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Abstrak

Karnita, 2021. Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melalui Permainan Puzzle Pada Anak Kelompok A Di PAUD AL FATA Lampaya. Skripsi, Program Studi Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas Bina Bangsa Getsempena Banda Aceh. Pembimbing I. Ahmad Nasriadi, S. Pd. Pembimbing II. Firiah Hayati, M. Ed.
Masalah dalam penelitian ini adalah proses pembelajaran masih banyak menggunakan media buku cetak, jarangnya anak diberi kesempatan untuk berkreasi dalam menciptakan suatu peralatan main menggunakan berbagai macam bentuk geometri, kemampuan anak mengenal bentuk-bentuk geometri belum optimal. Dikarenakan hal tersebut sangat besar pengaruhnya untuk anak didik dalam meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle  pada anak kelompok A di PAUD AL- FATA Lampaya. Metode yang digunakan  dalam penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (classroom action research) lebih dikenal dengan PTK. Analisis data dilakukan secara deskriptif bertujuan untuk menggambarkan anak selama proses pembelajaran dalam peningkatan kemampuan mengenal bentuk geomertri: lingkaran, segitiga, dan segi empat melalui permainan puzzle geometri. Penelitian ini dilakukan dua siklus yaitu siklus I dan siklus II terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Data diperoleh dari tabel instrument meningkatkan kemampuan menengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya. Pada siklus I menunjukkan bahwa 2 dari 10 anak mulai terlihat mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya “tidak berhasil”. Pada siklus II Hasil penelitian pada siklus II menunjukkan bahwa dari 10 anak sudah 7 anak yang mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya “berhasil”.
Kata Kunci:  Bentuk geometri, Permainan puzzle, Geometri
Abstract

Karnita, 2021. Improving the Ability to Recognize Geometric Shapes Through Puzzle Games for Group A Children at PAUD AL FATA Lampaya. Thesis, Early Childhood Education Study Program, University of Bina Bangsa Getsempena Banda Aceh. Supervisor I. Ahmad Nasriadi, S. Pd. Advisor II. Firiah Hayati, M. Ed.
The problem in this research is that the learning process still uses a lot of printed book media, children are rarely given the opportunity to be creative in creating play equipment using various geometric shapes, children's ability to recognize geometric shapes is not optimal. Because this has a very big impact on students in increasing their ability to recognize geometric shapes through puzzle games for group A children at PAUD AL FATA Lampaya. This study aims to determine the increase in the ability to recognize geometric shapes through puzzle games in group A children at PAUD AL-FATA Lampaya. The method used in this research is classroom action research, better known as CAR. Data analysis was carried out descriptively with the aim of describing children during the learning process in increasing their ability to recognize geometric shapes: circles, triangles, and rectangles through geometry puzzle games. This research was conducted in two cycles, namely the first cycle and the second cycle consisting of the planning, implementation, observation, and reflection stages. The data obtained from the instrument table improve the ability to recognize geometric shapes through puzzle games in group A children at PAUD AL FATA Lampaya. In the first cycle, it showed that 2 out of 10 children started to get BSH scores (Developing as Expected) so that the results were "not successful". In cycle II. The results of the research in cycle II showed that out of 10 children, 7 children had received BSH scores (Developing According to Expectations) so that the results were "successful".
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PENDAHULUAN  

Pendidikan dalam kamus bahasa Indonesia adalah proses perubahan sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha mendewasakan manusia melalui upaya pengajaran dan pelatihan: proses, perbuatan dan cara mendidik. Hal ini berupaya untuk mendewasakan manusia menjadi manusia yang seutuhnya, yaitu menjadi orang yang berkarakter. 
Menurut Safii (2013:17) pendidikan karakter adalah suatu sistem penanaman nilai-nilai kepada anak didik meliputi komponen pengetahuan atau kemauan, dan tindakan untuk melaksanakan nilai-nilai, baik terhadap Allah Yang Maha Esa, diri sendiri, sesama, lingkungan, maupun kebangsaan sehingga menjadi manusia seutuhnya. 

Dalam permendikbud tahun 2014 bab 1 pasal 1 butir 10 menyatakan bahwa:

“Pendidikan anak usia dini (PAUD) 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 pendidikan lebih lanjut.” (permendikbud, 2014:3)
Pendidikan anak usia dini adalah pendidikan yang mendasar. Pendidikan anak usia dini sesuai dengan tahapan usianya, karena itu pendidikan anak usia dini membutuhkan kurikulum dalam pedoman mendidik. Dalam permendikbud nomor 146 tahun 2014 lampiran 3 sesuai ketentuan dalam undang-undang nomor 20 pasal 1 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa kurikulum merupakan seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi, dan bahan pembelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Pada dasarnya pembelajaran di PAUD dilakukan dengan bermain. Bermain merupakan tuntutan dan kebutuhan esensial bagi anak.

Undang-undang nomor 20 pasal 36 tahun 2003 menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional adalah membentuk sosok pribadi manusia Indonesia yang dicita-citakan, yaitu: (1) beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, (2) berakhlak mulia, (3) memiliki pengetahuan dan keterampilan, (4) memiliki kesehatan jasmani dan rohani, (5) memiliki kepribadian yang mantap dan mandiri, (6) memiliki rasa tangggung jawab kemasyarakatan dan kebangsaan. (permendikbud 146, 2014:1)

Anak usia dini merupakan masa keemasan (golden age) dimana semua aspek perkembangannya berkembang sangat pesat dan hal ini tidak akan terulang kedua kalinya. Masa ini adalah masa pembentukan pondasi dan masa pembentukan kepribadian yang akan menentukan pengalaman anak selanjutya. Begitu pentingnya usia ini sehingga kita sebagai pendidik harus mengetahui karakteristik anak. Sebagai pendidik kita harus bisa menjadi motivator yang mendorong anak mencapai kecerdasan optimalnya. Dengan tujuan membantu mengembangkan semua aspek-aspek perkembangan anak yaitu: 1) nilai agama dan moral, 2) sosial-emosional, 3) kognitif, 4) bahasa, 5) fisik motorik, 6) dan seni.

Hamzah (2015:2-6) mengungkapkan bahwa karakteristik anak usia dini yaitu sebagai berikut: (1) anak bukan miniatur orang dewasa, (2) anak masih tahap tumbuh kembang, (3) unik, (4) dunia anak adalah dunia bermain, (5) anak belum tahu benar salah, (6) setiap karya anak berharga, (7) anak butuh rasa aman, (8) anak adalah peneliti dan penemu. 

Merujuk pada permendikbud tahun 2014 nomor 137 lampiran I tentang pembelajaran anak usia 4-5 tahun: anak sudah dapat mempelajari konsep bentuk, ukuran, dan pola seperti: 1) menunjuk dan mencari sebanyak-banyaknya benda, hewan, tanaman, yang mempunyai warna, bentuk, ukuran, atau ciri-ciri tertentu, 2) dapat memasangkan benda sesuai dengan pasangannya, jenis, warna,bentuk, 3) menyusun benda dari besar-kecil, panjang- pendek, tinggi- rendah, 4) meniru pola dengan berbagai benda, 5) membedakan dan membuat 3 kumpulan benda yang sama jumlahnya, lebih banyak dan lebih sedikit, 6) mengenal perbedaan kasar-halus, berat-ringan, panjang-pendek, 7) memasangkan bentuk geometri dengan 3 dimensi yang bentuknya sama. (Permendikbud, 2014:24-26)

Keinginan dan antusias yang tinggi merupakan ciri yang menonjol pada anak usia dini. Dia akan lebih banyak memperhatikan, bertanya, dan membicarakan hal yang dilihat atau didengarnya. Berkenaan dengan semua hal di atas, maka pendidikan yang diberikan harus berorientasi pada tahapan perkembangan anak. Atas dasar hal tersebut maka pendidik harus bisa menciptakan proses pembelajaran yang dapat mengembangkan kemampuan anak secara optimal.

Oleh karena itu penting sekali bagi peneliti untuk mengembangkan kognitif anak dengan menggunakan permaian puzzle. Menurut Ismail (dalam naskah publikasi ilmiah Nurvita, 2014:1) bahwa puzzle merupakan permainan yang menyusun suatu gambaran atau benda yang telah dipecahkan dalam beberapa bagian. Dengan menggunakan puzzle anak lebih mudah memahami dalam memaparkannya dalam lingkungan. Bukan hanya alat permainan edukatif puzzle yang dibutuhkan anak dalam meningkatkan kemampuan bentuk geometri peran guru dan proses pembelajaran yang dilakukan guru juga berpengaruh pada kemampuan anak dalam mengenal geometri dalam ligkungan. 

Cara memainkannya yaitu memisahkan kepingan–kepingan yang kemudian dipisahkan lalu digabungkan kembali dan terbentuk menjadi sebuah gambar yang utuh. Puzzle adalah permainan edukatif yang bisa digunakan oleh anak untuk belajar sambil bermain. Puzzle adalah permainan yang digunakan untuk melatih konsentrasi dan meningkatkan daya ingat anak (Pangastuti, 2019:52-53).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa puzzle adalah alat permainan edukatif dengan membongkar pasang suatu gambar untuk membentuk suatu gambar yang utuh. Dengan puzzle anak mampu mengaplikasikan pengetahuannya tentang bentuk geometri kedalam gambar. Kemudian dengan puzzle angka juga mudah memahami bagaimana bentuk sebenarnya dari geometri tersebut. Melalui permainan puzzle dapat melatih ketangkasan jari anak, anak dapat mengkoordinasi mata dan tangan, mengasah otak anak untuk berpikir, anak mampu mencocokkan bentuk geometri, melatih kesabaran anak, dan anak mampu memecahkan masalahnya sendiri.

METODE PENELITIAN

Metode  yang  digunakan  dalam  penelitian  ini  adalah  Penelitian Tindakan  Kelas  (Classroom  Action  Research),  lebih  dikenal  dengan  PTK. Menurut Darmadi (2015:17) bahwa Penelitian Tindakan  Kelas  merupakan  cara  untuk  memperbaiki  kinerja pendidik  dalam memecahkan  masalah  di  kelas  yang  dilakukan  secara bersiklus dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas dan hasil pembelajaran di kelas.

Menurut Suyadi (2012:4) penelitian tindakan kelas adalah suatu bentuk kajian yang bersifat terus-menerus yang dilakukan oleh pelaku tindakan untuk meningkatkan sebuah hasil dari metode yang digunakan dan betujuan untuk melakukan perbaikan di berbagai aspek pembelajaran. 

Jenis tindakan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pelaksanaan permainan puzzle geometri.  Permainan tersebut merupakan sebuah inovasi permainan yang dirancang untuk menerapkan kemampuan mengenal bentuk geometri.  Pemilihan permainan puzzle geometri dimaksudkan agar anak lebih antusias dan senang sehingga cepat dalam mengenal bentuk geometri. Peneliti mengamati dan melakukan penelitian ketika proses  pembelajaran berlangsung.

Menurut Suyadi (2012:19-20) mengungkapkan bahwa Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dilakukan dengan 4 tahap, yaitu:
1. Tahap I: Perencanaan (planning)

Langkah pertama melakukan PTK adalah membuat perencanaan secara matang. Ada 3 hal yang harus ada dalam perencanaan: 

a. Identifikasi masalah. 

Identifikasi yang yang tepat akan menemukan hasil penelitian yang sangat berguna bagi peningkatan hasil belajar anak. Sebaliknya, jika identifikasi masalah yang keliru, akan menyebabkan penelitian sia-sia dan memboroskan biaya.

b. Merumuskan masalah. 

Setelah menemukan masalah yang rill, problematik, bermanfaat dan fleksibel yaitu bisa diatasi dengan mempertimbangkan kemampuan peneliti, waktu, biaya, tenaga, dan sarana prasarana. Semua data dikumpulkan dan dianalisis secara kolaboratif, sehingga akar masalah  penyebab utama munculnya masalah dapat ditemukan.

c. Pemecahan masalah. 

Pemecahan masalah adalah akar masalah yang menjadi tolak ukur bagi rencana tindakan untuk mengatasi masalah. 

Ketiga hal ini akan menujang perencanaan lebih sempurna.
2. Tahap: II: Pelaksanaan atau tindakan (acting)

Pelaksanaan adalah menerapkan apa yang telah direncanakan pada tahap I, yaitu bertindak di kelas (PTK).
3. Tahap III: Pengamatan (observing)

Dalam buku Suyadi (2012:24), Supardi mengungkapkan bahwa observasi adalah metode pengumpulan data penelitian melalui pengamatan terhadap objek yang diteliti secara sistematis, logis, dan objektif.
4. Refleksi (reflecing)

Merupakan kegiatan untuk merenungkan dan mengemukakan kembali apa yang telah dilakukan .
Penelitian ini direncanakan pada Bulan Agustus 2019 pengamatan awal yang peneliti lakukan di PAUD Al-Fata, Jalan Banda Aceh-Meulaboh Km.13,5 Desa Lampaya Kecamatan Lhoknga Kabupaten Aceh Besar. Pada penelitian ini peneliti yang menjadi objek adalah anak kelompok A usia 4-5 tahun sebanyak 10 anak, terdiri dari 5 anak laki-laki dan 5 anak perempuan yang diambil dari  seluruh anak yang ada di PAUD Al-Fata Lampaya. Dengan demikian banyaknya anggota sampel dalam penelitian ini adalah 10 anak dari kelompok A di PAUD Al-Fata Lampaya. 

Istrumen pengumpulan data dalam penelitan ini dilakukan dengan cara tahapan atau prosedur model penelitian tindakan kelas menurut Kurt Lewin yaitu:  perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Apabila dalam siklus I dinyatakan belum bisa menghasilkan peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri, maka dilakukan perbaikan pada siklus berikutnya yaitu  siklus  II  dengan  tujuan  agar  penelitian  tindakan  kelas  tersebut  dapat memenuhi  tujuan  pembelajaran  yang  telah  ditentukan.  Adapun uraian tentang rencana tindakan  pada  setiap  siklus  yaitu  sebagai berikut: 
1.  Siklus I

a. Perencanaan (Planning)

Tahap  perencanaan  (planning)  merupakan  langkah  yang dilakukan guru ketika akan memulai tindakannya. Adapun  perencanaan  yang  akan  dilakukan  peneliti  dalam penelitian ini meliputi: 
1. Meminta izin kepada kepala PAUD Al-Fata Lampaya untuk melakukan penelitian di kelompok A.
2. Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran Harian (RPPH) sebagai acuan peneliti dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas sesuai dengan tujuan yang dicapai.
3.  Mempersiapkan media yaitu “Permainan puzzle geometri” yang digunakan untuk penelitian. 
4. Mempersiapkan lembar kerja siswa (LKS) setelah pemberian tindakan.
5. Mempersiapkan instrumen penilaian untuk mengukur tingkat kemampuan mengenal bentuk geometri (segi empat, persegi panjang, segitiga, lingkaran, trapesium, dan belah ketupat). 
6. Menyusun pedoman observasi anak selama proses pembelajaran.
b. Pelaksanaan (Acting)

Menurut Sumarno, pelaksanaan merupakan aktivitas yang dirancang dengan sistematis untuk menghasilkan adanya perbaikan dan peningkatan dalam proses pembelajaran pada kondisi kelas tertentu. Pada tahap pelaksanaan, peneliti melaksanakan pembelajaran kemampuan mengenal bentuk geometri  menggunakan  media permainan  lompat  geometri  sesuai  dengan  RPPH  yang  telah  dibuat. Adapun kegiatan pelaksanaan penelitian ini meliputi:

a. Kegiatan Awal:

1. Guru mengajak anak berbaris dan senam di halaman PAUD.
2. Guru mengajak anak untuk mengatur barisan yang rapi. 
3. Kemudian masuk kelas dan duduk di bangku masing-masing.
4. Guru mengajak anak berdoa sebelum kegiatan dilanjutkan menanyakan kabar dan melakukan absensi.
5. Guru mengajak anak bernyanyi lagu sesuai tema. 
6. Guru melakukan apersepsi sesuai dengan tema dan sub tema pada hari itu. 
7. Guru  menyampaikan  tujuan  pembelajaran  yang  akan di pelajari, kemudian  menyiapkan  permainan  yang  akan  dilakukan  anak.

b. Kegiatan Inti:

1. Guru mengajak anak melakukan tanya jawab tentang tema dan sub tema.
2.  Guru mengajak anak berbaris membentuk kereta dengan rapi, menuju permainan lompat geometri yang sudah disiapkan.
3. Guru memperkenalkan media yang akan digunakan anak ketika proses pembelajaran yaitu puzzle geometri.
4. Guru memberikan contoh cara bermain puzzle geometri kepada anak.
5. Anak mempraktekkan permainan puzzle geometri sesuai urutan.

c. Kegiatan penutup:

1. Guru mengajak anak berdoa sebelum dan sesudah makan.
2. Guru mengajak anak bernyanyi.
3. Guru mengevaluasi kegiatan yang sudah dilakukan dan menanyakan bagaimana perasaan anak-anak setelah belajar hari ini.
4. Guru memberikan penguatan tentang materi pembelajaran yang telah dipelajari hari ini.
5. Guru menginformasikan kegiatan esok hari.  
6. Berdoa sebelum pulang, salam dan pulang.

d. Pengamatan (Observing)

Pengamatan (observing) merupakan suatu upaya untuk mengamati serta mendokumentasikan hal-hal apa saja yang terjadi selama proses pelaksanaan acting dilakukam.

Adapun pengamatan yang dilakukan oleh peneliti sebagai berikut:

1. Mengamati  aktivitas  anak  selama  proses  pembelajaran  untuk mengetahui  keberhasilan  anak  dalam  menerapkan  permainan puzzle geometri . 
2. Mengemati  aktivitas  anak  selama  proses  pembelajaran  yang bertujuan  untuk  mengetahui  antusias  dan  keaktifan  anak  selama proses pembelajaran menggunakan permainan puzzle geometri.
e. Refleksi (Reflecting)

Refleksi  merupakan  langkah  mengingat  kembali  kegiatan yang  sudah  lampau  yang  dilakukan  oleh  guru  maupun  anak. Refleksi tersebut berupa evaluasi yang telah dilakukan melalui pengamatan teman sejawat. Dalam refleksi ini, peneliti bersama mitra kerjanya mendiskusikan dan  menganalisis  hasil  observasi  yang diperoleh  dengan  tujuan  untuk  mengetahui  tingkat  keberhasilan  dan mencari  kendala-kendala  apa  saja  dalam meggunakan  permainan  puzzle  geometri.  Jika ternyata hasil yang diperoleh belum berhasil maka akan dilakukan siklus selanjutnya.
Untuk memperoleh data dalam penelitian ini, menurut Suyadi (2012:19) peneliti mengumpulkan beberapa cara, yaitu:

· Observasi

Menurut Sugiono observasi adalah metode pengumpulan data penelitian melalui pengamatan terhadap objek yang diteliti secara sistematis, logis, dan objektif. Jadi, hasil observasi adalah menganalisa hasil observasi. Suyadi (2012:24) berpendapat bahwa observasi adalah alat untuk melihat seberapa jauhefek tindakan telah mencapai sasaran.

· Dokumentasi

Dokumentasi yang digunakan adalah dengan pengambilan gambar pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Foto-foto yang diambil pada saat kegiatan dalam tiap tindakan untuk membuktikan secara otentik kegiatan yang berlangsung dan untuk melengkapi data. Hal ini berguna dalam penyempurnaan penelitian yang dilakukan.

Data yang diperoleh pada penelitian ini adalah data tentang peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle. Analisis data dilakukan secara deskriptif bertujuan untuk menggambarkan anak selama proses pembelajaran dalam peningkatan kemampuan mengenal bentuk geomertri: lingkaran, segitiga, dan segi empat melalui permainan puzzle geometri.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Prasiklus

Sebelum dilaksanakan penelitian tindakan kelas, peneliti melakukan pengambilan skor prasiklus terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle menggunakan instrument observasi. Pelaksanaan prasiklus ini dilakukan untuk mengetahui kemampuan awal anak mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle. Guru sebagai pelaksana pembelajaran melakukan prasiklus sebelum siklus I dilakukan.
Adapun kegiatan pelaksanaan penelitian ini meliputi:

a. Kegiatan Awal:

1. Guru mengajak anak berbaris dan senam di halaman PAUD.
2. Guru mengajak anak untuk mengatur barisan yang rapi. 
3. Kemudian masuk kelas dan duduk di bangku masing-masing.
4.  Guru mengajak anak berdoa sebelum kegiatan dilanjutkan menanyakan iikabar dan melakukan absensi.
5. Guru mengajak anak bernyanyi lagu sesuai tema.
6. Guru melakukan apersepsi sesuai dengan tema dan sub tema pada hari iiitu.
7. Guru  menyampaikan  tujuan  pembelajaran  yang  akan di pelajari, kemudian      menyiapkan  permainan  yang  akan  dilakukan  anak.

b. Kegiatan Inti:

1. Guru mengajak anak melakukan tanya jawab tentang tema dan sub tema.
2. Guru mengajak anak berbaris membentuk kereta dengan rapi, menuju permainan lompat geometri yang sudah disiapkan.
3. Guru memperkenalkan media yang akan digunakan anak ketika proses pembelajaran yaitu puzzle geometri.
4. Guru memberikan contoh cara bermain puzzle geometri kepada anak.
5. Anak mempraktekkan permainan puzzle geometri sesuai urutan.

c. Kegiatan Penutup:

1. Guru mengajak anak berdoa sebelum dan sesudah makan. 
2. Guru mengajak anak bernyanyi. 
3. Guru mengevaluasi kegiatan yang sudah dilakukan dan menanyakan bagaimana perasaan anak-anak setelah belajar hari ini.
4. Guru memberikan penguatan tentang materi pembelajaran yang telah dipelajari hari ini. 
5. Guru menginformasikan kegiatan esok hari.  
6. Berdoa sebelum pulang, salam dan pulang.

Adapun indikator yang digunakan tiap siklus adalah sama dan media yang digunakan pada kemampuan mengenal bentuk geometri adalah melalui permainan puzzle. Tabel indikator yang akan diamati prasiklus sebagai berikut:
Tabel 4.1 Indikator Yang Diamati Prasiklus

	No
	Indikator
	Penilaian

	
	
	BB
	MB
	BSH
	BSB

	1
	Anak mampu mengenal bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	2
	Anak mampu menyebutkan nama bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	3
	Anak mampu menyusun kembali puzzle geometri sesuai dengan bentuknya.
	
	
	
	

	4
	Anak mampu mengenali bentuk-bentuk geometri dalam lingkungan: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	


Keterangan : 

BB (Belum Berkembang)
: Anak masih dalam tahapan mencoba atau      hitidak mau mencoba.

MB (Mulai Berkembang) 

: Anak masih dalam tahapan meniru teman iiiiiiatau 
  guru.

BSH (Berkembang Sesuai harapan) 
: Anak masih harus dibantu dengan kata iiawalan.

BSB (Berkembang Sangat Baik)
: Anak sudah mampu secara konsisten serta iidapat   

                                                              membantu temannya.

Sebelum melakukan siklus I dan II peneliti sudah melakukam observasi prasiklus yang bertujuan unuk mendapatkan bukti yang jelas dari oservasinya. Dari observasi tersebut peneliti menemukan hasil prasiklus yang terlampir seperti dibawah ini.

Tabel 4.2 Skor Penilaian Prasiklus

	No
	Nama Anak
	Indikator Penelitian
	Nilai
	Rata-Rata
	Ket.

	
	
	1
	2
	3
	4
	
	
	

	1
	Abd
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	BB

	2
	Jaim
	1
	1
	2
	1
	5
	1,25
	BB

	3
	M. Af
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	BB

	4
	M.Na
	1
	1
	2
	1
	5
	1,25
	BB

	5
	Al
	2
	1
	1
	1
	5
	1,25
	BB

	6
	Adi
	1
	2
	2
	1
	6
	1,5
	BB

	7
	Fah
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	BB

	8
	Naz
	2
	1
	2
	1
	6
	1,5
	BB

	9
	Sit
	1
	1
	2
	1
	5
	1,25
	BB

	10
	Ati
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	BB


Setelah hasil keluar maka peneliti mengetahui bahwa semua anak yang akan diikutsertakan dalam siklus I dan II memiliki nilai BB (Belum Berkembang) yang artinya bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri perlu di tingkatkan. Karena itu peneliti menggunaan permainan puzzle untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya.
2. Hasil Penelitian Siklus 1

Adapun kegiatan pelaksanaan penelitian ini meliputi:

a. Kegiatan Awal:

1. Guru mengajak anak berbaris dan senam di halaman PAUD.

2. Guru mengajak anak untuk mengatur barisan yang rapi. 

3. Kemudian masuk kelas dan duduk di bangku masing-masing.

4. Guru mengajak anak berdoa sebelum kegiatan dilanjutkan menanyakan iikabar dan melakukan absensi.

5. Guru mengajak anak bernyanyi lagu sesuai tema.

6. Guru melakukan apersepsi sesuai dengan tema dan sub tema pada hari iiitu.

7. Guru  menyampaikan  tujuan  pembelajaran  yang  akan di pelajari, iiiiikemudian  menyiapkan  permainan  yang  akan  dilakukan  anak.
b. Kegiatan Inti:

1. Guru mengajak anak melakukan tanya jawab tentang tema dan sub tema.
2. Guru mengajak anak berbaris membentuk kereta dengan rapi, menuju permainan lompat geometri yang sudah disiapkan.
3. Guru memperkenalkan media yang akan digunakan anak ketika proses pembelajaran yaitu puzzle geometri.
4. Guru memberikan contoh cara bermain puzzle geometri kepada anak.
5. Anak mempraktekkan permainan puzzle geometri sesuai urutan.
c. Kegiatan Penutup:

1. Guru mengajak anak berdoa sebelum dan sesudah makan.
2. Guru mengajak anak bernyanyi.
3. Guru mengevaluasi kegiatan yang sudah dilakukan dan menanyakan bagaimana perasaan anak-anak setelah belajar hari ini.
4. Guru memberikan penguatan tentang materi pembelajaran yang telah dipelajari hari ini.
5. Guru menginformasikan kegiatan esok hari.  
6. Berdoa sebelum pulang, salam dan pulang.

Adapun indikator yang digunakan pada siklus I adalah sama dan media yang digunakan pada kemampuan mengenal bentuk geometri adalah melalui permainan puzzle. Tabel indikator yang akan diamati siklus I sebagai berikut:

Tabel 4.3 Indikator Yang Diamati Siklus I

	No
	Indikator
	Penilaian

	
	
	BB
	MB
	BSH
	BSB

	1
	Anak mampu mengenal bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	2
	Anak mampu menyebutkan nama bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	3
	Anak mampu menyusun kembali puzzle geometri sesuai dengan bentuknya.
	
	
	
	

	4
	Anak mampu mengenali bentuk-bentuk geometri dalam lingkungan: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	


Keterangan : 

BB (Belum Berkembang)

: Anak masih dalam tahapan mencoba atau tidak 





  mau mencoba.

MB (Mulai Berkembang) 

: Anak masih dalam tahapan meniru teman atau 





  guru.
BSH (Berkembang Sesuai harapan) 
: Anak masih harus dibantu dengan kataiawalan.

BSB (Berkembang Sangat Baik)
: Anak sudah mampu secara konsisten serta dapat    




  membantu temannya.

Berdasarkan hasil pengamatan pengumpulan data dan pengolahan data pada siklus I hari Senin tanggal 2-4 Agustus 2021, peneliti mendapatkan hasil sebagaimana uraian berikut:

Tabel 4.4 Skor Penilaian Siklus I

	No
	Nama Anak
	Indikator penelitian
	Nilai
	Rata-rata
	Ket.

	
	
	1
	2
	3
	4
	
	
	

	1
	Abd
	2
	2
	3
	3
	10
	2,5
	MB

	2
	Jaim
	1
	1
	2
	3
	7
	1,75
	BB

	3
	M. Af
	1
	1
	2
	2
	6
	1,5
	BB

	4
	M.Na
	2
	2
	3
	3
	10
	2,5
	MB

	5
	Al
	3
	3
	3
	3
	12
	3
	BSH

	6
	Adi
	1
	2
	3
	3
	9
	2
	MB

	7
	Fah
	1
	1
	2
	2
	6
	1,5
	BB

	8
	Naz
	3
	3
	4
	3
	13
	3,25
	BSH

	9
	Sit
	2
	2
	3
	4
	11
	2,75
	MB

	10
	Ati
	2
	2
	4
	3
	11
	2,75
	MB


Hasil penelitian pada siklus I menunjukkan bahwa 2 dari 10 anak mulai terlihat mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya menunjukkan bahwa proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle geometri pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya tidak berhasil. Oleh karena itu peneliti melakukan siklus II.

Ketidak berhasilnya proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri: lingkaran, segitiga dan segi empat, peneliti menemukan kelemahan dalam penggunaan puzzle geometri pada siklus I, yaitu sebagai berikut:

Dari kekurangan diatas, peneliti menyusun rencana perbaikan yang akan dilakukan pada siklus II tentang meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA LAMPAYA, yaitu sebagai berikut:

1. Menambah APE (Alat Peraga Edukatif) puzzle bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
2. Mengganti sub-sub tema.
3. Mengajak anak belajar di alam bebas/ melakukan proses pembelajaran di luar ruangan.
4. Meningkatkan kepercayaan diri anak dengan mengajak anak bercakap-cakap seperti antar teman untuk melatih anak mengungkapkan perasaan,  pikiran, harapan, dan pengalamannya.
5. Mengajak anak untuk menemukan bentuk yang sama di alam lewat bentuk geometri yang sedang di perlihatkan oleh peneliti.
6. Peneliti memperbanyak jumlah puzzle geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
7. Saat proses pembelajaran yang dilakukan di luar ruangan, peneliti menggunakan alat peraga yaitu puzzle ukuran besar sehingga semua anak bisa melihat dengan jelas bentuk apa yang sedang di tunjukkan oleh peneliti.
3. Hasil Penelitian Siklus II

Adapun kegiatan pelaksanaan penelitian ini meliputi:

a. Kegiatan Awal:

1. Guru mengajak anak berbaris dan senam di halaman PAUD.
2. Guru mengajak anak untuk mengatur barisan yang rapi. 
3. Kemudian masuk kelas dan duduk di bangku masing-masing.
4. Guru mengajak anak berdoa sebelum kegiatan dilanjutkan menanyakan kabar dan melakukan absensi.
5. Guru mengajak anak bernyanyi lagu sesuai tema.
6. Guru melakukan apersepsi sesuai dengan tema dan sub tema pada iiiiihari itu.
7. Guru  menyampaikan  tujuan  pembelajaran  yang  akan di pelajari, kemudian  menyiapkan  permainan  yang  akan  dilakukan  anak.

b. Kegiatan Inti:
1. Guru mengajak anak melakukan tanya jawab tentang tema dan subitema.
2. Guru mengajak anak berbaris membentuk kereta dengan rapi, menuju permainan lompat geometri yang sudah disiapkan.
3. Guru memperkenalkan media yang akan digunakan anak ketika proses pembelajaran yaitu puzzle geometri.
4.  Guru memberikan contoh cara bermain puzzle geometri kepada anak.
5. Anak mempraktekkan permainan puzzle geometri sesuai urutan.

c. Kegiatan Penutup:
1. Guru mengajak anak berdoa sebelum dan sesudah makan.
2. Guru mengajak anak bernyanyi.
3. Guru mengevaluasi kegiatan yang sudah dilakukan dan menanyakan bagaimana perasaan anak-anak setelah belajar hari ini.
4.  Guru memberikan penguatan tentang materi pembelajaran yang telah dipelajari hari ini.
5. Guru menginformasikan kegiatan esok hari.  
6. Berdoa sebelum pulang, salam dan pulang.

Adapun indikator yang digunakan pada siklus II adalah sama dan media yang digunakan pada kemampuan mengenal bentuk geometri adalah melalui permainan puzzle. Tabel indikator yang akan diamati siklus II sebagai berikut:
Tabel 4.5 Indikator Yang Diamati Siklus II
	No
	Indikator
	Penilaian

	
	
	BB
	MB
	BSH
	BSB

	1
	Anak mampu mengenal bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	2
	Anak mampu menyebutkan nama bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	

	3
	Anak mampu menyusun kembali puzzle geometri sesuai dengan bentuknya.
	
	
	
	

	4
	Anak mampu mengenali bentuk-bentuk geometri dalam lingkungan: lingkaran, segitiga, dan segi empat.
	
	
	
	


Keterangan : 

BB (Belum Berkembang)

: Anak masih dalam tahapan mencoba atau tidak     




  mau mencoba.

MB (Mulai Berkembang) 

: Anak masih dalam tahapan meniru teman atau 





  guru.

BSH (Berkembang Sesuai harapan) 
: Anak masih harus dibantu dengan kata awalan.

BSB (Berkembang Sangat Baik)
 : Anak sudah mampu secara konsisten serta idapat       
 membantu   temannya.
Berdasarkan hasil pengamatan pengumpulan data dan pengolahan data pada siklus II pada hari Kamis tanggal 5-7 Agustus 2021, peneliti memperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.6 Skor Penilaian Siklus II

	No
	Nama Anak
	Indikator Penelitian
	Nilai
	Rata-Rata
	Ket.

	
	
	1
	2
	3
	4
	
	
	

	1
	Abd
	3
	3
	4
	4
	14
	3,5
	BSH

	2
	Jaim
	2
	2
	3
	3
	10
	2,5
	MB

	3
	M. Af
	2
	2
	3
	3
	10
	2,5
	MB

	4
	M.Na
	2
	3
	4
	3
	12
	3
	BSH

	5
	Al
	3
	3
	4
	4
	14
	3,5
	BSH

	6
	Adi
	2
	3
	4
	3
	12
	3
	BSH

	7
	Fah
	2
	2
	3
	3
	10
	2,5
	MB

	8
	Naz
	3
	4
	4
	4
	15
	3,75
	BSH

	9
	Sit
	3
	3
	4
	4
	14
	3,5
	BSH

	10
	Ati
	3
	3
	4
	3
	13
	3
	BSH


Hasil penelitian pada siklus II menunjukkan bahwa dari 10 anak sudah 7 anak yang mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya menunjukkan bahwa proses  meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya berhasil.
Berdasarkan hasil penelitian pada siklus I tentang meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA LAMPAYA menunjukkan bahwa 2 dari 10 anak sudah terlihat mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya tidak berhasil. Pada siklus II, peneliti melakukan semua rencana perubahan yaitu dari 10 anak sudah 7 anak yang mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) maka hasilnya berhasil. 
Dalam penelitian ini peneliti mengambil judul “meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya” dikarenakan kurangnya pemahaman anak tentang bentuk geometri dalam lingkungan. Hal ini diperkuat dengan skor penilaian prasiklus bahwa semua anak yang diikutsertakan dalam penelitian ini memiliki nilai BB (Belum Berkembang) yang berarti bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri: lingkaran, segitiga, dan segi empat masih perlu ditingkatkan. 
Pada tanggal 2-4 Agustus 2021, peneliti melakukan siklus pertama. Berdasarkan hasil penelitian pada siklus pertama, menunjukkan bahwa 2 dari 10 anak sudah terlihat mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya menunjukkan bahwa proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya tidak berhasil. Hal ini dikarenakan anak masih kurang memahami tentang konsep bahwa nama bentuk geometri tetap sama walau warna, tempat dan ukurannya yang berbenda. Sehingga hal ini menyebabkan minat anak dalam proses pengenalan bentuk geometri melalui puzzle masih kurang.

Selalnjutnya pada tanggal 5-7 Agustus 2021, peneliti melakukan lagi siklus kedua. Penelitian dalan siklus kedua ini menunjukkan hasil bahwa dari 10 anak ada 7 anak yang memperoleh nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan). Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle  pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya berhasil.

Hasil penelitian ini turut didukung oleh hasil penelitian:

1. Apriliah, fakultas Tarbiah dan Keguruan Universiatas Islam Negeri Raden Intan Lampung. 2017. Dengan judul “Penerapan Permainan Puzzle Geometri Untuk Mengembangkan Kognitif Anak Usia Dini Di PAUD Kartini II Jatimulyo Kecamatan Jati Agung Lampung Selatan. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan permaian puzzle geometri dapat mengembangkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal bentuk geometri. Hal ini sangat berpengaruh pada pemikiran anak dalam hal menyelesaikan masalah, berkomunikasi, dan bersosialisasi dengan teman sebaya.
2. Septia, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Sriwijaya. 2015. Dengan judul “Pengaruh Permainan Puzzle Terhadap Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Pada Anak Kelas B1 di TK Nurul Hidayah Palembang”. Berdasarkan hasil penelitian, Septia mengungkapkan bahwa permainan puzzle dapat berpengaruh terhadap kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri pada anak kelas B1 di TK Nurul Hidayah Palembang. Hal ini terlihat saat proses pembelajaran yaitu anak mau menyebutkan/ menjawab apa yang di tanya oleh guru dalam hal bentuk-bentuk geometri. 
3. Srianis dkk, dalam journal mereka mengungkapkan bahwa penerapan metode bermain puzzle geometri dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak dalam mengenal bentuk pada kelompok A semester II di TK PGRI Singaraja tahun pelajaran 2013/2014. Hal ini dibuktikan dalam penelitiannya yang menunjukkan bahwa pencapaian perkembangan kognitif dalam mengenal bentuk pada siklus I menjadi sangat tinggi pada siklus II yaitu dari 71,50% ke 91,00%. 
4. Pegastuti, dalam journalnya yang berjudul “Media Puzzle Untuk Mrngenal Bentuk Geometri” ia mengungkapkan bahwa menyusun puzzle bentuk geometri dapat meningkatkan kognitif bagi anak. Hal ini mampu meningkatkan keterampilan anak dalam belajar, memecahkan masalah dan meningkatkan keterampilan sosial bagi anak.
5. Sari dan Rachma, Mereka mengungkapkan bahwa pengaruh media puzzle terhadap kemampuan anak mengenal bentuk geometri kelompok A di TK Aneka Ria menunjukkan ada pengaruh yang signifikan antara media puzzle terhadap kemampuan anak mengenal bentuk geometri. Hal ini terlihat dari sikap anak saat Tanya jawab di dalam kelas.
6. Widariayati, Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini FKIP UNTAN. 2016. Dengan judul “pengenalan bentuk geometri dalam pembelajaran melalui permainan puzzle pada anak usia 3-4 tahun. Mengungkapkan bahwa: a) guru dapat merencanakan perbaikan pembelajaran sehingga proses perbaikan pembelajaran berjalan baik dan lancar; b) pelaksanaan pembelajaran menggunakan puzzle dapat mempermudah anak memahami dan tertarik dalam belajar; c) kemampuan anak setelah belajar mengenal bentuk geometri melalui puzzle geometri mengalami peningkatan perkembangan sangat baik.
SIMPULAN DAN SARAN

Pada tanggal 2-4 Agustus 2021, peneliti melakukan siklus pertama. Berdasarkan hasil penelitian pada siklus pertama, menunjukkan bahwa 2 dari 10 anak sudah terlihat mendapatkan nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan) sehingga hasilnya menunjukkan bahwa proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya tidak berhasil. Hal ini dikarenakan anak masih kurang memahami tentang konsep bahwa nama bentuk geometri tetap sama walau warna, tempat dan ukurannya yang berbenda. Sehingga hal ini menyebabkan minat anak dalam proses pengenalan bentuk geometri melalui puzzle masih kurang.

Selalnjutnya pada tanggal 5-7 Agustus 2021, peneliti melakukan lagi siklus kedua. Penelitian dalan siklus kedua ini menunjukkan hasil bahwa dari 10 anak ada 7 anak yang memperoleh nilai BSH (Berkembang Sesuai Harapan). Sehingga peneliti menyimpulkan bahwa proses meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri melalui permainan puzzle  pada anak kelompok A di PAUD AL FATA Lampaya berhasil.

Adapun saran-saran yang ingin disampaikan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Kepada orangtua: diharapkan agar lebih beperan aktif dalam upaya meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri lewat alat rumah ataupun lingkungan sekitar.
2. Kepada guru: diharapkan semoga lebih aktif dan kreatif dalam mengkreasikan gaya ataupun media dan tempat poses pembelajaran sehingga terasa menyenangkan bagi anak dalam pembelajaran.
3. Kepada sekolah: diharapkan dalam membina dan mengatur proses pembelajaran 

melibatkan segala hal seperti: proses pembelajaran didalam kelas dan di luar kelas. Hal ini berguna agar anak tidak merasa bosan belajar dengan suasana yang sama.
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