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MOTTO 

 

                                                                                                         

Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman di antara kamu dan 

Orang-orang yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. 

(Terjemahan surat Al-Mujadallah ayat 11) 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

*) Departemen Agama Republik Indonesia. 1998. Al-Qur’an dan terjemahannya. 

Semarang: PT Kumudesmoro Grafindo 
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RINGKASAN 

 

 Hubungan antara Permainan Puzzle dengan Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini di Kelompok Bermain “BUAH HATI KITA” Jember Tahun 

2013; Umi Nur Afida.; 090210201033; 2013; 43 halaman; Program Studi 

Pendidikan Luar Sekolah; Universitas Jember. 

Kognitif merupakan tahap-tahap perkembangn kognitif manusia mulai dari 

usia anak-anak sampai dewasa, mulai dari proses-proses berfikir secara  konkrit 

sampai dengan yang lebih tinggi yaitu konsep-konsep abstrak dan logis kognitif 

yaitu pengetahuan bagaimana individu mempelajari dan memikirkan 

lingkungannya untuk meningkatkan aspek kogntif anak usia dini dapat 

dikembangkan dengan alat permainan edukatif, diantaranya puzzle. Puzzle 

merupakan salah satu bentuk media visual dengan menggunakan potongan-

potongan gambar, Alat permainan edukatif merupakan suatu permainan yang 

dirancang untuk mengembangkan kemampuan anak belajar sejumlah 

keterampilan, serta untuk memusatkan perhatian dan untuk memahami konsep 

tertentu seperti bentuk, warna, ukuran, dan jumlah, Sarana bermain ini dijadikan 

suatu acuan untuk kelompok bermain “BUAH HATI KITA” dalam memberikan 

sebuah permainan edukatif yang berbentuk permainan puzzle sebagai salah satu 

materi selingan dengan harapan permainan puzzle dapat merangsang dan 

mengembangkan kemampuan kognitif anak didiknya. Adapun rumusan masalah 

dalam penelitian inia dalah adakah hubungan antara permainan puzzle dengan 

kemampuan kognitif anak usia dini. Sedangkan tujuan yang ingin dicapai dari 

penelitian ini adalah untuk mengetahui signifikan atau tidaknya Hubungan antara 

Permainan puzzle dengan kemampuan kognitif Anak Usia Dini di Kelompok 

Bermain “BUAH HATI KITA” Sumbersari Jember Tahun 2013, sedangkan 

manfaat penelitian ini adalah untuk menambah pengetahuan bagi peneliti, sebagai 

sumbangan pemikiran dalam pengembangan permainan puzzle, dan menambah 
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kontribusi sebagai masukan dalam pengembangan metode yang sudah diteliti pada 

lembaga kelompok bermain. 

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kuantitatif, dengan jumlah 

objek penelitian 30 peserta didik yang diambil dengan menggunakan metode 

Populasi. Sesuai dengan judul lokasi yang digunakan sebagai tempat penelitian 

adalah peserta didik kelompok bermain “BUAH HATI KITA”  Sumbersari 

Jember. Metode pengambilan data menggunakan observasi dan dokumentasi. 

Dengan desain penelitian kuantitatif. Analisis data dalam penelitian ini 

menggunakan bantuan software SPSS (Statistical Program ForSosial Science) 

v.16 for windows dengan teknik korelasi product moment.  

Berdasarkan hasil penelitian ini antara bermain puzzle dengan kemampuan 

kognitif  terdapat tingkat korelasi sebesar 0,798 dengan menggunakan bantuan 

software SPSS (Statistical Program For Sosial Science) v.16 for windows bahwa 

permainan puzzle memiliki hubungan yang erat dengan kemampuan kognitif anak 

usia dini. Secara garis besar permainan puzzle yang diberikan pada anak usia dini 

memiliki manfaat yang besar bagi kemampuan kognitif anak. Karena dalam 

permainan puzzle akan mengajak anak untuk belajar mengkoordinasikan antara 

tangan dan mata, dalam permainan puzzle juga terdapat warna, gambar, angka, 

dan lain sebagainya.  

Berdasarkan pemaparan diatas Maka dapat disimpulkan bahwa Korelasi 

permainan puzzle dengan kemampuan kognitif yang diperoleh menggunakan 

software SPSS (statistical program for social science) v.16 for windows, 

diperoleh hasil korelasi kuat yaitu sebesar 0,798 > Rhotabel sebesar 0,361 maka 

terdapat hubungan yang signifikan  antara permainan puzzle dengan kemampuan 

kognitif anak usia dini di kelompok bermain ”BUAH HATI KITA” Sumbersari- 

Jember Tahun 2013dan saran penelitian bagi kelompok bermain “BUAH HATI 

KITA” yaitu dalam memberikan program permainan puzzle hendaknya perlu 

adanya variasi pembelajaran agar kemampuan kognitif anak dapat terasah secara 

maksimal. 
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