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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan dalam kamus bahasa Indonesia adalah proses perubahan
sikap dan tata laku seseorang atau kelompok orang dalam usaha
mendewasakan manusia upaya pengajaran dan pelatihan: proses. perbuatan dan
cara mendidik. Hal ini berupaya untuk mendewasakan manusia menjadi
manusia yang seutuhnya, yaitu menjadi orang yang berkarakter. (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.”

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
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dalam undang-undang nomor 20 pasal 1 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
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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 dasamya pembelajaran di PAUD dilakukan dengan bermain.

Bermmn merupakan tuntutan dan kebutuhan esensial bagi anak. Undang-

- undang nomor 20 pasal 36 tahun 2003 menyatakan bahwa tujuan pendidikan
: nasmmal adalah niembenmk'gosok pribadi manusia Indonesia yang dicita-
ymtm (1) benman dan,‘ ba‘rtaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. (2)

;bemkhlak mulla, 3) memlhkl pengetahuan dan keterampilan. (4) memiliki

kesehamn Jasmam dan rohani (5) memiliki kepribadian yang mantap dan

2 mandm, (6) memlh rasa tangggung Jawab kemasyarakatan dan kebangsaan.

edua Kkalinya. Masa ini adalah masa
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yaitu sebagai berikut: (1) anak bukan miniatur orang dewasa, (2) anak masih
tahap tumbuh kembang, (3) unik, (4) dunia anak adalah dunia bermain, (3)
anak belum tahu benar salah, (6) setiap karya anak berharga, (7) anak butuh
rasa aman, (8) anak adalah peneliti dan penemu. Mengingat karakter anak yang
berbeda-beda tersebut maka pembelajaran di kelas harus menggunakan sistem
bermain, bernyanyi, bergerak bebas serta dapat berkreasi dalam
mengembangkan imajinasi secara baik, nyaman dan menyenangkan.

Proses pembelajaran dan kegiatan yang baik, menyenangkan adalah
dengan bermain. Banyak aspek perkembangan yang dapat kita lihat pada anak.
Salah satunya adalah perkembangan kognitif. Untuk meningkatkan
perkembangan kognitif yang berkaitan dengan perkembangan panca indera
anak: melihat. mendengar, mencium, merasa, dan meraba. Kegiatannya dapat
berupa mengamati diri sendiri, lingkungan, dan alam sckitar. Semua hal itu
dapat melatih pola pikir anak, sehingga anak mampu mengolah daya pikirnya
untuk mengeksplorasikan dunianya sendiri bahkan anak juga mampu
mengekperikan diri dalam lingkungan. Baik itu berkomunikasi atau pun
berkreasi dengan imajinasinya sendiri. Merujuk pada permendikbud tahun
2014 nomor 137 lampiran | tentang pembelajaran anak usia 4-5 tahun: anak
sudah dapat mempelajari teori 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
sesual dengan pasangannya, jenis, warna,bentuk, 3) menyusun benda dari

besar-kecil, panjang- pendek. tinggi- rendah, 4) meniru pola dengan berbagai
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benda, 5) membedakan dan membuat 3 kumpulan benda yang sama jumlahnya.
lebih banyak dan lebih sedikit, 6) mengenal perbedaan kasarhalus, 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/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.
Berdasarkan pengamatan awal yang peneliti lakukan di Tk Dharma Wanita
Bangsongan, pada bulan Desember 2024 Kecamatan Kayen Kidul Kabupaten
Kediri. Terlihat bahwa jika anak diajak belajar dengan alam dan lingkungan
mereka terlihat bingung saat guru meminta mereka mencari bentuk-bentuk
seperti lingkaran, segitiga, dan segiempat disekitar merka. Mereka selalu
bertanya , bentuknya bagaimanna? Sehingga mereka terlihat kebingungan dan
berkata bahwa * ibu, saya tdak tahu” padahal setiap hari mereka melihat
bentuk- bbentuk seperti lingkaran, segitiga, dan segiempat di dalam buku dan
lingkungan. Minimnya alat peraga yang berbentuk lingkaran, segitiga, persegi.
dan pesergi panjang. membuat anak sering berebutan dalam mengamati alat
peraga saat proses pembelajaran berlangsung. Hal ini menyebabkan semangat
anak menjadi kurang tertarik untuk belajar berbagai macam bentuk geometri,

terutama bentuk lingkaran. segitiga.Persegi dan persegi panjang. Oleh karena
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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
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kesabaran anak, dan anak mampu memecahkan masalahnya sendiri. Langkah-
langkah strategis untuk meningkatkan kemampuan mengenal geometri pada
anak di TK Dharma Wanita Bangsongan, seperti Kesenjangan Antara Teori
dan Praktik yang menjelaskan bahwa terdapat banyak teori pendidikan yang
menyatakan bahwa permainan dapat meningkatkan keterampilan kognitif anak,
termasuk dalam mengenal geometri dan terdapat pratek guru atau pendidik
yang belum menerapkan metode ini secara efektif dalam pengajaran geometri:
Keterbatasan Metode Pengajaran yang menjelaskan bahwa teori pembelajaran
konstruktivis menyarankan bahwa anak belajar lebih baik melalui pengalaman
langsung dan interaksi di TK Dharma Wanita Bangsongan, mungkin masih ada
penggunaan metode pengajaran yang lebih konvensional, sehingga anak
kurang terlibat dalam proses belajar; Keterbatasan Sumber Daya menjelaskan
bahwa terdapat teori yang menyebutkan bahwa akses terhadap alat peraga yang
sesuai dapat meningkatkan pembelajaran namun, mungkin ada keterbatasan
dalam hal sumber daya, seperti kurangnya puzzle atau alat bantu belajar
lainnya yang mendukung pengenalan geometri: Resistensi terhadap Inovasi
menjelaskan bahwa inovasi dalam metode pengajaran diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar terkadang, pendidik mungkin ragu untuk mencoba
metode baru atau merasa lebih nyaman dengan cara yang sudah dikenal:
Evaluasi dan Penilaian menjelaskan bahwa ada teori yang menyatakan
pentingnya evaluasi dalam proses belajar untuk mengetahui perkembangan
anak dan mungkin belum ada sistem penilaian yang efektif untuk menilai

kemampuan mengenal geometri menggunakan permainan; Solusi yang Dapat

(B Dipindai dengan CamScanner


https://v3.camscanner.com/user/download

Diterapkan dengan melakukan pelatihan bagi guru tentang cara menggunakan
permainan dalam pengajaran geometri dan pengadaan alat peraga yang
menyediakan lebih banyak puzzle bangun datar untuk digunakan dalam
pembelajaran; Evaluasi Berkelanjutan dengan cara mengembangkan sistem
evaluasi yang mendukung pengukuran kemampuan geometri anak secara lebih
menyeluruh. Mengingat bayaknya keunggulan dari permainan puzzle tersebut,
peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul “Meningkatkan
kemampuan mengenal geometri melalui permainan puzzle bangun datar pada

kelompok A TK Dharma Wanita Bangsongan.”

. Identifikasi Masalah

Identifikasi masalah dalam penelitian dilakukan sesuai penegasan batas-
batas permasalahan, sehingga cakupan dalam peneliti tidak keluar dari
tujuannya. Dari uraian yang telah di paparkan dalam latar belakang penelitian,
masalah yang teridentifikasi adalah:

1. Media pembelajaran yang kurang memadai, saat menerangkan
pembelajaran tidak adanya penjelasan secara detail dan tidak menggunakan
media secara langsung.

2. Kondisi pada saat pembelajaran yang Ikurang kondusif.

3. Metode yang digunakan oleh guru masih kurang mendukung dengan

adanya alat bantu/ peraga.
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C. Pembatasan Masalah
Untuk memperjelas sejauh mana masalah dalam tindakan penelitian,
masalah utama dalam penelitian adalah peningkatan kemampuan mengenal
bentuk geometri melalui teknik menyusun/merangkai dengan memanfaatkan
media puzzle bangun datar pada anak-anak kelompok A TK Dharma Wanita

Bangsongan Desa Bangsongan Kecamatan Kayen Kidul Kabupaten Kediri.

D. Rumusan Masalah dan Pemecahan Masalah
1. Rumusan Masalah

Berdasarkan konteks sebelumnya, ini sering menjadi masalah
penelitian, di antara kemungkinannya adalah:

Bagaimana pengaruh bermain puzzle dapat meningkatkan
kemampuan mengenal bentuk geometri di TK Dharma Wanita
Bangsongan?

2. Pemecahan masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas, guru dapat menyajikan
pembelajaran yang menarik bagi anak dan memilih kegiatan yang sesuai
dengan tujuan agar mengembangkan kemampuan mengenal bentuk
geometri anak meningkat Khususnya pada kelompok A TK Dharma Wanita
Bangsongan oleh karena itu untuk memecahkan masalah dalam penelitian
tersebut Tindakan yang dilakukan untuk mengembangkan kemampuan
mengenal bentuk geometri melalui metode merangkai menggunakan media

puzzle bangun datar.
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E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dan mendiskripsikan proses
belajar melalui metode merangkai menggunakan media puzzle bangun datar
untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri untuk anak

kelompok A TK Dharma Wanita Bangsongan.

F. Kegunaan penelitian
Kegunaan penelitian kegunaan pada penelitian ini dibagi menjadi dua,
yaitu kegunaan secara teoritis dan kegunaan secara khusus.
1. Kegunaan secara teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan teori yang sesuai
dengan judul skripsi sehingga diharapkan nanti untuk permasalahan yang
terdapat pada skripsi ini dapat terselesaikan dan untuk pengenalan
geometris melalui metode permainan puzzle bangun datar dapat
meningkatkan hasil belajar siswa Tk Dharma Wanita Bangsongan
kecamatan kayen kidul kabupaten kediri.
2. Kegunaan secara khusus
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi semua
pihak/ kalangan yang terkait, utamanya bagi pihak-pihak berikut ini:
a. Bagi siswa yaitu dapat meningkatkan kinerja hasil belajar anak.
b. Bagi guru yaitu dapat mengetahui bagaimana meningkatkan hasil

belajar pada anak sehingga dalam permasalahan yang dihadapi oleh
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anak ataupun guru perlu adanya evaluasi lagi bagi si
pendidik/gurunya.

c. Bagi sekolah yaitu melalui penelitian ini adalah melalui metode
permainan puzzle bangun datar diharapkan nantinya anak dapat
meningkatkan kinerja hasil belajar siswa. Selain itu, dari hasil
penelitian ini akan memberikan sumbangan yang baik pada pihak
sekolah dalam rangka perbaikan pembelajaran dan media yang
bervariatif.

d. Bagi peneliti yaitu ini dapat mengetahui secara langsung dari
permasalahan pembelajaran yang ada di sekolah. Selain itu dapat

menambah wawasan/pengetahuan serta pengalaman bagi si penulis.

G. Hipotesis Tindakan
Pendekatan metode merangkai yang digunakan untuk menguji hipotesis
Tindakan dalam penelitian ini. Dalam keterampilan merangkai dapat
ditingkatkan dengan menggunakan media puzzle bangun datar dengan anak-

anak di kelompok A TK Dharma Wanita Bangsongan Desa Bangsongan.

S ]
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