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Abstrak

Anak dalam kehidupannya bisa menemui hambatan dan masalah membutuhkan pemecahan masalah.
Pemecahan masalah sangat penting karena membangun kemampuan berfikir kritis, logis dan sistematis.
Kemampuan pemecahan masalah dapat diasah ketika bermain puzzle. Ketika bermain puzzle anak dapat
mencari, menemukan, dan menyusun strategi dengan cara yang menyenangkan. Anak mendapatkan
pengalaman belajar yang menyenangkan sehingga dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
Adanya penelitian ini, bertujuan menganalisa penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan
masalah pada anak usia 5-6 di RA Birrul Walidain Semarang. Jenis penelitian kualitatif analisis
deskriptif dengan cara pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah anak Kketika
menggunakan puzzle. Permainan puzzle memberikan kesan belajar yang berbada dan menyenangkan
bagi anak sehingga anak merasa nyaman dalam proses belajar. Anak mampu memahami, merancang,
dan menganalis masalah yang dihadapinya. Namun, dalam hal ini guru harus ekstra mendampingi anak
ketika bermain untuk memberikan motivasi, dan semangat anak.
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PENDAHULUAN

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 137 tahun
2014 tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini mengatakan bahwa pendidikan
bertujuan menjamin mutu pendidikan anak usia dini dalam rangka memberikan landasan untuk
melakukan stimulan pendidikan dalam membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan
rohani sesuai dengan tingkat pencapaian perkembangan anak, juga mengoptimalkan
perkembangan anak secara holistic integratif dan mempersiapkan pembentukan sikap
pengetahuan dan ketrampilan anak.

Pendidikan anak usia dini sangatlah penting untuk membentuk pribadi manusia secara
utuh. Anak adalah pribadi yang sensitif, unik, dan memiliki karakteristik yang berbeda sesuai
tahap usianya. Pertumbuhan dan perkembangan pada masa ini berkembang begitu pesat karena
dijuluki masa golden age, yaitu usia keemasan. Aspek yang harus dikembangkan dalam diri
anak salah satunya adalah aspek kognitif. Kognitif merupakan pondasi bagi kemampuan anak
untuk berfikir, berkreatifitas, dan berkarya. Dalam kaitannya, perkembangan kognitif yang
harus dirangsang sejak dini salah satunya adalah kemampuan pemecahan masalah anak

Gick (dalam Anggraini, Nasirun, dan Yulidesni, 2020: 33) mengatakan bahwa strategi
pemecahan masalah merupakan suatu cara yang memberi kesempatan pada anak untuk
memecahkan masalah sederhana melalui kegiatan merencanakan, meramalkan, membuat
keputusan, mengamati hasil tindakannya. Pemecahan masalah menekankan pada proses
ilmiyah untuk melakukan suatu penemuan dalam mengatasi kesenjangan yang ada dan terjadi
di lingkungannya. Sebab, anak-anak dalam kehidupannya juga menemui hambatan dan masalah
yang membutuhkan kemampuan pemecahan masalah. Kemampuan ini sangat penting karena
akan membangun kemampuan berfikir kritis, logis, juga sistematis.

Sejalan dengan pernyataan tersebut, Mayer (dalam Musriandi 2017: 154) juga
mendefinisikan pemecahan masalah sebagai suatu proses banyak langkah dengan si pemecah
masalah harus menemukan hubungan antara pengalaman (skema) masa lalunya dengan
masalah yang dihadapinya dan kemudian bertindak untuk menyelesaikannya. Dengan kata lain,
pemecahan masalah adalah menentukan solusi yang tepat dari masalah yang dihadapi dengan
mempelajari apa yang telah ia dapatkan sebelumnya.

Menurut Polya (dalam Musriandi, 2017: 154) penyelesaian masalah terdiri atas empat
langkah pokok, diantaranya; memahami masalah, menyusun/memikirkan rencana,
melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali.

Kemampuan pemecahan masalah anak juga dapat diajarkan pada waktu anak bermain
puzzle. Puzzle adalah permainan edukatif yang berbentuk kepingan gambar yang nantinya akan
disusun anak menjadi bentuk utuh menggunakan pikirannya. Puzzle merupakan bentuk
permainan yang menantang daya kreatifitas dan daya ingatan siswa (Hidayati, 2018: 65).
Permainan puzzle ini memiliki banyak manfaat karena anak mengasah otak untuk mencari,
menemukan, menyusun strategi, mencocokkan bentuk untuk melatih kesabaran dan
memecahkan masalah sederhana yaitu menyelesaikan kepingan puzzle secara mandiri dan
benar (Oktavianto, 2018: 3)
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Bell (dalam Santoso, Napitupulu, dan Amry, 2018: 2) menambahkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa strategi-strategi pemecahan masalah yang umumnya dipelajari dalam
pelajaran matematika, dalam hal-hal tertentu, dapat ditransfer dan diaplikasikan dalam situasi
pemecahan masalah yang lain. Pernyataan tersebut dapat disimpulkan bahwa anak memiliki
kemampuan pemecahan masalah sangat penting untuk mengasah penalaran, berfikir Kritis,
logis, dan mencerminkan sikap kreatif dalam menerapkan kemampuan tersebut pada
bermacam-macam situasi.

Marunung dan Simanjuntak (2019: 6) menyimpulkan melalui permainan puzzle anak
dapat mengembangkan kemampuan kognitif dan proses pembelajaran menjadi sangat terbantu.
Lambang visual atau gambar yang terdapat dalam puzzle tersebut mampu memperlancar
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung di
dalamnya (Nurfaridah, 2019: 20)

Permainan dapat dapat membuat anak tertarik karena terdapat beberapa gambar yang bisa
dicerna melalui indra penglihatan. Permainan puzzle dapat dilakukan anak sendiri tanpa
bantuan orang dewasa, namun anak dibawah motivasi guru atau orang dewasa. Dengan
demikian, puzzle merupakan media yang menunjang kemampuan anak dalam memecahkan
masalah.

Pengamatan awal di RA Birrul Walidain pada anak usia 5-6 tahun peneliti memperoleh
informasi terdapat berbagai macam sikap anak dalam menyelesaiakan permasalahan yang
dihadapinya. Ada anak yang merasa bahwa ia tidak bisa menyelesaikan masalah yang dihadapi
hingga tuntas dan tidak berani untuk mencoba karena anak merasa kurang percaya diri, ada juga
anak yang sudah mencoba namun saat menemui kesulitan ia menghindar dengan meminta orang
dewasa untuk menyelesaikannya atau bahkan menangis.

Berdasarkan hasil observasi tersebut, penelitian ini dimaksudkan untuk menganalisa
penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah pada anak dengan penelitian
mengenai penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah anak. Penelitian ini
dilakukan pada anak usia 5-6 di RA Birrul Walidain.

METODE

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan pendekatan kualitatif karena merupakan
metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada kondisi obyek yang alamiah, dimana
peneliti adalah instrumen kunci, teknik pengumpulan data dilakukan secara trianggulasi atau
gabungan (Sugiyono, 2017: 1-2).

Penelitian ini dilakukan pada bulan Juli-Agustus 2021 yang dilaksanakan di RA Birrul
Walidain yang terletak di jalan Cemara no.13, Purwosari, Semarang Utara, Semarang, Jawa
Tengah. Peneliti mengambil sampel 15 siswa yaitu anak kelompok B RA Birrul Walidain.

Keabsahan data ini peneliti melakukan penelitian dengan cara pengumpulan data
menggunakan observasi, wawancara, dokumentasi dan peneliti menggunakan analisis data
tehnik analisis deskriptif dengan analisis kualitatif yaitu meganalisis penggunaan puzzle dalam
kemampuan pemecahan masalah anak usia 506 di RA Birrul Walidain Semarang. Penelitian ini
dimaksudkan untuk memberikan gambaran secara naratif atau bentuk kata-kata. Penelitian ini
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dilakukan pada objek yang berkembang dengan apa adanya dan kehadiran peneliti tidak
mempengaruhi kegiatan tersebut.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah
anak usia 5-6 di RA Birrul Walidain Semarang dengan 15 sampel anak hasil data menunjukkan
bahwa kemampuan pemecahan masalah anak sudah berkembang sesuai harapan.

Tabel 1. Temuan Hasil Kemampuan Pemecahan Masalah.

Kemampuan Pemecahan Masalah Temuan Hasil Penelitian
Memahami dan menganalisis 1. Anak dapat menyadari adanya masalah
‘ yang harus ia selesaikan dalam permainan

puzzle

2. Anak mampu mengobservasi masalah
yang muncul dengan penuh perhatian
menggunakan indra

3. Anak dapat mengidentifikasi apa yang
ditanyakan

1. Anak dapat menggambarkan
pengetahuan sebelumnya untuk
menyelesaikan puzzle yang ada di
depannya.

2. Anak dapat mencari informasi yang
relevan mengenai teka teki puzzle

3. Anak dapat menentukan apa yang akan
dilakukan untuk dapat menyelesaikan
permainan puzzle tersebut

1. Anak mampu menyelesaikan puzzle
menggunakan tehnik penyelesaian yang
sudah dipilih

2. Anak mampu menyusun puzzle dengan
cara yang berbeda sesuai kemampuan
anak.

3. Anak mampu untuk terus
menyelesaikan puzzle meskipun
menemukan kesulitan

1. Anak dapat mengecek kebenaran dari
penyelesaian puzzle yang diperolehnya

2. Anak mampu memasukkan
penyelesaian masalah ke dalam memori
untuk digunakan kelak
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Hasil penelitian dari penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah anak usia
5-6 di RA Birrul Walidain peneliti menemukan bahwa adanya peningkatan kemampuan
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun. Kemampuan tersebut dilatarbelakangi oleh motivasi
dari guru dan lingkungan sekolah. Ketika anak mengatakan bahwa ia tidak mampu
menyelesaikan, maka guru atau pendamping tidak langsung membantunya. Yang dilakukan
guru adalah menyemangati dan memberikan arahan untuk membuka sedikit memori anak
tentang pengetahuan sebelumnya.

Anak sangat antusias dalam permainan puzzle meskipun kadang mengalami keraguan
dan kesulitan. Dengan hal tersebut anak mampu belajar menganalisa masalah dan memikirkan
lebih mendalam cara penyelesaian yang tepat. Sebagaimana Syaodih, dkk (2018:30)
menjelaskan bahwa mengajarkan penyelesaian masalah kepada anak usia dini ini mempu
membangun pemikiran anak menjadi lebih analitis, logis, kritis, dan sistematis dalam
mengambil keputusan di dalam hidupnya. Anak berlatih juga berfikir sendiri untuk menentukan
cara pemecahan masalah hingga puzzle tersebut tersusun utuh seperti sedia kala. Sebagaimana
pernyataan dari John Dewey (dalam Utami dkk, 2017: 176) yang mengenalkan pembelajaran
problem solving (pemecahan masalah) adalah memberikan latihan kepada anak untuk berfikir.

Permainan puzzle dilakukan anak memberikan kesan belajar yang berbeda dan
menyenangkan. Guru pada awalnya menjelaskan gambar puzzle utuh sebelum dibongkar. Anak
diajak memahami setiap lekukan potongan yang terdapat dalam puzzle dan urutan-urutan yang
harus dilakukan agar semkin mudah dalam menyelesaikannya. Hal ini dilakukan guru sejalan
dengan pernyataan Mayer (dalam Musriandi 2017: 154) pemecahan masalah sebagai suatu
proses banyak langkah dengan si pemecah masalah harus menemukan hubungan antara
pengalaman (skema) masa lalunya dengan masalah yang dihadapinya dan kemudian bertindak
untuk menyelesaikannya. Dalam hal ini anak menghubungkan memori puzzle sebelum
dibongkar dan saat terpotong potong menjadi beberapa bagian.

Setelah anak memahami, anak diajak mengacak puzzle dan memberi aba aba untuk
memulai permainan. Pada awalnya, anak akan menanyakan dan memastikan potongan puzzle
yang tepat untuk melengkapinya. Tugas guru adalah mengingatkan sedikit pengetahuan yang
didapat anak sebelumnya tanpa membantu lebih dalam lagi agar tujuan anak dapat berfikir
ktritis dapat tercapai. Anak dapat mengulang bagian bangian tertentu yang dirasa kurang tepat
dengan beberapa kali percobaan dan berbagai cara sehingga mampu tergabung dengan baik
hingga akhir. Guru harus menghargai, dan mendukung guna kemampuan anak dalam
pemecahan masalahnya karena masalah akan ada dan terjadi dalam kehidupan sehari-hari anak
sehingga dapat ditransfer dan diaplikasikan dalam situasi pemecahan masalahan yang lain
(Santoso dkk, 2018: 2).

Dalam penggunaan puzzle ini peneliti dapat melihat bahwa anak terlihat lebih santai dan
terasa menyenangkan sehingga anak dapat bermain sekaligus belajar secara bersamaan. Sejalan
dengan pengertian Taedjasaputra (dalam Manurunung dan Simanjuntak, 2019: 4) bahwa puzzle
memiliki keunggulan yakni memiliki bermacam-macam warna sehingga menarik minat anak
untuk belajar dan meningkatkan daya tahan anak dalam belajar.
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Secara umum penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6
tahun di RA Birrul Walidain sudah berkembang dengan baik. Anak mampu menyelesaiakan
permainan dengan baik sehingga kemampuan pemecahan masalah dapat terbangun ketika anak
bermain puzzle. Dari kesimpulan Marunung dan Simanjuntak (2016: 6) permainan puzzle anak
dapat mengembangkan kemampuan kognitif dan proses pembelajaran menjadi sangat terbantu.
Ditambahkan lagi oleh Trimantara (dalam dalam Mulyaningsih dan Palangngan, 2020: 31)
bermain puzzle memiliki manfaat yang dapat mengoptimalkan kemampuan dan kecerdasan
anak.

Dampak sangat terlihat ketika anak anak sebelum bermain puzzle dan setelah melakukan
permainan puzzle. Belajar tidak hanya dilakukan dengan pensil dan buku, namun dapat
dilakukan dalam bermain puzzle yang menyenangkan contoh salah satunya. Hal ini dapat dilihat
adanya perkembangan kemampuan pemecahan masalah anak dari sebelum dan setelah bermain
puzzle.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang penggunaan puzzle dalam
kemampuan pemecahan masalah anak usia 5-6 di RA Birrul Walidain, dapat disimpulkan
bahwa terlihat dampak positif untuk penggunaan puzzle dalam kemampuan pemecahan masalah
anak usia 5-6 tahun. Anak mampu memahami dan menganalisis malasah, anak juga mampu
merancang, merencanakan serta mencari solusi, dan juga memeriksa solusi tersebut. Namun
terdapat beberapa kendala dalam kegiatan permainan tersebut yaitu, butuh waktu yang lama,
guru harus lebih ekstra dalam mendampingi anak. Kemudian potongan puzzle bila sudah
dibongkar lalu anak lupa mengembalikan menjadi hilang satu persatu.
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