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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar  Belakang
Pendidikan merupakan salah satu bentuk upaya sadar yang bertujuan menyiapkan subjek pendidikan dalam menghadapi lingkungan yang terus mengalami perubahan. Sehingga dari pendidikan tersebut di harapkan subjek didik mampu merespon masyarakat. Dengan demikian kondisi pendidikan mengisyaratkan dua kecendrungan, di satu sisi ia menuntut propesionalisme guru sebagai tenaga pendidik yang lebih kreatif sedangkan di sisi lain siswa sebagai subjek didik mampu mengerti, paham dan melalukan sesuatu sebagai suatu bentuk aktualisasi diri dari proses pendidikan tersebut. Didalam Alqur’an dijelaskan pula bahwa pendidikan itu sangat penting seperti dalam surat Al- Al’alaq ( Ayat 1-5 )[footnoteRef:2] [2:   Al-Qur’an dan terjemahan surat AL-Al’alaq ayat 1-5 hlm 904] 
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Yang artinya ; 
1. Bacalah dengan menyebut nama Tuhanmu yang menciptakan,
2. Dia telah menciptkan manusia darmengi segumpal darah.
3. Bacalah, dari Tuhanmulah Yang Mahamulia.
4. Yang mengajar (manusia) dengan pena.
5. Dia mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya.
Adapun tujuan ayat ini agar anak manusia dituntut untuk belajar. Baik belajar membaca, belajar ilmu pengetahuan dengan menggunakan berbagai macam media, misalnya dimulai sejak anak usia dini. Dan yang paling penting dan sangat mendasar kita selaku pendidik memberikan ilmu agama sejak dini dan menanamkan nilai-nilai moral keagamaan dengan contoh ketelauladanan yang baik misalnya ; mengajar menulis, behitung, mengembangkan kretivitas anak dengan menyusun puzzle angka dan lain- lain.
Dengan kata lain kegiatan pembelajaran pada dasarnya perlu memperhatikan beberapa hal penting, baik itu berupa metode pembelajaran yang lebih pada siswa, termuatnya berbagai nailai etika, estetika, logika dan kinestetika serta  menciptakan kondisi yang lebih hidup dan mampu menyediakan pengalaman belajar yang beragam.
Di lihat dari pertumbuhan fisik, anak usia dini sedang dalam pertumbuhan yang pesat. Oleh karena itu, usia dini sering dikatakan sebagai “The Golden Age” atau masa emas, dimana masa itu stimulus sangat penting untuk di berikan. Secara pisikososial, anak usia dini sangat peka terhadap berbagai rangsangan dari luar (lingkungan). Apabila pada anak usia dini diberikan stimulus yang bersifat mendidik, diyakini kemampuan perkembangan kognitif, Afektif, psikomotoriknya akan berkembang secara optimal.
Tujuan pendidikan adalah mencerdaskan kehidupan bangsa dan mengembangkan seutuhnya yaitu manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan yang maha esa dan berbudi pekerti luhur, serta memiliki pengetahuan keterampilan kesehatan jasmani dan rohani, keperibadian yang mantap dan mandiri serta memiliki rasa tanggung jawab, peranan penting dalam membentuk karakter anak usia dini (PAUD) yang bermoral, berakhlak mulia, kreatif, inovatif. seperti dalam pepatah belajar diwaktu kecil bagai mengukir diatas batu. Artinya pendiidkan yang diberikan kepada anak usia dini sangat berkesan samapai dia dewasa kelak. Maka disinilah para pendidik/ guru hahrus memberikan pendidikan yang benar pada anak usia dini seperti didalam hadist mengatakan ;
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Yang artinya ; menuntut ilmu itu dimulai sejak lahir sampai keliang kubur. Maksudnya menuntut ilmu itu tiada batas.
Sedangkan anak usia dini (PAUD) menurut undang-undang (UU), nomor 20 Tahun 2003, Tentang  Pendidikan Nasional bahwa anak sejak lahir sampai enam tahun dan mengacu pada pendidikan sejak dalam kandungan ibunya antara lain, Terwujud Pembiasaan, kedisiplinan, keteraturan, kesehatan dan gizi, ketenangan serta kesabaran. Kecerdasan Intelektual anak sudah 80 % berkembang sampai anak usia 8 tahun.
Taman kanak – kanak adalah salah satu bentuk pendidikan pra sekolah yang menyediakan program pendidikan dini bagi anak usia 4 – 6 tahun sesuai dengan pemberlakuan kurikulum 2004 TK dan peraturan pemerintah (PERMEN No. 58 Tahun 2009)7 bahwa taman kanak – kanak sangat perlu mempersiapkan diri untuk kejenjang sekolah dasar (SD). Pemerintah telah memutuskan bahwa pendidikan TK merupakan wadah untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani anak didik sesuai dengan sifat alami anak. Sebagaimana telah diketahui dalam menuju kedewasaan setiap anak memerlukan kesempatan untuk mengembangkan diri itu memerlukan fasilitas dan sarana pendukung dalam berbagai bentuk seperti sarana pendidikan yang menunjang, serta tentunya diperlukan pula keprofesionalan guru dalam mendidik anak sehingga dapat menghasilkan bibit – bibit unggul yang kelak akan menjadi tunas – tunas harapan bangsa yang bermutu yang dapat dibanggakan[footnoteRef:3]. [3:  Vinta Rahmania, PKP, 2013. Fakultas Tarbiah IAIN Raden Fathah Palembang, Hal. 1] 

Salah satu kompetensi yang harus dimiliki dan dikuasai oleh guru TK adalah mengelolah kegiatan pembelajaran yang termasuk didalamnya mempersiapkan, merancang, melaksanakan, mengevaluasi, memperbaiki dan mengembangkan kegiatan pembelajaran di TK berdasarkan prinsip - prinsip keilmuaan pendidikan keguruan yang dapat dipertanggung jawabkan kebenarannya secara akademis dan ilmiah. Perlunya pemahaman mendalam bagi guru Taman kanak-kanak dalam membangun pengetahuan anak, guru terlebih dahulu harus memahami inti dari setiap pengetahuan yang akan dibangun pada anak. karena pengetahuan di dapat dari interaksi terhadap lingkungan sekitar. dalam membangun pengetahuan pada anak, guru juga harus memperhatikan tahap perkembangan kognitif anak yang sangat mempengaruhi kemampuan anak dalam berpikir. Guru harus memiliki keterampilan dalam membangun pengetahuan sesuai dengan kemampuan berpikir anak, karena pada dasarnya pengembangan kognitif di maksud agar anak mampu melaksanakan eksplorasi terhadap dunia luar melalui panca indranya sehingga dengan pengetahuan yang di dapatnya tersebut anak dapat melangsungkan hidupnya dan menjadi manusia yang utuh sesuai dengan  kodratnya sebagai mahluk tuhan yang harus memperdayakan apa yang ada dunia ini untuk kepentingan dirinya dan orang lain [footnoteRef:4].  [4:   Yuliani Nuraini Sujiono, Buku Pengembangan Kognitif (Jakarta Edisi, 1 Tahun 2004), Hal. 1.22] 

Perubahan berpikir anak merupakan proses, bukan hasil, oleh karena itu dalam membangun pengetahuan pada anak untuk memahami proses sangatlah sulit, karena di perlukan lingkungan yang dapat meransang perkembangan kemampuan berpikir anak. Misalnya jika anak melihat seekor kucing berlari ke belakang pohon. Di harapkan bahwa anak tidak berpikir kucing itu hilang begitu  saja, tetapi di harapkan anak mampu menjelaskan posisi kucing itu sekarang. Artinya anak juga mampu membuat perbedaan antara tidak ada dengan sembunyi.  Menurut Montessori, 1999. Membangun perubahan pada anak sangat berbeda dengan orang dewasa kerena di masa kanak-kanak merupakan masa keemasan (Golden Age) masa kepekaan[footnoteRef:5] . Masa meniru. Dimana rentang perkembangan anak usia 4 – 6 tahun muncul keadaan suatu potensi menunjukkan kepekaan dan sensitif untuk berkembang.  [5:  Montessori, Buku Pendidikan Pra Sekolah, pengembangan kognitif anak. Jakarta, Universitas Terbuka, Edisi 1) Hal. 2.7] 

Membangun pengetahuan pada anak haruslah berdasarkan kepada bermain dan permainan. Dalam kehidupan anak, kegiatan bermain mempunyai arti yang sangat penting karena dengan melalui kegiatan bermain anak-anak dapat mengembangkan berbagai aspek yang di perlukan untuk persiapan masa depan.  Kegiatan bermain antara lain: dapat  membangun perkembangan tubuh, emosional, sosial, kognitif, dan moral serta keperibadian maupun bahasa. Bermain juga bisa dijadikan media untuk membina hubungan yang dekat antara anak dengan orang tua, antara anak dengan orang dewasa, dan lainnya sehingga tercipta komunikasi yang efektif. Bermain dapat berupa bergerak seperti bermain dengan menggunakan metode menyusun puzzle dengan konsep bilangan angka 1 – 20 secara berururtan. Pada hakekatnya anak – anak selalu termotivasi untuk bermain artinya bermain selalu alamiah memberi kepuasan pada anak. 
Melalui bermain bersama dalam kelompok atau sendiri tanpa orang lain, anak mengalami kesenangan yang lalu memberikan kepuasan baginya. Bermain itu alamiah dan spontan, anak – anak tidak diajarkan bermain, mereka bermain dengan benda apa saja yang ada disekitarnya. Bermain di implementasikan dengan kegiatan pra sekolah ( Taman Kanak – Kanak / TK ) bahwa salah satu pendekatan pembelajaran di taman kanak – kanak adalah belajar melalui bermain “ bermain sambil belajar”  (B E F Montolalu, 2005) [footnoteRef:6]. Melalui bermain anak di ajak untuk bereksplorasi menemukan dan memanfaatkan objek – objek yang dekat dengannya sehingga pembelajaran menjadi bermakna karena : [6:  B.E.F Montolalu, Buku Bermain dan Permainan Anak (Jakarta, 2005 Edisi. 1, Penerbit Universitas  Terbuka (UT) Hal. 1.2 ] 

a. Bermain itu belajar
b. Bermain itu bergerak
c. Bermain membentuk prilaku 

Pada kegiatan belajar bergerak, Maria Montessori menciptakan alat permainan edukatif (APE), yang bertujuan untuk memudahkan anak untuk mengingat konsep – konsep yang akan di pelajari tanpa perlu bimbingan sehingga memungkinkan anak bekerja secara mandiri seperti mengenal konsep bilangan melalui metode bermain menyusun puzzle. APE ciptaan Maria Montessori ini banyak terdapat di lembaga pendidikan pra sekolah khususnya di Taman Kanak-Kanak (TK) di Indonesia dan sudah disesuaikan dengan kebutuhan anak Indonesia[footnoteRef:7]. [7:  Badru Zaman, Asep Heri Hernawan, Cucu Eliyawati, Buku Media dan Sumber Belajar Taman Kanak – Kanak. (Jakarta, Penerbit Universitas Terbuka). Hal. 6.1 ] 

Contoh :    Pembelajaran dengan	mengenal konsep bilangan 1 – 20.  Bagi anak bila belajar terfokus dengan membaca angka menulis angka dan lain – lain, tidak memakai metode yang tepat bisa membuat anak jenuh dan bosan dalam belajar.

	Ibu guru dalam hal ini menggunakan metode bermain dengan kegiatan menyusun puzzle, konsep bilangan acak 1 – 20, dengan belajar menyusun puzzle ini, anak – anak sangat senang dan kemampuan intelektual (daya fikir) anak  sudah  termotivasi untuk  menghitung angka  ( konsep bilangan 1 – 20) melalui metode menyusun puzzle, siapa yang paling cepat dan hasil menyusunnya benar dan secara berurutan. Anak tentunya sangat senang dan bu guru selalu memberi penghargaan kepada anak, baik berupa hadiah maupun berupa pujian.
Dari uraian tersebut, PTK  ini menyimpulkan bahwa pengembangan kognitif pada anak sangat perlu dikembangkan sejak usia dini karena proses perkembangan kognitif mulai tumbuh dan berkembang. Dari hasil penelitian tersebut diatas jelas dapat diketahui ada perbedaan dengan penelitian yang akan penulis rencanakan, oleh karena itu pembahasan judul dan permasalahan yang akan penulis rencanakan sangat penting dilakukan karena akan besar konstribusinya bagi para pembaca, orang tua, dan guru sebagai bahan acuan dalam bermain yang bersifat mendidik penulis mengambil judul “Upaya meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam mengenal konsep bilangan dengan menggunakan metode bermain menyusun puzzle.” Dengan tujuan pengembangan kemampuan kognitif anak.
PTK ini akan membicarakan tentang bagaimana sikap guru dan orang tua dalam membina dan meningkatkan perkembangan kognitif anak ( daya fikir ) pada anak usia dini dalam bidang bermain menyusun puzzle konsep bilangan, angka baik di kehidupan keluarga maupun di sekolah TK.  
	
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti menemukan beberapa permasalahan yang ada di kelas B. 10 TK Aisyiyah 4 Palembang, baik itu  pada siswa maupun pada guru yang bersangkutan. Permasalahan tersebut adalah :
1. Guru sering kurang perhatian terhadap siswa sehingga mereka tidak di perhatikan.
2. Siswa kurang konsentrasi dalam pembelajaran mengenal konsep bilangan angka 1 – 20.
3. Guru dalam mengajar hanya menggunakan satu metode saja, sehingga Anak /siswa menjadi ribut dan jenuh untuk belajar.
4. Siswa sering keluar masuk kelas di waktu pembelajaran berlangsung sehingga mengganggu proses pembelajaran .
5.  Siswa paling malas untuk memperhatikan.
6. Kurang motivasi / minat siswa dalam mengikuti pembelajaran mengenal konsep bilangan angaka 1 – 20 untuk pengembangan kemampuan kognitif anak.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian di atas maka permasalahan yang berhubungan dengan pengembangan kognitif anak, peneliti menganggap perlu mengadakan pembelajaran adalah : “ Apakah dengan mengenal konsep bilangan dengan menggunakan metode menyusun Puzzle dapat meningkatkan kemampauan kognitif anak di kelas B 10 Taman Kanak-Kanak Aisyiyah 04 Palembang? 

D. Tujuan dan Kegunaan Penelitian
a. Tujuan Penelitian
Penulis berharap kepada anak – anak TK agar supaya asyik belajar dan tidak malas untuk belajar, “ Belajar Melalui Bermain, Bermain Sambil Belajar “[footnoteRef:8]. Adapun tujuan yang di capai dalam perbaikan pembelajaran ini adalah :  [8:  B.E.F Mountolalu Buku Bermain dan Permainan Anak. (Jakarta, 2005 Penerbit UT, Edisi. I Hal. 1.10. ] 

1. Untuk meningkatkan kemampuan pengembangan kognitif anak        sesuai  dengan kurikulum Anak usia Dini ( PAUD/TK).
2. Untuk meningkatkan kreativitas anak melalui metode bermain menyusun    puzzle
3. Untuk memotivasi anak agar dapat meningkatkan daya berfikir  anak melalui suatu tindakan atas segala hal dari segi pelajaran ataupun barmain. 

b. Kegunaan dan Manfaat Penelitian
Kegunaan dan manfaat dari hasil perbaikan di harapkan diperoleh pembelajaran adalah :
1. Bagi Peneliti
a. Sebagai salah satu syarat untuk mendapatkan gelar sarjana pendidikan (S.Pd.I)
b. Untuk memperbaiki pembelajaran antara guru dengan siswa khususnya di kelas B.10 TK Aisyiyah 04 Palembang Peneliti  dapat mengembangkan pembelajaran mengenal konsep bilangan dengan menggunakan metode bermain  Puzzle dalam rangka pengembangan kemampauan kognitif anak [footnoteRef:9] [9:  Yuliani Nuraini Sujino. Buku Pengembangan Kognitif Anak. (Jakarta, 2004. Penerbit UT Edisi I), Hal. 1.22] 


2. Bagi siswa
a. Dapat meningkatkan kemampuan  kognitif anak.
b. Dapat meningkatkan kreativitas anak melalui kegiatan metode bermain puzzle konsep bilangan 1 – 20.
c. Dapat membantu perkembangan kognitif atau daya fikir anak dalam melakukan suatu tindakan, segala segi pembelajaran ataupun bermain.
d. Puzzle merupakan permainan yang membutuhkan kesabaran dan ketekunan anak dalam merangkainya. Dengan terbiasa bermain puzzle, lambat laun mental anak juga akan terbiasa untuk bersikap tenang, tekun, dan sabar dalam menyelesaikan sesuatu.
e. Untuk merangsang kecerdasan anak, sebaiknya anak bermain dengan alat permainan yang mengandung nilai-nilai edukatif (pendidikan), dan aman jika digunakan untuk bermain.
f. Dapat meningkatkan keterampilan sosial berkaitan dengan kemampuan berinteraksi dengan orang lain. Puzzle dapat dimainkan secara perorangan. Namun puzzle dapat pula dimainkan secara kelompok. Permainan yang dilakukan oleh anak-anak secara kelompok akan meningkatkan interaksi sosial anak.
g. Dapat membantu melatih logika anak. Misalnya puzzle bergambar burung . Anak dilatih menyimpulkan di letak sayap, kaki, dan paruh burung sesuai logika.
h. Dapat memperluas pengetahuan Anak akan belajar banyak hal, warna, bentuk, angka, huruf. Pengetahuan yang diperoleh dari cara ini biasanya mengesankan bagi anak dibandingkan yang dihafalkan. Anak dapat belajar konsep dasar, binatang, alam sekitar, buah-buahan, alfabet dan lain-lain. Tentu saja dengan bantuan guru, dan di rumah orang tua.

3. Bagi guru
a. Dapat meningkatkan kreativitas guru dalam pengembangan kognitif anak.
b. Untuk mengetahui bakat anak yang mungkin sudah ada sehingga dapat di kembangkan lagi.
c. Respon anak terhadap pembelajaran dapat langsung dilihat dengan media pembelajaran bermain puzzle.
d. Pembelajaran dengan permainan edukatif dengan media puzzle meningkatkan hasil belajar kognitif melalui kegiatan bermain anak di ajak untuk mengenal benda-benda yang ada disekitarnya, mengenal warna,bentuk, dll.

4. Bagi sekolah
Dapat menghasilkan dan menciptakan calon / bibit generasi penerus bangsa yang cerdas dan berbakat serta dapat menjadikan sekolah tersebut menjadi sekolah yang berperstasi serta dapat mengharumkan nama sekolah khususnya TK ‘Aisyiyah 04 Palembang.

5. Bagi orang lain
Dengan adanya hasil penelitian ini, mengenal konsep bilangan angka 1 – 20 melalui metode kegiatan menyusun puzzle dengan harapan dapat mengembangkan kognitif anak dan juga semoga bermanfaat untuk menambah wawasan serta masukan bagi peneliti selanjutnya sebagai calon pendidik yang propesional dan berguna di masa yang akan datang.
 


D. Tinjauan Kepustakaan
	Tinjauan kepustakaan maksudnya mengkaji atau memeriksa kepustakaan, baik keputustakaan Fakultas maupun institut untuk mengetahui apakah permasalahan ini sudah ada mahasiswa yang meneliti dan membahasnya. Setelah mengadakan pemeriksaan terhadap daftar Tindakan Penelitian Kelas ( PTK ) pada perpustakaan Fakultas dan institut , maka ada beberapa penelitian yang relevan yang penulis temukan, hal tersebut sama variabel penelitiannya. Adapun penelitian yang relevan itu adalah sebagai berikut:
1. PTK berjudul: “penerapanan permainan Leg puzzle dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak” yang dibahas oleh Nilawati di TK. IT Aminah Tuzzuhriyah Fakultas Tarbiyah IAIN Raden Fatah Palembang tahun 2012. Dalam penerapan permainan Leg Puzzel berupa angka, anak lebih senang dan termotivasi dalam belajar, karena di dalam mengenal angka, berhitung ada unsure permainannya. yaitu sambil menyusun puzzle hingga menjadi bentuk sempurna (bentuk utuh) membentuk hitungan angka.
2. Upaya meningkatkan berhitung melalui teknik jari matika dalam mata pelajaran kelas I di MI Hijriyah II, 7 Ulu Palembang oleh Usman Anwar 2011, Fakultas Tarbiyah Palembang. Bahwa dalam pengenalan angka anak sangat senang dengan teknik jari matika sampai anak menjadi mengingat dan tercapai pembelajaran yang menyenangkan.
3. Upaya pengenalan bilangan melalui media kartu angka pada kelompok B RA. Muara Iklas, Kab. Muara Enim oleh Mirda Wati 2010, Fakultas Tarbiyah Palembang. Belajar pengenalan bilangan dengan menggunakan media “ Kartu Angka” anak lebih termotivasi dalam semangat dalam mengenal lambang bilangan kata berupa gambar – gambar.
4. Upaya meningkatkan hasil belajar mengenal bilangan dengan bermain Puzzel di RA. Purwanida 1 oleh Linda Darmiana 2011, Fakultas Tarbiyah Palembang. Dengan bermain puzzle sambil mengenal konsep bilangan, sangat tepat pada usia di taman kanak – kanak, belajar sambil bermain, bermain sambil belajar.
5. Upaya meningkatkan hasil belajar murid pada belajar Matimatika melalui metode jari matika di kelas II MIN Kec. Kelekar Kab. Muara Enim oleh Idi Nurrahman, 2010 Fakultas Tarbiyah Palembang. Anak dapat belajar matematika denggan menggunakan metode baru (yaitu dengan metode jari matika) sehingga tercapai pembelajaran menyenangkan.

F. Kerangka Teoritis
	Istilah  kognitif sangat berhubungan dengan istilah intelegensi, kognitif lebih bersifat pasif atau statis yang merupakan potensi atau daya untuk memahami sesuatu, sedangkan intelegensi lebih bersifat aktif yang merupakan aktualisasi atau perwujudan dari daya atau potensi tersebut yang berupa aktivitas atau perilaku kognitif potensi ditentukan pada saat konsepsi, namun terwujud atau tidaknya potensi kognitif  yang dibawa sejak lahir atau merupakan faktor keturunan  yang akan menentukan batas perkembangan tingkat intelegensi (batas maksimal ). definisi kognitif adalah suatu proses berpikir, kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan ( intelegensi ) yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditujukan kepada ide-ide dan belajar. Beberapa ahli psikologi yang berkecimpung dalam dunia pendidikan mendefinisikan intelektual atau kognitif dengan berbagai peristilahan, antara lain: 
a. Terman mendefinisikan bahwa kognitif adalah kemampuan untuk berfikir secara abstrak.
b.  Colvin mendefinisikan bahwa kognitif adalah kemampuan untuk menyusuaikan diri dengan lingkungan.
c. Henman mendefinisikan bahwa kognitif adalah intelektual ditambah dengan pengetahuan. 
d. Hunt mendefinisikan bahwa kognitif adalah teknik untuk memproses imformasi yang disediakan oleh indra.[footnoteRef:10]  [10:   Yuliani Nurani Sujiono, dkk. Buku Pengembangan Kognitif ( Jakarta, Penerbit UT, Edisi I, 2004 ), Hal 1.3 – 1.4 ] 



1. Pengertian konsep bilangan.
Pada anak usia dini pembelajaran konsep bilangan tidak terlalu tinggi dalam arti kata pembelajaran konsep bilangan pada tingkat/ level  1. (penjumlahan yang sifatnya sederhana) mengenal konsep bilangan 1-20 dengan tujuan untuk menumbuhan dan menigkatkan ilmu pengetahuan yang didapat dengan berfikir (bernalar) Dan lebih menekankan dalam dunia rasio (penalaran), bukan menekankan pada hasil eksprimen, hasil observasi konsep bilangan terbentuk karena pikiran-pikiran manusia yang berhubungan dengan ide, proses dan penalaran (suwangsih, 2009:) [footnoteRef:11] [11:  Suwangsih, 2009:3, dalam pembelajaran PTK matematika lila, kopian M. Isnaini. hal 9] 


2. Pengertian bermain sebagai metode pembelajaran
a. Nilai bermain di mata para peneliti.
1. Vygotsky (1976) melihat bermain memiliki peranan langsung dalam perkembangan kecerdasan (kognitif) anak, yaitu dengan cara bermain simbolis. Bermain simbolis memiliki bagian yang menentukan dalam perkembangan berpikir abstrak.[footnoteRef:12] [12:  Vygotsky (1976), dalam buku B.E.F.Montolalu,dkk,Buku Bermain dan permainan Anak,(Jakarta,Penerbit, UT.Edisi 1,2005) hal1.14 ] 

2. Bermain memberi anak-anak kesempatan untuk menguji tubuhnya, melihat seberapa baik anggota tubuhnya berfungsi. Bermain membantu mereka merasa percaya diri secara fisik, merasa aman, dan mempunyai keyakinan diri. (Athey, 1984 dan Hendrick, 1986).[footnoteRef:13] [13:  Athey,1984 dan Hendrick,1986),dalam buku B.E.F. Montolalu,dkk,Buku Bermain dan permainan Anak,(Jakarta,Penerbit. UT.Edisi 1,2005) hal 1.14] 

3. Elkind (1981) melihat bermain sebagai suatu pelepasan atau pembebasan dari tekanan-tekanan yang dihadapi anak-anak.[footnoteRef:14] [14: Elkind (1981), dalam buku B.E.F. Montolalu,dkk,Buku Bermain dan Permainan Anak,(Jakarta,Penerbit UT.Edisi 1,2005) hal 1.14] 

4. Barnett dan storm (1981) menemukan adanya bukti psikologis keterkaitan bermain dengan penurunan atau pengurungan kecemasan dan kegelisahan anak-anak.[footnoteRef:15] [15:  Barnett dan Storm (1981),dalam buku B.E.F. Montolalu,dkk,Buku Bermain dan Permainan Anak,(Jakarta,Penerbit UT.Edisi 1,2005) hal 1.14] 

5. Johnson, Christie, Yawkey (1987) dan Spodek, serta sarcho (1988) adalah peneliti terkemuka tentang bermain memberi dukungan pada dugaan bahwa bermain dan kreavisitas ada keterkaitan karena keduanya menggunakan simbol-simbol.[footnoteRef:16] [16:  Johnson, Christie, Yawkey (1987) dan Spondek, serta Saracho (1988),dalam buku B.E.F.Montolalu,dkk, Buku Bermain dan Permainan Anak,(Jakarta,Penerbit UT.Edisi 1,2005) hal 1.14] 

b. Permainan menyusun puzzle.
		Kata permainan merupakan kata jadian dari kata dasar main. kata main mendapat imbuhan per-an sehingga menjadi permainan secara leksikal kata main berarti perbuatan untuk menyenagkan hati  setelah mendapat imbuhan per-an bisa berfungsi sebagai kata benda yang berarti pertunjukan atau tontonan. Bisa juga berfungsi sebagai kata kerja yang berarti perbuatan yang dilakukan, baik dengan menggunakan alat ataupun tidak. istilah permainan yang dimaksud dalam penelitian ini, mengacu pada pendapat soeparno sebagai mana dikemukakannya ”permainan adalah suatu aktivitas untuk memperoleh suatu keterampilan tertentu dengan cara menggembirakan . (soeparno, 1988:60)[footnoteRef:17] [17:  Soeparno, 1988:60, Nilawati, PTK, Penerapan, permainan leg puzzle dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak TK. Universitas pendidikan indonesia repository. upi. edu, 2012, hal 8.] 


Adapun Langkah – langkah kegiatan bermain puzzle
1. Guru melakukan apersepsi
2. Guru mengenalkan alat peraga
3. Anak mendengarkan dan memperhatikan
4. Guru memberikan contoh cara menyusun puzzle 
5. Guru menungaskan anak cara untuk menyusun puzzle
6. Guru membimbing anak yang belum bisa
7. Guru member pujian dan penilaiyan.

3. Kelebihan dan dampak buruk bermain Puzzel
a. Lelebihan bermain puzzle
Sebagai suatu metode bermain puzzle ada beberapa kelebihan bermain puzzle.diantaranya :
1. Meningkatkan motorik halus
2. Meningkatkan keterampilan kognitif
3. Meningkatkan keterampilan sosial
4. Melatih logika
5. Melatih koordinasi mata dan tangan
6. Melatih kesabaran
7. Memperluas pengetahuan
b. Dampak buruk bermain puzzle
Di samping memiliki kelebihan, metode bermain puzzle mempunyai dampak buruk diantarannya :
1. Lupa belajar
2. Lupa makan
3. Bikin rebut

G. Motodologi Penelitian.
Motodologi berasal dari kata metod yang artinya metode. metode adalah: cara yang teratur dan sistimatis untuk melaksanaan suatu cara kerja. sedangkan metodik ialah: menurut metode dengan cara teratur sesuai dengan metode pengetahuan belajar. Sedangkan menurut Arikunto, metode penelitian adalah: cara yang digunakan oleh peneliti dalam mengumpulkan data penelitian. Dari paparan di atas, Penulis menjelaskan sebagai berikut:

1. Jenis dan pendekatan penelitian tindakan kelas (PTK)
a. Jenis Penelitian tindakan kelas (PTK)
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah: Metode deskrifsi. Metode deskrifsi adalah metode penelitian yang berusaha mendeskrifsikan suatu gejala peristiwa kejadian yang terjadi pada saat sekarang. Dalam hal ini penulis menggunakan metode ini, penelitian yang berjudul: “Upaya meningkatkan kemampuan konsep bilangan dengan menggunakan metode bermain menyusun puzzle di kelas B. 10. TK Aisyiyah 04 Palembang.”
b. Jenis Pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Jenis data yang dikumpulkan dalam penelitian ini, dari hasil analisis penulis meliputi:
1. Data kualitatif (hasil observasi).
Data kualitatif dianalisis secara deskriftif menggunakan format observasi, format penilaian, narasi (deaskrifsi) secara objektif untuk melihat kecendrungan yang terjadi dalam kegiatan pembelajaran dengan rumus: BB, MB, BSH, BSB.
Dengan keterangan sebagai berikut:
BB	Belum Berkembang.
Kegiatan pembelajaran anak usia dini, masih perlu banyak bimbingan dan latihan oleh guru dan orang tua.

MB	Mulai Berkembang dalam katagori kurang baik.
Kegiatan pembelajaran anak usia dini sudah mulai berkembang, dalam katagori cukup baik.
BSH	Berkembang Sesuai Harapan.
Kegiatan pembelajaran anak usia dini sudah berkembang sesuai harapan dalam katagori baik.
BSB	Berkembang Sangat Baik.	

Kegiatan pembelajaran anak usia dini sudah pintar dan siap untuk melanjutkan kejenjang pendidikan selanjutnya dengan persiapan perkembangan kemampuan sangat matang dalam arti, katagori sangat baik.

2. Jenis dan Sumber Data Penelitian Tindakan Kelas (PTK).
Berdasarkan uraian diatas jenis dan sumber data dalam PTK ini adalah: Data primer. Data primer adalah data pokok yang bersumber buku-buku anak usia dini yang ada relevansinya dalam penelitian ini, diantaranya Buku Kurikulum PAUD, Buku Metode Pengembangan Kognitif, Buku Media dan Sumber Belajar TK, Buku Bermain dan Permainan Anak dan lain-lainnya.



3. Sismatika Pembahasan
Hasil penelitian ini disajikan dalam bentuk penelitian tindakan kelas (PTK) , yang terdiri dari lima bab dengan sistematika pembahasan sebagai berikut:
Bab I 	PENDAHULUAN, yang mencakup: latar belakang masalah, idenfikasi masalah, rumusan masalah, tujuan dan kegunaan penelitian, tinjauan kepustakaan, kerangka teoritis, motodologi penelitian, sistematika pembahasan.  
Bab II	LANDASAN TEORI, yang menjelaskan tentang Pengertian Metode Bermain Menyusun Puzzle, bagaimana cara menerapkannya, manfaat dan dampak buruk, hakikat bermain menyusun puzzle di Tk Aisyiyah 4 Palembang.
Bab III	SETING WILAYAH PENELITIAN, membicarakan keadaan TK Aisyiyah 4 Palembang. Baik tentang sejarah berdirinya, keadaan guru dan pengawai, keadaan siswanya, sarana dan prasarana, struktur organisasi, Kurikulum serta kegiatan lainnya.
Bab IV	LAPORAN KEGIATAN PRATIKUM LAPANGAN, merupakan penyajian tentang pembelajaran Metode Bermain Menyusun Puzzle, yang di dalamnya membahas tentang pelaksanaan tindakan kelas, hasil penelitian, dan analisis hasil penelitian tentang penerapan Metode Bermain Menyusun Puzzle.	

Bab V	PENUTUP, yang terdiri dari kesimpulan dan hasil penelitian dan juga dikemukakan saran-saran dari penulis.
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