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ABSTRAK

Iramaya Usman. Nim 153413075. Meningkatkan Kemampuan Kognitif Melalui
Permainan Puzzle Pada Anak Kelompok B di TK Al-Azhar Desa Hulawa
Kecamatan Paguyaman Kabupaten Boalemo Skripsi Jurusan PG PAUD Fakultas
IImu Pendidikan Universitas Negeri Gorontalo. Pembimbing | Dr Abdul Hamid
Isa, M.Pd dan pembimbing Il Irvin Novita Arifin, M.Pd. Permasalahan yang akan
dikaji dalam penelitian ini adalah apakah kemampuan kognitif anak keompok B
TK Al-Azhar Kecamatan Paguyaman Kabupaten Boalemo melalui permainan
puzzle dapat meningkat? Tujuan penelitian ini untuk meningkatan kemampuan
kognitif melalui permainan Puzzle pada anak kelompok B. Metode yang
digunakan adalah penelitian tindakan kelas, yang bertempat di TK Al-Azhar
dengan subjek 20 anak, prosedur yang digunakan dalam penelitian yakni tahap
perencanaan, pelaksanaan, tahap observasi, refleksi dilakukan dengan dua siklus.
Hasil penelitian Pada siklus | pertemuan 1 terjadi peningkatan kognitif menjadi 11
orang anak (55%). Selanjutnya pada siklus | pertemuan 2 kembali terjadi
peningkatan menjadi 12 orang atau 60% dari 20 orang anak yang memiliki
kemampuan kognitif Pada siklus Il pertemuan 1 mengalami peningkatan menjadi
15 orang (75%), siklus Il pertemuan 2 menjadi 18 orang atau (90%) anak
mengalami peningkatan kognitif melalui permainan puzzle. Berdasarkan Hasil
penelitian tersebut disimpulkan bahwa melalui permainan puzzle, kemampuan
kognitif anak kelompok B di TK Al-Azhar Kecamatan Paguyaman Kabupaten
Boalemo meningkat.

Kata Kunci : Kemampuan Kognitif dan Puzzle



ABSTRACT

Iramaya Usman. Student ID 153413075. Improving Cognitive Ability through Puzzle
Game in Group B Children of TK Al-Azhar, Village of Hulawa, Sub-district of
Paguyaman, District of Boalemo. Skripsi, Department of Early Childhood Teacher
Education, Faculty of Education, State University of Gorontalo. Principal supervisor
1s Dr. Abdul Hamid Isa, M.Pd. and Co-supervisor is Irvin Novita Arifin, M.Pd.

Problem statement of this research is “can Puzzle game improve cognitive
ability of group B children in TK Al-Azhar, Sub-district of Paguyaman, District of
Boalemo?”

This research aims to improve cognitive ability through Puzzle game in group
B children. This is a classroom action research conducted in TK (Kindergarten) Al-
Azhar to 20 children as subject of the research. Procedures of this research are stage
of planning, implementation, observation and reflection which were done in two
cycles.

Research findings reveal that in meeting 1 of cycle 1, there is cognitive
improvement for 11 children (55%) and it improves to be 12 children (60%) in
meeting 2 of cycle 1. Then, it improves to be 15 children (75%) in meeting 1 of cycle
[1and 18 children (90%) in meeting 2 of cycle I1. S

Based on the research findings, it can be concfuded that cognitive ability of
group B children in TK Al-Azhar, Sub-district off Paguyaman, District of Boalemo
improves through Puzzle game. o\ ¥
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