdiri dari 4 sampai 6 anak. Guru menyiapkan kertas (sejumlah kelompok) yang 

bertuliskan kalimat syahadat atau gambar binatang, buah-buahan (bisa 

dikembangkan dengan tulisan/gambar lain sesuai dengan materi), dengan ukuran 

yang besarnya kurang lebih”15 cm x 30 cm, kemudian dipotong-potong 

menjadi”beberapa bagian, ”dengan”pola-pola yang bervariasi. Kemudian guru 

memanggil beberapa anak mewakili kelompoknya untuk bermain. Anak yang 

dipanggil diberikan tugas untuk menata potongan-potongan tulisan atau gambar 

sesuai dengan bentuknya semula. ”Kelompok yang menang adalah kelompok 

yang paling cepat berhasil menyusun dan membacakan tulisannya kepada”guru. 

(DIGAMA, 2019).  

Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa cara bermain 

puzzle yaitu lepaskan potongan-potongan puzzle dari tempatnya, mintalah anak 

untuk menyusun potongan-potongan puzzle tersebut, setelah itu anak diberi 

tantangan siapa yang lebih cepat menyusun potongan-potongan puzzle 

menggunakan hitungan 1-10 dan”membacakan kepada gurunya bahwa potongan-

potongan puzzle tersebut tulisan atau gambar kemudian itulah pemenangnya. 
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2.2.5 Proses Pelaksanaan Kegiatan Permainan Menyusun Puzzle 

Adapun prosedur pelaksanaan kegiatan Geometri melalui permainan 

menyusun puzzle adalah sebagai berikut: 

1. Persiapan  

Persiapan yang dilakukan”dalam kegiatan Geometri melalui permainan 

menyusun kepingan puzzle adalah: 

a) Peneliti mempersiapkan tabel penilaian serta rubrik penilaian. 

b) Peneliti mempersiapkan perlengkapan yang dibutuhkan dalam kegiatan 

Geometri melalui permainan menyusun kepingan puzzle. Seperti: meja, 

puzzle, peluit dan perlengkapan lainnya bersamasama dengan anak. 

c) Guru sebagai pemimpin”permainan memperkenalkan serta menunjukkan 

gambar yang utuh dari keping puzzle yang akan dirangkai kepada anak. 

2. Pelaksanaan 

a) Anak dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari 5-6 orang anak. 
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b) Guru menjelaskan aturan permainan dan pelaksanaan permainan Geometri 

melalui menyusun kepingan puzzle. Adapun aturan dalam permainan 

Geometri melalui menyusun kepingan puzzle antara lain: 

1) Anak membuat barisan dalam kelompoknya (orang pertama, kedua, ketiga 

dan seterusnya). 

2) Tiap kelompok”berlomba menyusun kepingan puzzle secara bergantian 

satu persatu dimulai dari orang pertama dalam kelompoknya dilanjutkan 

orang kedua, kemudian ketiga, dan seterusnya sampai potongan puzzle 

tersebut menjadi gambar yang utuh. 

c) Guru memberikan contoh (merangkai Geometri melalui keping puzzle 

menjadi bentuk utuh) kepada anak.  

d) Setelah permainan selesai guru memberikan motivasi dan penjelesan tentang 

kejadian yang dialami”anak ketika kegiatan Geometri melalui permainan 

menyusun kepingan puzzle berlangsung. Guru menjelaskan bahwa permainan 

ini membutuhkan kerjasama dengan teman yang lainnya dalam satu 

kelompok. 

e)  Penilaian 

Penilaian”dalam kegiatan permainan Geometri melalui menyusun kepingan 

puzzle ini dilakukan pada saat permainan berlangsung. Guru mengamati dan 

memberikan penilaian dengan menggunakan instrument lembar observasi 

kemampuan kerjasamayang sudah disediakan dengan cara mencentang (√) pada 

tiap kemampuan yang diperlihatkan anak.  
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2.3  Hasil Penelitian Terdahulu yang Relevan  

Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Ni Luh Tika Kristina Dewi (2016) dengan judul Penerapan Metode Bermain 

Berbantuan Media Puzzle dapat Meningkatkan Kemampuan Sosial pada 

Anak Kelompok B1 Semester II Tahun Pelajaran 2015/2016 di TK Kumara 

Jaya Denpasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat peningkatan 

kemampuan sosial setelah penerapan metode bermain berbantuan media 

puzzle pada anak Kelompok B1 Semester II Tahun Pelajaran 2015/2016 di 

TK Kumara Jaya Denpasar sebesar 16,5%. Hal ini dapat dilihat dari adanya 

peningkatan rata-rata persentase kemampuan sosial anak pada siklus I sebesar 

69,43% dengan kriteria sedang menjadi sebesar 85,93% pada siklus II yang 

ada pada kriteria tinggi. Dengan demikian disimpulkan penerapan metode 

bermain berbantuan media puzzle dapat meningkatkan kemampuan sosial 

pada anak kelompok B1 semester II tahun pelajaran 2015/2016 di TK 

Kumara Jaya Denpasar. (N. Dewi et al., 2016) 

2. Nidho Fuadiyah, (2013), dengan judul Upaya Meningkatkan Pengenalan 

Geometri Dengan Permainan Puzzle Bervariasi pada Kelompok B TK Al-

Hikmah Randudongkal Pemalang Tahun Ajaran 2012/2013. Hasil observasi 

yang dilakukan sebagai berikut, yaitu Penelitian ini menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan dapat dilihat siklus I pada presentase ketuntasan 

62% dengan rata-rata hasil observasi (aktivitas siswa) 68% (cukup) dan 

akhirnya pada siklis II pada presentase ketuntasan 80% dengan rata-rata hasil 
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observasi (aktivitas siswa) 82% (baik) terhadap pengenalan geometri anak 

kelompok B TK Al-Hikmah Randudongkal Pemalang. (Fuadiyah, 2013) 

Perbedaan penelitian terdahulu yang pertama yaitu pada penelitian pertama 

meneliti tentang peningkatan perkembangan kognitif anak sedangkan pada 

penelitian peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri. Perbedaan 

penelitian terdahulu yang kedua dengan sekarang adalah letak lokasi penelitiannya 

apda penelitian terdahulu lokasi penelitiannya dalah TK Al-Hikmah 

Randudongkal Pemalang sedang penelitian ini dilaksanakan di TK Kasih Ibu 

Palopo. 

2.4  Kerangka Pikir 

Melatih anak berfikir kreatif sama pentingnya dengan menanamkan kesenangan 

dan kegembiraan anak untuk belajar. Anak yang kreatif akan lebih mudah 

memecahkan masalah dan mencari solusi. Pembelajaran yang berorientasi pada 

kebutuhan anak dapat memekarkan segala potensi yang dimiliki anak dan 

meningkatkan hasil pembelajaran. Permainan merupakan sebuah metode 

mengajar yang mampu mempengaruhi perkembangan jiwa anak dan 

membangkitkan semangat pada anak didik dalam belajar yang menyenangkan.  

Puzzle menjadi salah satu bentuk permainan yang dapat memberikan 

kemudahan anak dalam memahami suatu proses pembelajaran dan anak akan 

mempelajari banyak hal baru yang dapat digunakan guru TK dalam 

mengembangkan kemampuan anak didiknya. Siswa menyusun kepingan puzzle 

sambil belajar mengenai konsep atau topik dalam suasana yang menyenangkan. 

Permainan ini bisa digunakan dalam semua mata pelajaran dan untuk semua 
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tingkatan usia anak didik. Setiap siswa mendapat sebuah papan puzzle (kepingan 

gambar atau kepingan berbentuk), lalu secepatnya menyusun kepingan untuk 

disusun sesuai denga bentuk dan ukurannya. 

Agar mudah dalam memahami arah dan maksud dari penelitian ini, penulis 

jelaskan dengan bagan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kondisi Awal 

 Kemapuan mengenal bentuk 

geometri di TK Kasih Ibu Palopo 

masih belum berkembang sesuai 

harapan dimana anak masih 

kesulitan membedakan bentuk-

bentuk bangun datar dan bangun 

ruang 

 Kurangnya penggunaan metode  

Penggunaan permainan 

Puzzle 

Kondisi Akhir  

Kemampuan mengenal bentuk 

geometri anak didik meningkat 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1   Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas. Istilah dalam bahasa 

Inggris adalah Classroom Action Reseacrh (CAR) yang dilakukan penelitian 

sendiri namun bekerja sama dengan guru kelas yang lain. Menurut (Gufron et al., 

2017) penelitian tindakan kelas adalah sebagai proses pengkajian masalah 

pembelajaran di dalam kelas melalui refleksi diri dalam upaya memecahkan 

masalah tersebut dengan cara melakukan tindakan yang terencana dalam situasi 

nyata serta menganalisa setiap pengaruh dari perlakuan tersebut. Penelitian ini 

menciptakan kolaborasi atau partisipasi antara peneliti dan guru pendamping. 

Peneliti akan terlibat langsung dalam proses penelitian sejak perencanaan, 

pelaksanaan, observasi dan refleksi peneliti senantiasa terlibat, selanjutnya 

peneliti memantau, mencatat dan mengumpulkan data, lalu menganalisa data serta 

berakhir dengan melaporkan hasil penelitian. 

3.2  Desain Penelitian 

Model pelaksanaan PTK yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

merujuk kepada yang dikemukakan Kemmis dan McTaggart yang menggunakan 

sistem spiral dimana setiap siklus terdiri dari empat tahap yaitu perencanaan, 

pelaksanaan, pengamatan dan refleksi (Suyanti, 2018). Gambar berikut 

ditampilkan model Penelitian Tindakan Kelas yang dikemukakan oleh Kemmis 

dan McTaggart 
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Gambar 1. Model Kemmis dan Mc Taggart 

Hubungan dari keempat tahapan tahapan tersebut sebagai suatu siklus spiral. 

Apabila pelaksanaan tindakan awal (Siklus I) terdapat kekurangan dalam 

perencanaan dan pelaksanaan tindakan, dapat dilakukan perbaikan pada siklus 

berikutnya hingga target yang diinginkan tercapai. 

Prosedur penelitian tindakan kelas ini terdiri dari 4 tahap. Secara rinci 

prosedur penelitian tindakan ini sebagai berikut: 

a. Perencanaan  

Dalam tahap ini, peneliti menjelaskan tentang apa, mengapa, kapan, dimana, 

oleh siapa, dan bagaimana tindakan dilakukan. Dalam tahap menyusun rancangan 

ini, peneliti menentukan titik atau fokus peristiwa yang perlu mendapat perhatian 

khusus untuk diamati, kemudian membuat sebuah instrumen pengamatan untuk 

membantu peneliti merekam fakta yang terjadi selama tindakan berlangsung. Pada 



 

 

25 
 

tahap ini peneliti merancang tindakan yang akan dilakukan dalam penelitian, 

diantaranya: 

1) Mengidentifikasi masalah yang ada di dalam kelas yang akan menjadi topik 

yang perlu perhatian khusus dan merupakan topik dalam penelitian ini.  

2) Membuat Rencana Program Pengajaran Harian (RPPH), materi yang 

diajarkan tentunya sesuai dengan kurikulum yang dituangkan dalam RKH. 

RPPH ini berguna sebagai pedoman guru dalam melaksanakan kegiatan 

pengembangan sosial.  

3) Guru mempersiapkan lembar observasi mengenai partisipasi anak. 

4) Mempersiapkan sarana dan media yang akan digunakan yaitu cerita, setting 

panggung dan sarana pendukungnya. 

5) Mengevaluasi kegiatan, agar dapat mengetahui keadaan anak dan kesulitan 

dalam kegiatan pengembangan sosial.  

b. Pelaksanaan Tindakan (action) dan Pengamatan (observing) 

Tahap tindakan ini merupakan implementasi atau penerapan isi rancangan 

yang berupa mengenakan tindakan di kelas. Peneliti dan guru akan melaksanakan 

tindakan yang telah disusun sebelumnya pada proses pembelajaran. Pada tahap 

ini, guru melaksanakan pembelajaran sesuai dengan tema dan Rencana Program 

Pengajaran Harian (RPPH)  pada hari tersebut yang telah dibuat bersama dengan 

peneliti. 

Proses pengamatan dilakukan bersamaan dengan waktu tindakan 

berlangsung. Pengamatan ini bertujuan memperoleh data yang akurat untuk 

perbaikan siklus berikutnya. 
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c. Refleksi (reflecting) 

Selanjutnya data-data yang sudah diperoleh dari observasi baik sebelum 

maupun setelah kegiatan tersebut kemudian dicatat, dikumpulkan dan dianalisis 

serta didiskusikan bersama kolaborator. Setiap akhir pertemuan dalam setiap 

siklus, peneliti dan kolaborator menganalisis apa pelaksanaan tindakan sudah 

sesuai perencanaan, apakah format observasi perlu ditambah dan sebagainya, 

sehingga hasil analisis tadi dapat digunakan untuk menentukan langkah 

selanjutnya. Tujuan dari diskusi tersebut adalah untuk mengevaluasi hasil 

tindakan, masalah yang muncul dan segala hal yang berkaitan dengan tindakan 

yang dilakukan. Setelah selesai berdikusi peneliti mencari jalan keluarnya agar 

dibuat rencana perbaikan pada tahap selanjutnya. 

3.3  Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah kelompok B di TK Kasih Ibu  Palopo. Dengan 

jumlah peserta didik 21 peserta didik dengan rincian laki-laki berjumlah 9 orang 

dan perempuan berjumlah 12 orang anak.  

3.4  Lokasi dan Waktu Penelitian  

Lokasi penelitian ini adalah TK Kasih Ibu Palopo yang terletak di jalan 

Imbara I Kelurahan Takkalala Kec. Wara Selatan Kota Palopo dengan alamat link 

https://maps.app.goo.gl/wGiKBkWCCMTYiLBT9. Waktu penelitian ini dimulai 

pada bulan Maret – April 2021. 

3.5  Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan beberapa 

teknik yaitu: 

https://maps.app.goo.gl/wGiKBkWCCMTYiLBT9
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1. Observasi 

Observasi dibuat oleh penulis ketika akan melakukan pengamatan secara 

langsung lokasi penelitian mengenai letak lokasi, sarana dan prasarana, tenaga 

pendidik, sertahal-hal lain yang memiliki hubungan dengan masalah yang dibahas. 

Masalah yang akan dibahas adalah: 

a. Melakukan pengamatan tentang penerapan permainan puzzle dalam 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak. 

b. Melihat antusias serta kemampuan anak didik dalam bermain. 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk memberikan gambaran secara konkret 

keaktifan siswa dan kegiatan guru pada saat proses pembelajaran, serta untuk 

memperkuat data yang diperoleh. Peneliti mendokumentasikan kegiatan berupa 

RPPH, lembar observasi, foto, dan video. Dokumentasi foto dan video dapat 

memberikan gambaran secara nyata tentang kegiatan pembelajaran dengan 

permainan puzzle. 

3.6  Instrumen Penelitian 

Instrumen dalam penelitian ini menggunakan lembar observasi berupa 

instrument untuk mencatat kemampuan mengenal bentuk geometri melalui 

permainan puzzle. Adapun pedoman observasi dengan instrumennya adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3.1 

Kisi-Kisi Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri 

 

Variabel Indikator Aspek yang dinilai Penilaian 
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BB MB BSH BSB 

1 2 3 4 

Pengenalan 

Bentuk 

Geometri 

Mengklasifikasik 

an benda 

berdasarkan 

fungsi, bentuk, 

warna atau Ukuran  

Menunjukkan bentuk 

geometri sesuai 

perintah guru 

    

Mengambil bentuk 

sesuai perintah guru 

    

Menyebutkan bentuk 

sesuai dengan 

petunjuk yang ada 

pada permainan puzzle 

bentuk geometri 

    

Mengelompokkan 

bentuk geometri 
    

Keterangan  

BB  : Belum Berkembang 

MB  : Mulai Berkembang  

BSH  : Berkembang Sesuai Harapan  

BSB  : Berkembang Sangat Baik 

3.7  Teknik Analisis Data  

Data yang diperoleh dari hasil tes dianalisis dengan menggunakan statistic 

ragam presentase dengan rumus: 

𝑝 =
𝐹

𝑁
𝑥 100 

Keterangan  

P = Nilai persen yang dicari 

F = Skor mentah yang diperoleh peserta didik 

N = Skor maksimum ideal  

Jumlah jawaban benar dikali 10 kemudian dibagi dengan total jumlah soal, 

maka akan menemukan hasil dari pengolahan data. 
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Adapun kriteria yang digunakan sebagai standar untuk mampu atau tidak 

mampunya anak didik TK Kasih Ibu Palopo. dengan presentase 80%. Apabila 

kurang dari 80% anak didik yang memperoleh nilai 6,5 keatas maka dikatakan 

anak didik secara klasikal tidak mampu atau belum tuntas belajar. 

Pedoman indikator penilaian yang digunakan adalah teknik analisis hasil 

observasi dan tindakan kelas (Lestiawan & Johan, 2018). 

Tabel. 3. 2 

Kategori Keberhasilan Anak 

 

Persentase Kategori 

0% - 20% Sangat Kurang  

21% - 40% Kurang 

41% - 60% Cukup  

61% - 80% Baik 

81% - 100% Sangat Baik 

Setelah mengetahui persentase tersebut, langkah selanjutnya yaitu 

menentukan predikat yang telah dijadikan pedoman penilaian. Kegiatan 

pembelajaran yang dilaksanakan dinyatakan berhasil apabila terjadi perubahan 

yaitu berupa peningkatan pengenalan bentuk geometri dan menunjukkan rata-rata 

kelas yang mencapai persentase 80% dikatakan kemampuan mengenal bentuk 

geometri pada anak sudah berkembang sangat baik. 

3.8  Indikator Keberhasilan  

Keberhasilan penelitian tindakan kelas ditandai dengan adanya perubahan 

menuju ke arah perbaikan. Keberhasilan hasil diperoleh jika terjadi peningkatan 

kemampuan dalam mengenal bentuk geometri sesudah diberikan tindakan. 

Indikator keberhasilan dalam penelitian ini adalah meningkatkan kemampuan 

mengenal bentuk geometri pada anak melalui permainan puzzle. Indikator 
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keberhasilan ini adalah ditandai meningkatnya keterampilan anak dilihat dengan 

hasil persentase mencapai 80% dari jumlah anak pada masing-masing indikator. 

(Said, 2019) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

Pada penelitian ini penulis akan mendeskripsikan mengenai hasil pengelolaan dan 

pembahasan penelitian yang memperlihatkan peningkatan kemampuan mengenal 
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bentuk geometri dengan menerapkan permainan puzzle. Data tentang hasil 

penelitian ini diperoleh melalui lembar observasi dan dokumentasi.   

4.1.1 Deskripsi Umum Lokasi Penelitian 

a. Sejarah Berdirinya TK Kasih Ibu Palopo 

Lokasi penelitian ini adalah TK Kasih Ibu Palopo yang terletak di Perum 

Ibara I Islamic Center Kota Palopo Kelurahan Takkalala Kec. Wara Selatan Kota 

Palopo dan menyelenggarakan pendidikan prasekolah bagi anak-anak usia dini. 

Berdiri sejak tahun 2012 dan dibawah naungan yayasan pendidikan Al-Ikhlas.  

b. Lokasi Penelitian  

TK Kasih Ibu Palopo yang terletak di Perum Ibara I Islamic Center Kota 

Palopo Kelurahan Takkalala Kec. Wara Selatan Kota Palopo.  visi TK Kasih Ibu 

Palopo adalah terwujudnya peserta didik yang berakhlak mulia, cerdas, kreatif dan 

bertanggung jawab dan misinya adalah  mengantarkan siswa menjadi insan yang 

beriman, berilmu dan berketerampilan dan melaksanakan pembelajaran dan 

bimbingan secara optimal dengan potensi anak didik. 

TK Kasih Ibu Palopo mempunyai bangunan tempat penyelenggara kegiatan 

yang terdiri dari:  

1. Ruang kelas yang terdiri dari kelompok A dan B 

2. Kantor 

3. Kamar mandi 

4. APE luar yaitu ayunan, jungkitan, kotak majeluk luncuran 

5. APE dalam berupa bola, boneka, balok dan masih banyak lainnya 

6. Halaman yang luas untuk tempat bermain anak 
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7. Bangunan permanen dalam keadaan baik 

c. Keadaan Pendidik 

TK Kasih Ibu Palopo memiliki tenaga pendidik sebanyak 4 orang 

4.1.2 Deskripsi Hasil Penelitian  

a. Kondisi Awal Anak Sebelum Tindakan Saat Proses Pembelajaran 

Mengenai Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri.  

Kondisi awal sebelum peneliti melakukan penelitian tindakan kelas (PTK) 

adalah peneliti terlebih dahulu melakukan kegiatan observasi. Tujuan dari 

dilakukannya kegiatan observasi ini yaitu untuk mengetahui dan melihat kondisi 

awal mengenai masalah kemampuan mengenal bentuk geometri yang ada di 

Taman Kanak-kanak Kasih Ibu Palopo. Kondisi awal inilah yang akan menjadi 

sebuah perbandingan antara nilai saat kegiatan observasi dan nilai saat penelitian. 

Kegiatan observasi ini dilakukan oleh peneliti pada tanggal 7 April 2021. 

Proses belajar mengajar yang ada di TK Kasih Ibu Palopo sebenarnya sudah baik, 

tetapi kurang memanfaatkan suatu media pembelajaran dan kurangnya mendesain 

suatu pembelajaran supaya menarik saat guru menyampaikan materi yang akan 

diajarkan. Alasan guru saat peneliti melakukan wawancara adalah banyaknya 

jumlah siswa dan kurangnya guru di dalam satu kelas. Jadi, guru menyampaikan 

materi yang akan diajarkan hanya dengan menuliskan atau menggambarkan suatu 

benda di papan tulis dan bertanya jawab secara langsung dengan siswa. Begitu 

juga saat mengenalkan bentuk geometri guru hanya memberikan  permainan balok 

yang dimainkan anak sesuka hati tanpa adanya penjelasan bentuk geometri dari 

guru. Setelah itu dilanjut dengan mengerjakan Lembar Kerja Anak  (LKA) yang 
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sudah ada di sekolah. Oleh karena itu kemampuan dalam mengenal bentuk 

geometri masih kurang karena siswa mudah bosan dan kurang tertarik dengan 

media yang digunakan. 

Perolehan data untuk mengukur keberhasilan siswa dalam menguasai 

kemampuan mengenal bentuk geometri dilakukan peneliti pada setiap siklus, 

sedangkan data penerapan kegiatan pembelajaran didapatkan dari lembar 

observasi guru dan siswa. Tahapan penelitian ini terdiri dari pra siklus, siklus I, 

siklus II dan siklus III.  

Berikut merupakan tabel hasil observasi kemampuan mengenal bentuk 

geometri pada anak kelompok B sebelum tindakan. 

Table 4.1. Hasil kemampuan mengenal bentuk geometri melalui pemainan 

puzzle sebelum prasiklus 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Penilaian 

Skor P 
Menunjuk 

Bentuk Geometi 

Mengambil Bentuk 

Geometri 

Menyebutkan 

Bentuk Geometri 

Mengelompokkan 

Bentuk Geometri 

  1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Arfan   2       2     1         2     7 43.8% 

2 Aqila 1         2       2       2     7 43.8% 

3 Akram     3       3     2         3   11 68.8% 

4 Aly   2       2     1       1       6 37.5% 

5 Ameera     3       3     2         3   11 68.8% 

6 Angga 1         2     1         2     6 37.5% 

7 Aprilio 1       1       1       1       4 25% 

8 Cintya 1       1       1       1       4 25% 

9 Citra     3       3     2       2     10 62.5% 

10 Dea 1         2     1         2     6 37.5% 

11 Deeva 1       1       1         2     5 31.3% 

12 Dinan    2     1         2     1       6 37.5% 

13 Elvira 1       1       1       1       4 25% 
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14  Ferdi   2         3   1         2     8 50% 

15 Fitri 1       1         2     1       5 31.3% 

16 Gio   2       2     1       2       7 37.5% 

17 Hajar     3     2       2         3   10 62.5% 

18 Hafidza 1       1       1       1       4 25% 

19 Indah   2       2       2       2     8 50% 

20 Nasyah 1         2     1         2     6 37.5% 

21 Reena      3     2       2         3   10 62.5% 

Jumlah 144 42,9% 

Berdasarkan data di atas hasil prasiklus pada kelompok B di TK Kasih Ibu 

mendapat persentase 42,9% dan dalam kategori cukup dan belum mencapai tujuan 

yang diharapkan, maka peneliti dan guru berusaha mencari solusi untuk 

melakukan perbaikan kemampuan mengenal bentuk geometri. Dengan 

menerapkan permainan puzzle di harapakan kegiatan belajar mengajar menjadi 

menyenangkan serta mengalami perubahan sesuai dengan tujuan yang diharapkan. 

Rekapitulasi Hasil prasiklus kemampuan mengenal bentuk geometri dapat dilihat 

pada tabel 4.2 dibawah ini. 

Tabel 4.2. Rekapitulasi Hasil prasiklus penerpan permainan puzzle untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak  

No Pencapaian Skor Keterangan F P 

1 4 – 7 BB 14 66.7% 

2 7,1 –  10 MB 5 23.8% 

3  10,1 – 13 BSH 2 9.5% 

4 13,1- 16 BSB 0 0% 

Jumlah 21 100 
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Berdasarkan tabel 4.2 menunjukan bahwa kemampuan mengenal bentuk 

geometri melalui penerapan permainan puzzle yaitu sebanyak 14 orang atau 

66,7% anak yang belum berkembang (BB), 5 orang atau 23,8% anak mulai 

berkembang (MB), 2 orang atau 9,5% anak berkembang sesuai harapan (BSH) 

dan tidak ada atau 0% berkembang sangat baik (BSB).  

b. Deskripsi Penelitian Siklus I  

Pelaksanaan tindakan siklus I akan dilaksanakan selama 4 kali pertemuan 

yaitu pertemuan pertama pada hari Kamis 8 April 2021, pertemuan kedua pada 

hari Senin 12 April 2021, pertemuan ketiga pada hari Rabu 14 April dan 

pertemuan keempat pada hari Jumat 16 April 2021.  

1. Perencanaan tindakan siklus I  

Pada tahap perencanaan, peneliti mempersiapkan segala keperluan dalam  

melakukan penelitian, diantaranya adalah:  

a) Mempersiapkan media puzzle.  

b)  Mempersiapkan rencana kerja harian (RKH)  

c) Mempersiapkan lembar observasi  

d) Mempersiapkan media yang diperlukan yaitu puzzle 

2. Pelaksanaan Tindakan dan Observasi Siklus I 

1) Pelaksanaan tindakan 

a) Siklus I pertemuan pertama 

Pelaksanaan Pertemuan Pertama pada Siklus I dilakukan pada hari Kamis 

tanggal 8 April 2021 yang menggunakan tema “Negaraku”. Pelaksanan kegiatan 

dilakukan  dalam durasi ±60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 
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WITA.  Kegiatan pembelajaran dimulai dengan berbaris di depan kelas, membaca 

doa bersama, bernyanyi seraya bertepuk tangan, kemudian tanya jawab mengenai 

tema pada hari tersebut. Setelah itu, anak Kelompok B dan guru melakukan tanya 

jawab mengenai berbagai cara untuk toleran dan menghargai teman. 

Kegiatan inti, dimulai dengan peneliti menjelaskan kepada siswa mengenai 

media puzzle bentuk geometri dan macam-macam bentuk geometri. Peneliti 

melakukan tanya jawab dengan anak yang tentunya dibantu dengan guru kelas 

karena pada siklus ini peneliti berkolaborasi dengan guru. Selain menjelaskan 

mengenai macam-macam bentuk geometri, guru juga mengenalkan media puzzle 

bentuk geometri kepada anak dan menjelaskan bagaimana cara menggunakannya 

sehingga anak dapat mengenal bentuk geometri  melalui media puzzle bentuk 

geometri. 

Pada pertemuan pertama dalam mengenalkan bentuk geometri aspek  yang 

akan diobservasi yaitu menunjuk benda berdasarkan bentuk geometri. Setelah 

peneliti selesai menjelaskan mengenai macam macam bentuk geometri, kemudian 

guru kelas menjelaskan dan mempraktekkan secara langsung bagaimana cara 

menggunakan  media puzzle bentuk geometri pada kegiatan menunjuk benda 

berdasarkan bentuk geometri. Peneliti mengambil salah satu puzzle bentuk 

lingkaran dan dipasangkan pada papan dasar puzzle sebagai petunjuk, kemudian 

guru memilih puzzle bentuk geometri yang lain dari tumpukan berbagai bentuk 

yang ada pada meja dan memasangkannya di atas  papan dasar puzzle. Setelah 

selesai mempraktekkan, guru melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai cara 

memasangkan puzzle bentuk geometri.  



 

 

37 
 

Kegiatan akhir, guru memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 

kegiatan menunjuk benda berdasarkan bentuk geometri melalui media puzzle 

bentuk geometri dan melakukannya secara bergantian maju ke depan kelas dan 

membeikan hadiah kepada anak yang telah mengikuti pelajaran dengan baik agar 

lebih semangat mengikuti kegiatan serta menginformasikan kegiatan selanjutnya. 

Guru dan anak bernyayi kemudian berdoa, mengucapkan salam dan penutup. 

b) Siklus I pertemuan kedua 

Pelaksanaan Pertemuan Kedua pada Siklus I dilakukan pada hari Senin 12 

April 2021 yang menggunakan tema “Negaraku”. Pelaksanan kegiatan dilakukan 

dalam durasi ±60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 WITA.   

Kegiatan pembelajaran dimulai dengan berbaris di depan kelas, salam, 

membaca doa bersama, bernyanyi seraya bertepuk tangan, kemudian tanya jawab 

mengenai  tema pada hari tersebut. Guru melakukan tanya jawab dengan siswa 

mulai dari bertanya tema hari ini sampai dengan macam-macam bentuk geometri 

yang siswa ketahui. Siswa sangat antusias saat menyebutkan macam-macam 

bentuk geometri meskipun ada beberapa siswa yang belum bisa menjawab 

dengan benar.  

Kegiatan inti, peneliti menjelaskan kegiatan yang dilakukan pada hari ini 

adalah mengambil benda berdasarkan bentuk geometri. Setelah peneliti selesai 

menjelaskan mengenai bentuk geometri, kemudian menjelaskan dan 

mempraktekkan secara langsung mengambil benda berdasarkan bentuk geometri. 

Peneliti mengambil salah satu puzzle bentuk lingkaran dan dipasangkan pada 

papan dasar puzzle sebagai petunjuk, kemudian guru memilih puzzle bentuk 
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geometri yang lain dari tumpukan berbagai bentuk yang ada pada meja dan 

memasangkannya di atas papan dasar puzzle. Setelah selesai mempraktekkan, 

guru melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai cara memasangkan puzzle 

bentuk geometri. Pada kegiatan inti berlangsung masih ada beberapa anak yang 

bermain, berbicara dengan temannya bahkan ada yang menganggu temannya dan 

tidak memperhatikan temannya yang sedang maju kedepan mengambil bentuk 

geometri yang sesuai dengan tema. Hal ini disebabkan hanya dua anak yang maju 

kedepan sehingga anak yang lain kurang fokus dan kurang memperhatikan. 

Setelah kegiatan inti selesai dilanjutkan  istirahat, berdoa sebelum dan sesudah 

makan.  

Kegiatan akhir, guru melakukan tanya jawab bersama anak tentang 

pelajaran dan kegiatan yang telah dilakukan, menanyakan perasaan selama 

melakukan kegiatan, bercerita pendek yang berisi pesan-pesan, memberikan 

hadiah kepada anak yang telah mengikuti pelajaran dengan baik agar lebih 

semangat mengikuti kegiatan, menginformasikan kegiatan pertemuan berikutnya. 

Guru dan anak bernyanyi bersama-sama kemudia berdoa, mengucapkan salam 

dan penutup.  

c) Siklus I pertemuan ketiga  

Pelaksanaan Pertemuan Ketiga pada Siklus I dilakukan pada hari Rabu 14 

April 2021 dengan tema “Negaraku”. Pelaksanan kegiatan dilakukan dalam 

durasi ±60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 WITA.   

Kegiatan pembelajaran dimulai dengan berbaris di depan kelas sambil 

bernyanyi dan berhitung. Sebelum masuk ke dalam kelas siswa melakukan 
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kegiatan yang dapat meningkatkan kemampuan  motorik kasar yaitu berjalan zik-

zak secara bergantian, guru meminta siswa untuk baris dengan rapi.  

Kegiatan inti yaitu peneliti menjelaskan kegiatan yag akan dilakukan yaitu 

menyebutkan benda berdasarkan bentuk geometri. Setelah peneliti selesai 

menjelaskan mengenai macam-macam bentuk geometri, kemudian guru kelas 

menjelaskan dan mempraktekkan secara langsung bagaimana cara menggunakan  

media puzzle bentuk geometri pada kegiatan menyebutkan benda berdasarkan 

bentuk geometri. Guru kelas meminta peneliti untuk mengambil salah satu puzzle 

bentuk lingkaran dan dipasangkan pada papan dasar puzzle sebagai petunjuk, 

kemudian guru memilih puzzle bentuk geometri yang lain dari tumpukan berbagai 

bentuk yang ada pada meja dan memasangkannya di atas  papan dasar puzzle. 

Setelah selesai mempraktekkan, guru melakukan tanya jawab dengan siswa 

mengenai cara memasangkan puzzle bentuk geometri. Selanjutnya, guru 

memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan kegiatan menyebutkan benda 

berdasarkan bentuk geometri melalui media puzzle bentuk geometri. Dan 

melakukannya secara bergantian maju ke depan kelas. 

Kegiatan akhir, guru melakukan tanya jawab bersama anak tentang 

pelajaran dan kegiatan yang telah dilakukan, menanyakan perasaan selama 

melakukan kegiatan, bercerita pendek yang berisi pesan-pesan, memberikan 

hadiah kepada anak yang telah mengikuti pelajaran dengan baik agar lebih 

semangat mengikuti kegiatan, menginformasikan kegiatan pertemuan berikutnya. 

Guru dan anak bernyanyi bersama-sama kemudia berdoa, mengucapkan salam 

dan penutup.  



 

 

40 
 

2) Pelaksanaan observasi 

Selama pembelajaran mengenai penerapan permainan puzzle untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri berlangsung peneliti dan 

guru mengamati proses yang terdiri dari keterlibatan serta ketertarikan anak 

dalam kegiatan yang telah dirancang dan mengamati kemampuan mengenal 

bentuk geometri pada anak.  

Selama proses pembelajaran siklus 1 yang dilakukan selama empat hari 

berjalan dengan baik. Hari pertama anak merasa antusias, karena pembelajaran 

mengenai pengenalan bentuk geometri melalui puzzle merupakan kegiatan yang 

belum pernah dilakukan.  

Pada saat pembelajaran siswa kurang fokus saat melakukan kegiatan 

mengelompokkan benda berdasarkan bentuk geometri karena saat guru 

menjelaskan siswa banyak yang maju ke depan mendekati media puzzle bentuk 

geometri karena rasa ingin tahu siswa yang tinggi. Hal ini yang membuat siswa 

tidak fokus dan tidak dapat berkonsentrasi.  

Berikuti data kemampuan mengenal bentuk geometri melalui penerapan 

permainan puzzle pada anak kelompok B di TK Kasih Ibu  Palopo pada siklus I 

Tabel 4.3. Hasil observasi kemampuan mengenal bentuk geometri melalui 

penerapan permainan puzzle pada siklus I 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Penilaian 

Skor P 
Menunjuk 

Bentuk Geometi 

Mengambil Bentuk 

Geometri  

Menyebutkan 

Bentuk Geometri 

Mengelompokkan 

Bentuk Geometri 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Arfan     3       3     2       2     10 62.5 

2 Aqila   2         3       3       3   11 68.8 

3 Akram       4       4       4     3   15 93.8 
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4 Aly     3     2       2       2     9 56.3 

5 Ameera     3         4       4       4 15 93.8 

6 Angga   2         3     2         3   10 62.5 

7 Aprilio   2       2       2       2     8 50.0 

8 Cintya   2       2       2     1       7 43.8 

9 Citra     3       3       3       3   12 75.0 

10 Dea   2         3     2       2     9 56.3 

11 Deeva   2       2       2         3   9 56.3 

12 Dinan      3     2         3     2     10 62.5 

13 Elvira   2       2       2       2     8 50.0 

14  Ferdi     3         4     3       3   13 81.3 

15 Fitri   2       2         3     2     9 56.3 

16 Gio   2       2       2     1       7 43.8 

17 Hajar       4     3       3         4 14 87.5 

18 Hafidza 1         2       2     1       6 37.5 

19 Indah     3       3       3       3   12 75.0 

20 Nasyah   2         3     2         3   10 62.5 

21 Reena      3     2       2         3   10 62.5 

Jumlah 214 63.7% 

 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa saat penilaian pada siklus I 

pada kelompok B di TK Kasih Ibu Palopo mendapat persentase 63,7% dan dalam 

kategori baik namun belum mencapai indikator keberhasilan. Berdasarkan data di 

atas maka peneliti dan guru berusaha mencari solusi untuk melakukan perbaikan 

kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak. Dengan menerapkan 

permainan puzzle di harapakan kegiatan belajar mengajar menjadi menyenangkan 

serta mengalami perubahan sesuai dengan tujuan yang diharapkan pada siklus II. 

Rekapitulasi Hasil siklus I kemampuan mengenal bentuk geomteri pada anak 

dapat dilihat pada tabel 4.4 dibawah ini.  
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Tabel 4.4. Rekapitulasi hasil siklus I penerpan permainan puzzle untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak  

No Pencapaian Skor Keterangan F P 

1 4 – 7 BB 3 14.3% 

2 7,1 –  10 MB 11 52.4% 

3  10,1 – 13 BSH 4 19% 

4 13,1- 16 BSB 3 14.3% 

Jumlah 21 100 

 

Berdasarkan tabel 4.4 menunjukan bahwa kemampuan mengenal bentuk 

geometri melalui penerapan permainan puzzle adalah 3 orang atau 14,3% anak 

yang belum berkembang (BB), 11 orang atau 52,4% anak mulai berkembang 

(MB), 4 orang atau 19% anak berkembang sesuai harapan (BSH) dan 3 orang atau 

14% anak dalam kategori berkembang sangat baik (BSB).  

3) Refleksi siklus I 

Langkah selanjutnya setelah dilakukannya tindakan pada siklus pertama 

selesai, yang dilakukan peneliti dan guru adalah melakukan refleksi terhadap 

kegiatan belajar mengajar yang telah berlangsung. Pada refleksi ini peneliti dan 

guru membahas mengenai kendala yang terjadi selama siklus pertama 

berlangsung dan akan membahas mengenai perbandingan hasil antara prasiklus 

dan siklus pertama. 

Dilihat dari kendala selama proses pembelajaran peneliti dan guru dapat 

memperbaiki dengan cara mencari solusi sebagai perbaikan pada siklus kedua. 

Sehingga, kendala yang terjadi pada siklus pertama dapat terselesaikan. Adapun 

kendala pada siklus pertama adalah sebagai berikut: 
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1) Pada saat pembelajaran, masih terdapat siswa yang bergurau sendiri ketika 

guru menjelaskan. Sehingga siswa tidak mengerti atau tidak paham 

bagaimana cara menggunakan media puzzle bentuk geometri.  

2) Kurang adanya semangat atau motivasi yang seharusnya diberikan guru 

kepada siswa ketika siswa melakukan kegiatan menggunakan media puzzle 

bentuk geometri sehingga masih ada siswa yang meminta batuan kepada 

guru.  

3) Siswa kurang fokus saat melakukan kegiatan mengelompokkan benda 

berdasarkan bentuk geometri karena saat guru menjelaskan siswa banyak 

yang maju ke depan mendekati media puzzle bentuk geometri karena rasa 

ingin tahu siswa yang tinggi. Hal ini yang membuat siswa tidak fokus dan 

tidak dapat berkonsentrasi. 

4) Siswa masih kurang disiplin karena tidak mau menunggu giliran dan 

akibatnya siswa berebut maju ke depan untuk melakukan kegiatan 

menggunakan puzzle bentuk geometri.  

5) Kurang adanya kegiatan apersepsi sebelum kegiatan inti dimulai sehingga 

siswa mudah merasa bosan. 

Berdasarkan data yang diperoleh dan dikumpulkan selama siklus I, peneliti 

juga membandigkan dengan data kemampuan sebelum dilakukan tindakan 

penelitian. Hasil dari pengamatan dan perbandingan tersebut memperlihatkan 

adanya peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri.  

Tabel 4.5. Perbandingan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melalui 

Penerapan Permainan Puzzle  
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No Kategori 
Prasiklus Siklus I 

Jumlah Anak Persentase Jumlah Anak Persentase 

1 BB 14 66.7% 3 14.3% 

2 MB 5 23.8% 11 52.4% 

3 BSH 2 9.5% 4 19% 

4 BSB 0 0% 3 14.3% 

Jumlah 21 100% 21 100% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat peningkata kemampuan mengenal 

bentuk geometri melalui penerapan permaian puzzle. Pada kondisi awal terdapat 

14 anak belum berkembang menurun menjadi 3 orang. Jumlah anak mulai 

berkembang pada kondisi awal naik menjadi 11 orang anak, pada kategori 

berkembang sesuai harapan dari 2 orang anak menjadi 4 orang anak begitupun 

dengan anak yang berkembang sangat baik naik menjadi 3 orang anak.  

Berdasarkan hasil observasi kemampuan mengenal bentuk geometri pada 

siklus I dapat dilihat bahwa kemampuan anak sudah meningkat. Akan tetapi 

masih ada beberapa anak masish kesulitan untuk meningkat terkait indikator yang 

diharapkan karena indikator keberhasilan belum mencapai. Dari hasil tidakan 

siklus I akan dijadikan sebagai bahan refleksi bagi peneliti untuk lebih optimalkan 

kembali agar kemampuan mengenal bentuk geometri bisa tercapai. Peneliti akan 

merencakan kembali tindakan pembelajaran pada siklus II dengan melihat 

permasalahan yang muncul dan akan diperbaiki sehingga hasil yang diterapkan 

dapat tercapai dengan maksimal.  

A. Pelaksanaan Tindakan dan Observasi Siklus II 
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1) Pelaksanaan tindakan 

a) Siklus II pertemuan pertama 

Pada siklus kedua pertemuan pertama pada hari Senin 19 April 2021 dengan 

tema pembelajaran “Alam Semesta”. Pelaksanan kegiatan dilakukan dalam durasi 

± 60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 WITA.  Kegiatan 

pembelajaran dimulai dengan berbaris di depan kelas, kemudian bernyanyi 

bersama dan berhitung. Sebelum masuk kelas, peneliti meminta anak untuk baris 

berhadapan dengan teman untuk melaksanan kegiatan melatih perkembangan 

motorik siswa yaitu menagkap bola dari satu teman ke teman yang lainnya.   

Kegiatan inti, peneliti menjelaskan kepada siswa mengenai media puzzle 

bentuk geometri dan macam-macam bentuk geometri. Peneliti melakukan tanya 

jawab dengan anak yang tentunya dibantu dengan guru kelas. Selain menjelaskan 

mengenai macam-macam bentuk geometri, guru juga mengenalkan media puzzle 

bentuk geometri kepada anak dan menjelaskan bagaimana cara menggunakannya 

sehingga anak dapat mengenal bentuk geometri  melalui media puzzle bentuk 

geometri. 

Pada pertemuan pertama dalam mengenalkan bentuk geometri aspek  yang 

akan diobservasi yaitu menunjuk benda berdasarkan bentuk geometri. Setelah 

peneliti selesai menjelaskan mengenai macam macam bentuk geometri, kemudian 

guru kelas menjelaskan dan mempraktekkan secara langsung bagaimana cara 

menggunakan  media puzzle bentuk geometri pada kegiatan menunjuk benda 

berdasarkan bentuk geometri. Peneliti mengambil dua puzzle bentuk segitiga dan 

persegi panjang lalu dipasangkan pada papan dasar puzzle sebagai petunjuk, 
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kemudian guru memilih puzzle bentuk geometri yang lain dari tumpukan berbagai 

bentuk yang ada pada meja dan memasangkannya di atas  papan dasar puzzle. 

Setelah selesai mempraktekkan, guru melakukan tanya jawab dengan siswa 

mengenai cara memasangkan puzzle bentuk geometri.  

Kegiatan akhir, guru memberikan tugas kepada siswa untuk melakukan 

kegiatan menunjuk benda berdasarkan bentuk geometri melalui media puzzle 

bentuk geometri dan melakukannya secara bergantian maju ke depan kelas 

kegiatan selanjutnya adalah guru dan anak bernyayi kemudian berdoa, 

mengucapkan salam dan penutup. 

b) Siklus II pertemuan kedua 

Pelaksanaan Pertemuan Kedua pada Siklus II dilakukan pada hari Rabu 21 

April 2021 yang menggunakan tema “Alam Semesta”. Pelaksanan kegiatan 

dilakukan dalam durasi ±60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 

WITA.   

Kegiatan pembelajaran dimulai dengan berbaris di depan kelas, salam, 

membaca doa bersama, bernyanyi seraya bertepuk tangan, kemudian tanya jawab 

mengenai  tema pada hari tersebut. Guru melakukan tanya jawab dengan siswa 

mulai dari bertanya macam-macam bentuk geometri yang siswa ketahui. Siswa 

sangat antusias saat menyebutkan macam-macam bentuk geometri.  

Kegiatan inti, peneliti menjelaskan akegiatan yang dilakukan pada hari ini 

yaitu mengambil benda berdasarkan bentuk geometri. Setelah peneliti selesai 

menjelaskan mengenai bentuk geometri, kemudian menjelaskan dan 

mempraktekkan secara langsung mengambil benda berdasarkan bentuk geometri. 
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Peneliti mengambil dua puzzle bentuk segitiga dan lingkaran lalu dipasangkan 

pada papan dasar puzzle sebagai petunjuk, kemudian guru memilih puzzle bentuk 

geometri yang lain dari tumpukan berbagai bentuk yang ada pada meja dan 

memasangkannya di atas papan dasar puzzle. Setelah selesai mempraktekkan, 

guru menyuruh siswa mengambil puzzle bentuk geometri yang disebutkan oleh 

peneliti. Pada kegiatan inti berlangsung anak-anak sangat antusias dan berlomba-

lomba ingin ditunjuk. Setelah kegiatan inti selesai dilanjutkan  istirahat, berdoa 

sebelum dan sesudah makan.  

Kegiatan akhir, guru melakukan tanya jawab bersama anak tentang 

pelajaran dan kegiatan yang telah dilakukan, menanyakan perasaan selama 

melakukan kegiatan, bercerita pendek yang berisi pesan-pesan, memberikan 

hadiah kepada anak yang telah mengikuti pelajaran dengan baik agar lebih 

semangat mengikuti kegiatan, menginformasikan kegiatan pertemuan berikutnya. 

Guru dan anak bernyanyi bersama-sama kemudia berdoa, mengucapkan salam 

dan penutup.  

c) Siklus II pertemuan ketiga  

Pelaksanaan Pertemuan Ketiga pada Siklus II dilakukan pada hari Jumat 23 

April 2021 yang menggunakan tema “Alam Semesta”. Pelaksanan kegiatan 

dilakukan dalam durasi ±60 menit pada pukul 08.00 WITA hingga pukul 09.00 

WITA.   

Kegiatan pembelajaran dimulai dengan berbaris di halaman kemudian 

bernyanyi bersama dan berhitung. Sebelum masuk kelas, peneliti meminta anak 
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untuk baris berhadapan dengan teman untuk melaksanan kegiatan melatih 

perkembangan motorik siswa yaitu melompat dan lari-lari ditempat. 

Kegiatan inti, guru dan peneliti menanyakan kembali mengenai macam-

macam bentuk geometri, tetapi lebih fokus pada media puzzle bentuk geoemtri 

yaitu dengan menggunakan dua keping puzzle dan cara menggunakan media 

puzzle bentuk geometri. Ada beberapa siswa yang masih mengingat bagaimana 

cara menggunakan media tersebut. Terlihat siswa sangat antusias dalam 

menjawab atau merespon pertanyaan dari guru. Guru menunjuk salah satu siswa 

untuk mempraktekkan kembali bagaimana cara menggunakan puzzle bentuk 

geometri. Alhamdulillah siswa yang ditunjuk oleh guru melakukannya dengan 

sangat baik dan bersemangat. Peneliti menggunakan metode kuis dengan cara 

membagi kelompok menjadi tujuh  kelompok. Masing-masing kelompok terdapat 

3 siswa, kemudian guru meminta peneliti untuk membalik papan dasar puzzle, 

selanjutnya guru memberikan perintah kepada setiap kelompok untuk 

memasangkan puzzle bentuk geometri ke papan dasar puzzle dengan benar.  Dan 

begitu seterusnya sampai semua kelompok selesai menyelesaikannya. Setelah itu, 

guru dan peneliti memberikan tugas tanya jawab kepada setiap kelompok, yang 

mana setiap siswa menyebutkan 2 benda berdasarkan bentuk geometri, kelompok 

yang bisa menyebutkan benda berdasrakan bentuk geometri dengan benar, maka 

akan mendapat bintang sebagai reward pada setiap kelompoknya. Dengan metode 

kuis yang dipilih oleh guru dan peneliti, siswa lebih bisa fokus dan bersemangat 

dalam mengikuti kegiatan yang diberikan. 
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Kegiatan akhir, guru melakukan tanya jawab bersama anak tentang 

pelajaran dan kegiatan yang telah dilakukan, menanyakan perasaan selama 

melakukan kegiatan, bercerita pendek yang berisi pesan-pesan, memberikan 

hadiah kepada anak yang telah mengikuti pelajaran dengan baik agar lebih 

semangat mengikuti kegiatan, menginformasikan kegiatan pertemuan berikutnya. 

Guru dan anak bernyanyi bersama-sama kemudia berdoa, mengucapkan salam 

dan penutup.  

4) Pelaksanaan observasi 

Pada penelitian tindakan kelas siklus II selama proses mengenal bentuk 

geometri melalui penerapan permainan puzzle, guru dan peneliti mengamati 

jalannya kegiatan,  mencatat tindakan yang telah dilakukan baik tindakan yang 

sesuai dengan perencanaan maupun  yang mengalami perubahan. 

Kegiatan observasi yang diamati oleh peneliti dan kolaborator adalah ketika 

kegiatan anak berlangsung. Adapun aspek yang diamati meliputi menunjuk, 

mengambil, menyebutkan dan mengelompokkan bentuk geometri. 

Berikut data kemampuan mengenal bentuk geometri melalui penerapan 

permainan puzzle  pada anak kelompok B di TK Kasih Ibu Palopo pada siklus II. 

Table 4.6. Hasil observasi kemampuan mengenal bentuk geometri melalui 

penerapan permainan puzzle pada siklus II 

No 
Nama 

Anak 

Indikator Penilaian 

Skor P 
Menunjuk 

Bentuk Geometi 

Mengambil Bentuk 

Geometri  

Menyebutkan 

Bentuk Geometri 

Mengelompokkan 

Bentuk Geometri 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Arfan    4    4    4   3  15 93.8% 

2 Aqila   3     4    4    4 15 93.8% 

3 Akram    4    4    4   3  15 93.8% 
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4 Aly    4    4   3    3  14 87.5% 

5 Ameera    4    4   3     4 15 93.8% 

6 Angga   3     4    4   3  14 87.5% 

7 Aprilio   3    3    3    3  12 75% 

8 Cintya   3    3    3    3  12 75% 

9 Citra    4    4    4   3  15 93.8% 

10 Dea   3     4    4   3  14 87.5% 

11 Deeva    4   3     4   3  14 87.5% 

12 Dinan     4   3     4   3  14 87.5% 

13 Elvira   3    3    3    3  12 75% 

14  Ferdi    4    4   3     4 15 93.8% 

15 Fitri   3    3    3    3  12 75% 

16 Gio   3    3    3    3  12 75% 

17 Hajar    4    4    4   3  15 93.8% 

18 Hafidza   3    3    3     4 13 81.3% 

19 Indah   3     4   3    3  13 81.3% 

20 Nasyah   3     4    4    4 15 93.8% 

21 Reena     4   3    3    3  13 81.3% 

Jumlah 289 86% 

 

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa saat pelaksanaan siklus II 

pada kelompok B di TK Kasih Ibu Palopo mendapat persentase 86% dalam 

kategori berkembang sangat baik dan telah mencapai indikator keberhasil yang 

ditentukan oleh peneliti yaitu 80%. Rekapitulasi Hasil siklus II kemampuan 

mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle dapat dilihat pada tabel 4.7 

dibawah ini.  

Table 4.7. Rekapitulasi Hasil Oberservasi Kemampuan Mengenal Bentuk 

Geometri Melaui Permainan Puzzle  pada Siklus II 

No Pencapaian Skor Keterangan F P 
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1 4 – 7 BB 0 0% 

2 7,1 –  10 MB 0 0% 

3  10,1 – 13 BSH 8 38% 

4 13,1- 16 BSB 13 62% 

Jumlah 21 100 

 

Berdasarkan tabel 4.7 menunjukan bahwa kemampuan mengenal bentuk 

geometri pada anak melalui penerapan permainan puzzle tidak ada anak yang 

berada pada kategori belum berkembang (BB) dan mulai berkembang (MB),  8 

orang anak atau 38% dalam kategori berkembang sesuai harapan (BSH) dan 13 

orang anak atau 62% berada dalam kategori berkembang sangat baik (BSB).  

5) Refleksi siklus II 

Setelah melakukan perencanaan Siklus II, pelaksanaan dan pengamatan 

Siklus II, tahap selanjutnya dari penelitian tindakan kelas ini adalah refleksi 

Siklus II. Ketika kegiatan mengenal bentuk geometri melalui permianan puzzle 

bentuk geometri pada siklus II, anakerlihat sangat aktif selama proses 

pembelajaran. tidak hanya aktif, siswa juga sangat semangat selama mengikuti 

berbagai kegiatan yang dilaksanakan oleh guru. Siswa aktif, semangat dan fokus 

karena permainan puzzle bentuk geometri yang digunakan dalam mengenal 

bentuk geometri sangat menarik perhatian mereka. 

Selain permainan puzzle bentuk geometri, metode kuis, metode bernyanyi 

juga sangat berpengaruh dalam membuat anak aktif dan fokus untuk 

mendengarkan dan melaksanakan tugas yang diberikan oleh guru. Tidak hanya 

media permainan, metode bernyanyi dan metode kuis saja yang menarik anak, 
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tetapi sebuah reward bintang yang diberikan oleh guru apabila anak 

melaksanakan tugas dengan benar dan tepat itu juga membuat anak semakin 

bersemangat dalam mengikuti proses belajar mengajar. 

Hasil observasi pada pertemuan pra siklus, siklus I dan pada  siklus II 

menunjukkan bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri anak meningkat 

secara bertahap. Adapun hasil peningkatan kemampuan anak pada observasi 

awal/prasiklus, siklus I dan siklus II dapat dilihat pada Tabel 4.8  berikut: 

Table 4.8. Perbandingan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melaui 

Penerapan Permainan Puzzle  

No Kategori 

Prasiklus Siklus I Siklus II 

Jumlah 

Anak 
Persentase 

Jumlah 

Anak 
Persentase 

Jumlah 

Anak 

Persentase 

1 BB 14 66.7% 3 14.3% 0 0% 

2 MB 5 23.8% 11 52.4% 0 0% 

3 BSH 2 9.5% 4 19% 8 38% 

4 BSB 0 0% 3 14.3% 13 62% 

 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat peningkatan kemampuan mengenal 

bentuk geometri melalui penerapan permainan puzzle. Pada kondisi awal atau 

prasiklus terdapat 14 atau 66,7% anak belum berkembang, 5 atau 23,8% anak 

mulai berkembang dan 2 orang anak atau 9,5% berkembang sesuai harapan dan 

tidak ada orang anak atau 0% berkembang sangat baik. Pada siklus I 3 orang atau 

14,3% anak dalam kategori belum berkembang, 11 atau 52,4% anak mulai 

berkembang, 11 orang anak atau 52,4% berkembang sesuai harapan dan 3 orang 

anak atau 14,3% berkembang sangat baik. Pada siklus II  tidak ada orang anak 

atau 0% dalam kategori belum berkembang dan mulai berkembang, 8 orang anak 
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atau 3di8% berkembang sesuai harapan dan 13 orang anak atau 62% berkembang 

sangat baik. 

Pelaksanaan Siklus II yang dilaksanakan selama empat kali pertemuan sudah 

mengalami peningkatan yang dapat dibandingkan dengan hasil pelaksanaan 

prasiklus. Rekapitulasi hasil prasiklus, pelaksanaan tindakan Siklus I dan 

pelaksanaan tindakan Siklus II dapat dilihat pada Tabel 4.9  berikut: 

Tabel 4.9 Rekapitulasi Hasil Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri 

Melalui Penerapan Permainan Puzzle pada Tahap prasiklus, Siklus I dan 

Siklus II 

 

Komponen 
Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri 

Prasiklus Siklus I Siklus II 

Rata-rata 

persentase (%) 

42,9% 63,7% 86% 

Kriteria Cukup Baik Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 4.9 dapat terlihat bahwa kemampuan mengenal bentuk 

geometri dalam pelaksanaan tindakan Siklus II sudah terjadi peningkatan. Hal ini 

dapat dibuktikan dari hasil kemampuan mengenal bentuk geometri anak yang 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 63,7% termasuk dalam kriteria baik pada 

Siklus I yang meningkat pada Siklus II dengan perolehan rata-rata persentase 

sebesar 86% termasuk dalam kriteria sangat baik. Perolehan data rata-rata 

persentase pada Siklus II yaitu 86% yang sudah melebihi indikator keberhasilan 

yang diharapkan yaitu ≥80%. Oleh karena itu, pelaksanaan tindakan Siklus II 

dihentikan.  

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 
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Pengenalan bentuk geometri dapat dilakukan dengan adanya media puzzle. 

Puzzle merupakan model teka-teki dengan bentuk menyusun potongan-potongan 

gambar menjadi kesatuan gambar utuh. Menyusun puzzle bentuk geometri ini 

dapat meningkatkan kemampuan dalam belajar anak dan memecahkan masalah. 

Selain itu dapat meningkatkan keterampilan sosial bagi anak.  

Setiap anak membutuhkan rangsangan dari para guru untuk 

mengembangkan kemampuan kognitif dalam hal mengenal bentuk geometri. 

Semakin banyak yang dilihat, didengar, serta yang dialami oleh mereka dari 

pembelajaran kognitif di sekolah, semakin banyak pula yang ingin diketahui oleh 

mereka. Apabila anak kurang mendapatkan rangsangan di sekolah, maka anak 

akan merasa bosan, sehingga perkembangan kognitifnya terganggu 

Berdasarkan hasil penelitian menunjukan bahwa kondisi awal atau prasiklus 

terdapat 14 atau 66,7% anak belum berkembang, 5 atau 23,8% anak mulai 

berkembang dan 2 orang anak atau 9,5% berkembang sesuai harapan dan tidak 

ada orang anak atau 0% berkembang sangat baik. Pada siklus I 3 orang atau 

14,3% anak dalam kategori belum berkembang, 11 atau 52,4% anak mulai 

berkembang, 11 orang anak atau 52,4% berkembang sesuai harapan dan 3 orang 

anak atau 14,3% berkembang sangat baik. Pada siklus II  tidak ada orang anak 

atau 0% dalam kategori belum berkembang dan mulai berkembang, 8 orang anak 

atau 38% berkembang sesuai harapan dan 13 orang anak atau 62% berkembang 

sangat baik. 

Kemampuan mengenal bentuk geometri dalam pelaksanaan tindakan Siklus 

II sudah terjadi peningkatan. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil kemampuan 
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mengenal bentuk geometri anak yang memperoleh rata-rata persentase sebesar 

63,7% termasuk dalam kriteria baik pada Siklus I yang meningkat pada Siklus II 

dengan perolehan rata-rata persentase sebesar 86% termasuk dalam kriteria sangat 

baik. Perolehan data rata-rata persentase pada Siklus II yaitu 86% yang sudah 

melebihi indikator keberhasilan yang diharapkan yaitu ≥80%. Oleh karena itu, 

pelaksanaan tindakan Siklus II dihentikan.  

Melalui kegiatan memasangkan benda sesuai dengan bentuknya dan 

menunjukkan bentuk-bentuk geometri, anak mengalami perkembangan kognitif 

dalam mengenal bentuk geometri. Tujuan pentingnya pengembangan kemampuan 

kognitif yaitu anak mampu mengenal bentuk geometri. (Hasanah & Agung, 

2020). Kegiatan yang diberikan dilakukan secara berulang kali dengan 

menggunakan materi yang sama. Hal ini bertujuan agar lebih memahami dalam 

mengenal bentuk geometri dengan menggunakan puzzle bentuk geometri yang 

berbeda-beda setiap perlakuannya. 

 

Gambar 4.1 Perbandingan Hasil Observasi 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan pada anak Kelompok B di TK 

Kasih Ibu Palopo dapat disimpulkan bahwa penerapan permainan puzzle untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri dapat diterapkan. Hasil 

penelitian ini menunjukkan adanya peningkatan kemampuan mengenal bentuk 

geometri yang dapat mencapai kriteria keberhasilan yaitu persentase lebih dari 

80%. Pada tahap Pratindakan kemampuan mengenal bentuk geometri anak 
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memperoleh rata-rata persentase sebesar 42,9% yang termasuk dalam kriteria 

cukup, meningkat menjadi 63,7% yang termasuk dalam kriteria baik pada Siklus 

I, dan menjadi 86% yang termasuk dalam kriteria sangat baik pada Siklus II.  

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian diatas, dapat disarankan 

beberapa hal sebagai berikut: 

1. Bagi guru 

 Dalam penggunaan media maupun mendesain sebuah pembelajaran 

sebaiknya guru lebih kreatif supaya dapat menunjang kemampuan anak terutama 

dalam kemampuan mengenal bentuk geometri.  

2. Bagi peneliti selanjutnya 

Kegiatan permaian puzzle selain dapat mengembangkan aspek 

perkembangan kognitif  khususnya pada kemampuan memgenal bentuk 

geometri tenyata dapat juga mengembangkan kemampuan mengenal bentuk, 

warna, serta melatih daya ingat anak. Sehingga, dapat dijadikan alternatif bagi 

peneliti  untukk mengembangkan aspek perkembangan lainnya. 
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