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BAB I

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Usia Taman Kanak-kanak dikenal sebagai masa bermain.Hampir sebagian besar waktunya mereka gunakan untuk bermain. Dengan bermain anak tumbuh dan berkembang dan bisa belajar dari apa yang sedang dimainkannya. Dan dengan bermain anak akan memiliki keterampilan yang dapat mengembangkan setiap aspek-aspek perkembangannya.
Keterampilan tersebut akan berguna dalam merencanakan dan mengembangkan seluruh aspek perkembangan anak melalui kegiatan bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain. Bermain terungkap dalam berbagai bentuk, bermain dapat berupa menggerakkan seluruh badan seperti berlari, melempar bola, memanjat atau kegiatan berpikir seperti menyusun puzzle atau mengigat kata-kata sebuah lagu. Dalam bermainpun perlu diberikan stimulus-stimulus agar perkembangan anak akan berjalan lebih baik.
Beraneka ragam stimulus atau rangsangan yang diberikan pada rentang usia itu, akan meningkatkan kreativitas seorang anak. Oleh sebab itu pendidikan yang diberikan pada anak usia dini ini, bukan saja sangat penting bagi perkembangan kemampuan dasar anak untuk menempuh jenjang pendidikan selanjutnya, tetapi juga turut dan memberikan konstribusi yang sangat besar dalam mempercepat keberhasilan peningkatan kualitas sumber daya manusia.
Penyelenggaraan pendidikan di Indonesia merupaka suatu system pendidikan nasional yang diatur dalam undang-undang RI No. 2 Tahun 1989.Dalam undang-undang itu telah dirumuskan tujuan pendidikan nasional sebagai suatu cita-cita bagi segenap bangsa Indonesia.Intisari dari tujuan pendidikan nasional itu adalah untuk membentuk manusia Indonesia yang “Paripurna” dalam arti selaras, serasi, dan seimbang dalam pengembangan jasmani dan rohani.Itulah potret manusia yang Pancasilais.
Tujuan pendidikan nasional yang telah dirumuskan itu berdasarkan pancasila dan UUD 1945.Pancasila sebagai landasan idil dan UUD 1945 sebagai landasan konstitusional. Dalam UUD 1945 Bab XIII, pasal 31 disebutkan bahwa (1) Tiap-tiap warga Negara berhak mendapat pengajaran, (2) Pemerintah menngusahakan dan menyelenggarakan satu sistem pengajaran nasional yang diatur dengan undang-undang.

Menilik dari tujuan pendidikan nasional tersebut maka pendidikan untuk anak usia dini diselenggarakan dengan lebih banyak bermain yaitu sesuai dengan prinsip pembelajarannya “Bermain sambil belajar dan belajar seraya bermain”. Pembelajaran di Taman Kanak-kanak bisa dilakukan dengan berbagai jenis permainan, salah satunya dengan bermain puzzle.
Bermain adalahsegala aktivitas untuk memperoleh rasa senang tanpa memikirkan hasil akhir yang dilakukan secara spontan tanpa paksaan orang lain, yang harus diperhatikan oleh orang tua, bermain haruslah suatu aktivitas yang menyenangkan bagi anak, tidak boleh ada paksaan pada anak untuk melakukan kegiatan bermain, walaupun kegiatan tersebut dapat meunjang perkembangan aspek tertentu. Bermain adalah suatu kegiatan yang dilakukan dengan kebebasan batin untuk memperoleh kesenangan.
Bermain dapat dilakukan dengan banyak cara, salah satu permainan yang dapat menembangkan aspek perkembangan anak yaitu dengan bermain puzzle. Bermain puzzle (Nursiah, 2009:7) di maksudkan agar anak mengetahui tentang bentuk-bentuk yang tidak beraturan. Disamping itu untuk melatih anak agar dapat melakukan analisa dan sintesa (mengurangi dan menyatukan kembali pada bentuk semula).

Kegiatan bermain dengan puzzle juga akan memupuk kemampuan anak untuk bekerja terampil dan tangkas. Selain itu, dengan bermain puzzle, anak-anak dapat lebih teliti dan cermat dalam mengamati sesuatu benda.Dalam permainan ini, pengarahan dan pembinaan guru dapat diberikan secara langsung maupun tidak langsung.
Bermain puzzle tentunya melibatkan  proses kognitif yang berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang mencirikan seseorang dengan berbagai minat. Kecerdasan yang dimiliki oleh seseorang pun memiliki banyak jenis aspek kecerdasan.Gardner (Nursiah, 2009:18) berpendapat :

Sesungguhnya setiap manusia memiliki kecerdasan dengan aspek yang lebih luas.Sampai dengan saat ini Gardner mengidentifikasi bahwa kecerdasan-kecerdasan tersebut sedikitnya meliputi 8 jenis kecerdasan, yaitu kecerdasan linguistik, logika-matematika, visual-spasial, bodily-kinestetik, musical, interpersonal, intrapersonal dan naturalistic (kemampuan ke-9, eksistensial, sampai saat ini belum dapat disebut sebagai salah satu bentuk kecerdasan).
Teori yang dikemukakan oleh Gardner ini lazim disebut teori kecerdasan majemuk (multiple intelligence). Menurut Gardner semua individu termasuk anak usia dini memiliki semua jenis kecerdasan tersebut, untuk masing-masing orang dengan kadar yang berbeda-beda. Konfigurasi dan hubungan antar kecerdasan bisa berubah sesuai dengan pengalaman–pengalaman yang digemuli oleh individu tersebut.
Kecerdasan visual (Nursiah, 2009:20) adalah “Kemampuan mempersepsikan apa yang dilihat, suka menggambar dan mengkonstruksi ide-ide.Kemampuan ini membantu seseorang dalam merakit sesuatu”. Dari pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa kecerdasan visual lebih mengarah kepada kemampuan untuk mempersepsikan apa yang di dapat dari panca indera yaitu apa yang dilihat, kemudian menggabarkannya dan merakit sesuatu yang digambarkannya itu menjadi suatu bentuk nyata. Bentuk nyata yag dimaksud dalam konteks anak usia dini berupa hasil karya anak yang dihasilkan melalui proses pembelajaran, misalnya menyelesaikan puzzle.
Permainan puzzle merupakan salah satu jenis permainan edukatif. Permainan edukatif sebaiknya dikenalkan pada anak sedini mungkin. Sodori anak dengan berbagai jenis permainan.Salah satu permainan yang cukup baik untuk mengembangkan kognitif anak dibidang visual yaitu dengan bermain puzzle.
Kecerdasan visual anak merupakan kecerdasan yang akan berperan penting dalam kehidupan anak kedepannya. Kecerdasan visual dimilki seseorang jika ia mampu menagkap gambar dengan mudah. Orang yang memiliki kecerdasan visual biasanya menyukai permainan warna, garis dan tekstur.Ia juga dapat mengenali jalan menuju kesuatu tempat dengan cepat. Kemampuannya untuk membanyakan sesuatu sangat tinggi. Seorang penemu sangat membutuhkan kecerdasan logika, tetapi tanpa didukung kecerdasan visual maka akan sulit baginya untuk bisa membanyangkan seperti apa temuannya nanti.Kecerdasan kognitif dalam bidang visual merupakan kecerdasan anak yang harus selalu diasah. Megasahnya bisa di lakukan dengan berbagai cara. 

Bermain puzzle merupakan salah satu cara yang bisa digunakan untuk mengembangkan kecerdasan visual anak. Dengan bermain puzzle anak diliatih untuk berfikir dan mencari cara untuk menyelesaikan masalah yang dihadapinya saat bermain. Dengan bermain puzzle anak akan terbiasa menyelesaikan setiap pekerjaan yang dilakukannya yang kemudian anak akan menjadi lebih mandiri.
Berdasarkan kondisi di lapangan peningkatan kecerdasan visual anak masih kurang, dalam artian bahwa kecerdasan anak usia dini masih dalam taraf know ledge (dari tidak tahu menjadi tahu), itupun belum merata kepada seluruh anak usia dini, sehingga pengetahuan yang diperolehnya tidak dapat dianalisis dan tidak dapat diimplementasikan, karena hal tersebut hanya dapat terjadi pada insight (pengamatan atau pemahaman) terhadap hubungan yang ada dalam situasi. 

Taman Kanak-kanakPertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai pada saat observasi awalyaitu pada tanggal 8-12 September 2014 memperlihatkan bahwa saat ini anak didik yang ada di Taman Kanak-kanaktersebut masih perlu di kembangkan aspek kognitifnya dibidang visual. Hal ini terlihat pada saat guru memberikan pembelajaran, anak didik terlihat masih bingung bagaimana cara meyelesaikannya, anak-anak dinilai masih kurang mengerti dengan apa yang ia lihat. Berdasarkan hal tersebut guru hendaknya melakukan pembelajaran yang lebih meningkatkan kecerdasan visual anak, yang dalam hal ini pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan media puzzle.

Bertitik tolak dari uraian diatas, penulis terdorong untuk mengadakan penelitian dengan judul “Penerapan kegiatan bermain puzzle dalam meningkatkan kecerdasan visual anak di Taman Kanak-kanakPertiwi Mallenreng Kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai”

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimanakah penerapan kegiatan bermain puzzle dalam meningkatkan kecerdasan visual anak di Taman Kanak-kanakPertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai?
C. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui penerapan kegiatan bermain puzzle dalam meningkatkan kecerdasan visual anak di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai.

D. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang di harapkan dari penelitian ini yaitu ada dua, manfaat teoritis dan manfaat praktis.

1) Manfaat teoritis yaitu 

a. Untuk lembaga pendidikan, dapat menjadi masukan bagi pengembangan ilmu pendidikan anak usia dini untuk mengembangkan pendidikan di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng Kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai yang akan datang.

b. Bagi Peneliti, dapat di jadikan sebagai bahan acuan bagi peneliti-peneliti yang berminat untuk meneliti hal yang sama. 

2) Manfaat praktis yaitu

a. Bagi guru, dapat di jadikan sebagai bahan masukan untuk guru dalam meningkatkan kecerdasan visual anak melalui bermain puzzle pada anak di Taman Kanak-kanak khususnya di Taman Kanak-kanakPertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai.
b. Bagi Taman Kanak-kanak, dapat menambah wawasan untuk guru dalam memberikan pembelajaran kepada anak didik dengan menggunakan metode yang lebih mudah dan menyenangkan untuk anak. Serta memberikan kesempatan kepada guru untuk berkembang dalam membuat inovasi baru.
BAB II

TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS TINDAKAN
A. Tinjauan Pustaka

1) Bermain Puzzle
a. Pengertian Bermain Puzzle
Proses belajar pada anak dilakukan melalui kegiatan bermain yang menyenangkan. Dalam dunia anak-anak terdapat berbagai jenis alat permainan.Untuk merangsang kecerdasan anak, sebaiknya anak bermain dengan alat permainan yang mengandung nilai-nilai edukatif (pendidikan), dan aman jika digunakan untuk bermain.

Salah satu alat permainan yang bernilai edukatif adalah puzzle. Bermain puzzle selain menyenangkan juga meningkatkan keterampilan anak. 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. Kepuasan yang didapat saat ia menyelesaikan puzzle pun merupakan salah satu pembangkit motifasi untuk mencoba hal-hal yang baru baginya.

Permainan puzzle sudah bisa dimainkan oleh anak berusia 10 bulan, tentunya dengan kepingan gambar (puzzle) yang sedikit dan tingkat kesulitannya lebih mudah. Untuk awal, kenalkan anak anda dengan puzzle sederhana yang terdiri dari sebuah keping saja, misalnya gambar sapi.Jadi si kecil hanya memasukkan satu buah kepingan gambar tersebut kedalam lubangnya. Makin tinggi usia anak, biasanya tingkat kesulitan lebih rumit. Dari yang hanya satu kepingan gambar, kemudian menjadi sebuah gambar yang dipotong menjadi 2, 3, 4 dan seterusnya.Semakin banyak gambar dan kepingan gambarnya, semakin tinggi tingkat kesulitannya.

Berdasarkan hal tersebut, ada hal yang perlu diperhatikan orang tua yaitu kemampuan tiap anak berbeda. Biasanya anak yang sejak dini sudah dikenalkan dengan puzzle akan lebih mahir dan terbiasa bermain puzzle. Oleh karena itu, para orang tua yang akan memilih puzzle untuk anaknya, jangan berdasarkan umur, tetapi bergantung kepada kemampuan si buah hati. Umumnya, anak-anak yang kuat kecerdasan visualnya, akan lebih mudah dan cepat menyelesaikan permainan ini.

Saat anak berain puzzle, berikan penghargaan dan dukungan pada setiap usaha anak. Misal, saat anak selesai menyusun puzzle, berikan penghargaan berupa tepuk tangan atau pujian. Hal ini akan membuat anak merasa percaya diri dan mempunyai keyakinan bahwa dirinya bisa melakukannya lagi. Rasa percaya diri dapat menambah rasa aman pada anak. Ajaklah anak untuk mulai menyusun sendiri atau membantu menyelesaikan apa yang sedang anda kerjakan.

Puzzle secara bahasa indonesia diartikan sebagai tebakan. Tebakan adalah sebuah masalah atau "enigma" yang diberikan sebagai hiburan; yang biasanya ditulis, atau dilakukan.Banyak tebakan berakar dari masalah matematika dan logistik serius (lihat masalah pengepakan dan tebakan tur).Lainnya, seperti masalah catur, diambil dari permainan papan.Lainnya lagi dibuat hanya sebagai pengetesan atau godaan otak. Pelajaran resmi tebakan disebut enigmatologi (http://www.wikipedia.org)
Permainan Puzzle merupakan bentuk permainan yang menantang daya kreatifitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan sebab bisa di ulang-ulang. Tantangan dalam permainan ini akan selalu memberikan efek ketagihan untuk selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba hingga berhasil. 
Bermain dapat memberikan kesempatan kepada anak untuk berfikir dan bertindak imajinatif serta penuh daya khayal yang erat hubungannya dengan perkembangan kreatifitas anak.Proses kemerdekaan anak akan memberi kemampuan lebih pada anak untuk mengembangkan fikirannya mendapatkan kesenangan dan kemenangan dari bentuk permainan tersebut. Ambisi untuk memenangkan permainan tersebut akan memberikan nilai optimalisasi gerak dan usaha anak, sehingga akan terjadi kompetisi yang fair dan beragam dari anak. 
Berdasarkan standar yang ditetapkan di atas, maka proses pembelajaran yang dilakukan antara peserta didik dengan pendidik seharusnya harus meninggalkan cara-cara dan model yang konvensional sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran secara efektif dan efisien. Kenyataan saat ini, banyak diantara pendidik di kota bandung yang masih melaksanakan proses pembelajaran secara konvensional bahkan diantaranya belum menguasai teknologi informasi seperti komputer dan internet. Menurut Adenan (1989: 9) mengatakan :

Puzzle dan games adalah materi untuk memotivasi diri secara nyata dan merupakan daya penarik yang kuat. Puzzle dan games untuk memotivasi diri karena hal itu menawarkan sebuah tantangan yang dapat secara umum dilaksanakan dengan berhasil.

Sedangkan menurut Hadfield (1990:), puzzle adalah “Pertanyaan-pertanyaan atau masalah yang sulit untuk dimengerti atau dijawab”.Tarigan (1986:234) menyatakan bahwa pada umumnya para siswa menyukai permaianan dan mereka dapat memahami dan melatih cara penggunaan kata-kata, puzzle, crosswords puzzle, anagram dan palindron’.
b. Langkah-langkah Bermain Puzzle
Adapun langkah-langkah bermain puzzle adalah 1) Kumpulkan setiap potongan puzzle, 2) Bantu anak Menemukan Kepingan yang sesuai dengan gambar latar. 3) Sisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada., 4) Sambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar.
c. Manfaat Bermain puzzle
Beberapa manfaat bermain puzzle bagi anak-anak antara lain (Http://duniaanakcerdas.com/puzzle-2.html, Download Tgl 11 September 2014):

1) Meningkatkan Keterampilan Kognitif
Keterampilan kognitif (cognitive skill) berkaitan dengan kemampuan untuk belajar dan memecahkan masalah.Puzzle adalah permainan yang menarik bagi anak balita karena anak balita pada dasarnya menyukai bentuk gambar dan warna yang menarik.
Dengan bermain puzzle anak akan mencoba memecahkan masalah yaitu menyusun gambar. Pada tahap awal mengenal puzzle, mereka mungkin mencoba untuk menyusun gambar puzzle dengan cara mencoba memasang-masangkan bagian-bagian puzzle tanpa petunjuk. Dengan sedikit arahan dan contoh, maka anak sudah dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan cara mencoba menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna, atau logika. Contoh usaha anak menyesuaikan bentuk misalnya bentuk cembung harus dipasangkan dengan bentuk cekung.Contoh usaha anak menyesuaikan warna misalnya warna merah dipasangkan dengan warna merah.Contoh usaha anak menggunakan logika, misalnya bagian gambar roda atau kaki posisinya selalu berada di bawah.
2) Meningkatkan Keterampilan Motorik Halus
Keterampilan motorik halus (fine motor skill) berkaitan dengan kemampuan anak menggunakan otot-otot kecilnya khususnya tangan dan jari-jari tangan.Anak balita khususnya anak berusia kurang dari tiga tahun (batita) direkomendasikan banyak mendapatkan latihan keterampilan motorik halus. Dengan bermain puzzle tanpa disadari anak akan belajar secara aktif menggunakan jari-jari tangannya. Supaya puzzle dapat tersusun membentuk gambar maka bagian-bagian puzzle harus disusun secara hati-hati. Perhatikan cara anak-anak memegang bagian puzzle akan berbeda dengan caranya memegang boneka atau bola. Memengang dan meletakkan puzzle mungkin hanya menggunakan dua atau tiga jari, sedangkan memegang boneka atau bola dapat dilakukan dengan mengempit di ketiak (tanpa melibatkan jari tangan) atau menggunakan kelima jari dan telapak tangan sekaligus.
3) Meningkatkan Keterampilan Sosial
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. Dalam kelompok anak akan saling menghargai, saling membantu dan berdiskusi satu sama lain. Jika anak bermain puzzle di rumah orang tua dapat menemani anak untuk berdiskusi menyelesaikan puzzlenya, tetapi sebaiknya orang tua hanya memberikan arahan kepada anak dan tidak terlibat secara aktif membantu anak menyusun puzzle.
4) Melatih koordinasi mata dan tangan.
Anak belajar mencocokkan keeping-keping puzzle dan menyusunnya menjadi satu gambar. Ini langkah penting menuju pengembangan ketrampilan membaca.

5) Melatih logika
Membantu melatih logika anak. Misalnya puzzle bergambar manusia. Anak dilatih menyimpulkan di mana letak kepala, tangan, dan kaki sesuai logika.

6) Melatih kesabaran.
Bermain puzzle membutuhkan ketekunan, kesabaran dan memerlukan waktu untuk berfikir dalam menyelesaikan tantangan.
7) 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 ibu dan ayah.
d. Ciri-ciri media puzzle
Puzzle adalah suatu jenis alat permainan yang bisa membantu membangun koordinasi mata, tangan, dan untuk belajar tentang konsep pemasangan. Media puzzle dirancang khusus untuk kepentingan pendidikan. Menurut Tedjasaputra (Abdullah, :4) ciri-ciri media puzzle yaitu :

a) Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan dalam bermacam-macam tujuan, manfaat, dan menjadi bermacam-macam bentuk, b) Ditujukan untuk anak-anak dan berfungsi mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik anak, c) Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun penggunaan, d) Membuat anak terlibat secara aktif, e) Sifatnya konstruktif.
e. Kelebihan dan kekurangan bermain puzzle
Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran perlu pertimbangan yang cukup agar tujuan saat penggunaan media puzzle dapattercapai. Adapun kelebihan dan kelemahan penggunaan media puzzle dalam pembelajaran menurut Chumala (Abdullah, :4) adalah sebagai berikut:

1. Kelebihan media puzzle
a. Gambar bersifat konkret, karena melalui gambar siswa dapat melihat dengan jelas sesuatu

b. Gambar dapat mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, tidak semua objek benda dapat dibawah kedalam kelas.

c. Gambar dapat menarik minat dan perhatian siswa.

2. Kekurangan media puzzle
a. media puzzle lebih menekankan pada indera penglihatan (visual)

b. gambar yang terlalu kompleks kurang efektif dalam pembelajaran

c. gambar kurang maksimal bila diterapkan dalam kelompok besar
B. Kecerdasan visual
a. Pengertian kecerdasan visual
Shearer (Norma, 2009:32) Kecerdasan ruang kadang-kadang disebut juga dengan kecerdasan visual-spasial. Kecerdasan ini meliputi kemampuan-kemampuan untuk merepresentasikan dunia melalui gambaran-gambaran mental dan ungkapan artistik. Gardner (Norma, 2009 : 33) mengakui bahwa “Pusat bagi kecerdasan ruang adalah kapasitas untuk merasakan dunia visual secara akurat, untuk melakukan transformasi dan modifikasi terhadap persepsi awal atas pengelihatan, dan mampu menciptakan kembali aspek dari pengalaman visual, bahkan sampai pada ketidakhadiran dari stimulus fisik yang berhubungan dengan pengalaman visualnya”. Ada banyak profesi atau ciri orang yang memerlukan kecerdasan ruang seperti, seorang pelaut memerlukan kemampuan untuk mengemudikan perahunya dengan bantuan peta; seorang arsitek dapat memanfaatkan sepetak ruang untuk membuat bangunan, dan seorang gelandang harus mampu memperkirakan seberapa jauh penyerang dapat menerima operan bola. Kecerdasan visual-spasial berhubungan dengan objek dan ruang yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.
Kecerdasan visual-spasial adalah kemampuan memahami, memproses, dan berpikir dalam bentuk visual. Seseorang dengan kecakapan ini mampu menerjemahkan bentuk gambaran dalam pikirannya ke dalam bentuk dua atau tiga dimensi. Seorang anak dengan kemampuan ini juga mampu dengan mudah dan cepat memahami konsep spasial serta terlihat antusias ketika melakukan aktivitas yang berkaitan dengan kemampuan ini. 
Kecerdasan visual-spasial bisa mempengaruhi proses belajar anak di sekolah. Salah satunya, membantu anak memahami soal cerita matematika. Kemampuan ini bukan hanya anugerah semata dari Tuhan Yang Maha Esa tapi juga bisa ditumbuhkan. Umumnya anak cerdas spasial memiliki metode belajar visualisasi berdasarkan penglihatannya. Latihan bisa diterapkan saat anak di usia balita awal lewat kegiatan sehari-harinya. 
Kecerdasan visual spasial (visual spasial). Kamampuan untuk menemukan lokasi (jalan, tempat), memperkirakan hubungan antar benda dalam ruangan, mampu memperhatikan detail dari apa yang dilihat dan membayangkan serta memanipulasi obyek visual di dalam benaknya.

Uniknya, anak anak dengan kecerdasan visual-spasial yang tinggi berpikir dengan gambar dan imej (image). Biasanya mereka menyukai kegiatan bermain Puzzle, menggambar, bermain balok, bermain maze, membangun bentuk, serta berimajinasi membentuk bangunan bangunan lewat permainan, anak anak dengan kecerdasan ini juga seringkali melamun.
Kecerdasan visual menurut Howard Gardener (Adi Sudjintut, 2011:56) adalah Kecerdasan yang mencakup berpikir dalam gambar, serta mampu untuk menyerap, mengubah dan menciptakan kembali berbagai macam aspek visual (arsitek, fotografer, designer, pilot, insinyur). 
Selanjutnya  Cambell (1996:96) memberikan penjelasan bahwa kecerdasan visual-spasial meliputi kumpulan kemampuan yang saling berkait, termasuk perbedaan visual, proyeksi, gambaran mental, pertimbangan ruang, manipulasi gambar, dan duplikasi dari gambaran dalam atau gambaran eksternal, setiap atau semua yang dapat diekspresikan.
Berdasarkan pendapat tersebut maka dapat dikatakan bahwa kecerdasan visual adalah kecerdasan gambar dan visualisasi, Kecerdasan visual ini melibatkan kemampuan indera untuk memvisualisasikan gambar di dalam kepala seseorang atau mencitrakannya dalam bentuk dua dimensi atau tiga dimensi.
b. Manfaat peningkatan kecerdasan visual
Kecerdasan Visual berkaitan dengan kemampuan menangkap warna, arah, dan ruang secara akurat.Sebagaimana dikemukakan oleh Armstrong Masfiroh, (2004:67) bahwa “Anak yang cerdas dalam visual-spasial memiliki kepekaan terhadap warna, garis-garis, bentuk-bentuk, dan bangunan-bangunan”.

Sedangkan menurut Indra Masfiroh, (2004:67) bahwa “Anak yang memiliki kecerdasan visual-spasial dapat mengenali identitas objek ketika objek tersebut ada dari sudut pandang yang berbeda, dan mampu memperkirakan jarak dan kecerdasan darinya dengan sebuah objek.”

Kecerdasan Visual memiliki manfaat yang luar biasa dalam kehidupan manusia.Hampir semua pekerjaan yang menghasilkan karya nyata memerlukan sentuhan kecerdasan ini. Bangunan yang dirancang arsitektur, desain taman, lukisan, rancangan busana, pahatan, bahkan benda-benda sehari-hari yang dipakai manusia pun adalah hasil buah kecerdasan visual-spasial yang tinggi mengesankan kreativitas. Kemampuan mencipta satu bentuk, seperti bentuk pesawat terbang, rumah, mobil, burung, mengesankan adanya unsur  transformasi bentuk yang rumit.

Kecerdasan Visual dapat distimulasi melalui berbagai program seperti melukis, membentuk sesuatu dengan plastisin, mencecap, dan menyusun potongan gambar. Guru perlu menyediakan berbagai fasilitas yang memungkinkan anak mengembangkan daya imajinasi mereka, seperti alat-alat permainan konstruktif (Lego, puzzle, lasie), balok-balok bentuk geometri berbagai warna dan ukuran, peralatan menggambar, pewarna, alat-alat dekoratif (kertas warna-warni, gunting, lem, benang), dan berbagai buku bergambar. Akan lebih baik, jika menyediakan beberapa miniatur benda-benda yang disukai anak, seperti mobil-mobilan, pesawat terbang, rumah-rumahan, hewan dan orang-orangan.

Menurut Gardner (Musfiroh, 2004:69) kecerdasan visual-spasial mempunyai lokasi diotak bagian belakanghemisfer kanan.Kecerdasan ini berkaitan erat dengan kemampuan imajinasi anak. Pola pikir topologis (bersifat mengurai bagian-bagian dari suatu objek) pada awal masa kanak-kanak memungkinkan mereka menguasai kerangka pikir euclidean pada usia 9-10 tahun. Kepekaan artistik pada kecerdasan ini tetap bertahan hingga seseorang itu berusia tua.

Menurut Beredekamp dan Copple (Musfiroh,2004:93) bahwa “Anak usia 4 tahun sudah dapat menata balok-balok menjadi bentuk yang tinggi dan agak kompleks.” Mereka yang menunjukkan kemampuan memperkirakan secara spasial yang masih terbatas, dan cenderung merusak posisi atau benda.Mereka cenderung mengubah mainan yang memiliki bagian-bagian yang masih bagus.

Amstrong (Musfiroh, 2004:137) untuk mengasah kecerdasan visual-spasial, anak-anak perlu dibelajarkan melalui gambar, metafora, visual dan warna. Cara terbaik untuk menstimulasi mereka adalah film, video, diagram, peta, dan grafik.

c. Indikator kecerdasan visual anak

Indikator kecerdasan visual anak berdasarkan kurikulum 2010 sebagai berikut:

1. Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi
2. Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda.
3. Penerapan kegiatan bermain puzzle dalam meningkatkan kecerdasan visual anak di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai
Pendidikan anak usia dini adalah pendidikan yang ditujukan bagi anak-anak usia prasekolah. Dengan pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah dapat membantu anak dalam mengembangkan setiap aspek perkembangannya.Pembelajaran yang dilakukan bisa dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat menunjang jalannya pembelajaran.
Media pembelajaran dapat menggunakan semua benda, tindakan atau keadaan yang sengaja diusahakan\diadakan untuk memenuhi kebutuhan pendidikan Taman Kanak-kanakuntukmencapai tujuan pembelajaran. Untuk alat atau benda langsung harus memperhatikan kebersihan, keamanan dan kemudahan bagi guru maupun untuk anak saat mempergunakan. Media yang digunakan misalnya media puzzle. 
Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran dapat membantu anak dalam mengembangkan aspek perkembangannya berupa kognitif, fisik, sosial, nilai agama dan moral dan bahasa. Namun dalam penelitian ini lebih memfokuskan pada pengembangan nilai kognitif berupa pengembangan kecerdasan visual.
B. Kerangka Pikir
Dunia anak adalah bermain. Proses belajar pada anak dilakukan melalui kegiatan bermain yang menyenangkan. Dalam dunia anak-anak terdapat berbagai jenis alat permainan.Untuk merangsang kecerdasan anak, sebaiknya anak bermain dengan alat permainan yang mengandung nilai-nilai edukatif (pendidikan), dan aman jika digunakan untuk bermain.
Salah satu permainan yang bernilai edukatif yaitu permainan puzzle. Adapun langkah-langkah bermain puzzle yaitu Kecerdasan visual diperoleh anak secara bertahap, dimulai dari pengenalan objek melalui persepsi dan aktivitas anak dilingungannya.Pada awalnya, kecerdasan visual anak belum menunjukkan pengetahuan konseptual. Dalam menentukan posisi objek dan orientasi dalam ruang, anak masih menggunakan patokan diri. Dengan bertambahnya usia, patokan tersebut berkembang menjadi patokan orang dan patokan objek.
Ciri-ciri anak yang memiiki kecerdasan visual yaitu 1) Mampu/mudah tertarik dengan melihat gambar, bentuk, warna, ruang, benda dengan mudah, 2) Mudah mengingt letak benda dan lokasi  (objek dengan ruang), 3) Memiliki daya imajinasi yang tinggi, mampu membayangkan sesuatu yang tidak dilihat, 4) Memiliki kelebihan dalam menyesuaikan sesuatu menjadi serasi, 5) Senang mendesain sesuatu/menggambar dan melakukan permainan dengan computer, 6) Hasil gambarnya biasanya cukup bagus dan senang membaca peta.








Skema 3.1. Skema Kerangka Pikir
C. Hipotesis Tindakan
Berdasarkan  rumusan masalah dan kajian pustaka yang telah diuraikan pada bab II maka dirumuskan hipotesis penelitian yaitu jika penggunaan media puzzle digunakan dalam pembelajaran maka kecerdasan visual anak didik di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai dapat meningkat.
BAB III

METODE PENELITIAN
A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

1.
Pendekatan Penelitian

Pendekatan dalam penelitian ini adalah pendekatan kualitatif, yaitu Penelitian yang mengungkapkan bagaimana peningkatan kecerdasan visual anak melalui  bermain puzzle di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai

2.
Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian tindakan kelas (class room action research) yang berusaha mengkaji dan merefleksikan secara mendalam beberapa aspek dalam kegiatan belajar mengajar, interaksi guru dan anak, interaksi antar anak untuk dapat menjawab permasalahan penelitian.

B. Fokus Penelitian
Yang menjadi fokus penelitian yang penulis akan kemukakan adalah:

1. Permainan puzzle adalah 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.

2. Kecerdasan visual adalah kecerdasan gambar dan visualisasi, Kecerdasan visual ini melibatkan kemampuan indera untuk memvisualisasikan gambar di dalam kepala seseorang atau mencitrakannya dalam bentuk dua dimensi atau tiga dimensi.
B. Setting dan Subjek Penelitian
Setting yang digunakan dalam penelitian ini adalah setting penelitian PTK dengan subjek dalam penelitian ini adalah anak yang berada di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai Kelompok A dengan jumlah anak sebanyak 15 anak yang terdiri dari 9 anak perempuan dan 6anak laki-laki.
C. Prosedur dan Desain Penelitian
John Elliot (Ahmad 2008) menyatakan bahwa PTK terdiri  dari beberapa siklus, setiap siklus terdiri atas empat langkah,  yaitu:  perencanaan,  pelaksanaan, pengamatan dan refleksi. Keempat langkah tersebut dapat digambarkan sebagai berikut :


Skema 3.2 : Riset Aksi Model John Elliot

Secara rinci pelaksanaan kedua siklus tersebut di atas diuraikan sebagai berikut:

Siklus I

Kriteria penelitian tindakan kelas yaitu tahapan perencanaan, tahap pelaksanaan, tahap pengamatan dan tahap refleksi

2. Tahap Perencanaan 

Ciri utama dari tahap ini adalah menetapkan materi serta tujuan yang ingin dicapai, yang pelaksanaannya dilaksanakan 2 kali pertemuan dengan langkah-langkah sebagai berikut:

a. Kurikulum Taman Kanak-Kanak Semester Ganjil. Adapun langkah-langkah dalam membahas materi tersebut di atas adalah sebagai berikut:

1) Menyajikan materi pembelajaran sesuai dengan rencana pembelajaran yang telah dibuat dalam Rencana Kegiatan Harian

2) Mengenalkan dan menjelaskan tentang indikator  kecerdasan visual
3) Setelah anak dianggap mengerti konsep yang dijelaskan, maka anak diarahkan untuk belajar melalui bermain dengan menggunakan puzzle
4) Pada pertemuan pertama, anak masih mempelajari cara yang tepat melaksanakan tugas sesuai dengan aturan bermain puzzle yang disesuaikan dengan RKH yang mau diajarkan

5) Pada pertemuan kedua anak sudah menggunakan media pembelajaran puzzle, namun masih ada anak yang belum menunjukkan aktivitasnya dalam pembelajaran melalui kegiatan menyusun puzzle ini. Sehingga masih perlu mengulangi kembali pada siklus II

b. Membuat format observasi, mengamati dan mengidentifikasi kesulitan anak dalam mengikuti proses belajar mengajar

 Penyusunan rencana pembelajaran, antara lain sebagai berikut :

1) Memberikan informasi kepada anak mengenai kegiatan yang akan dilakukan.

2) Mempersiapkan fasilitas dan sarana pendukung yang diperlukan dalam proses belajar mengajar.

3) Mempersiapkan RKH (Rencana Kegiatan Harian) untuk digunakan sebagai bahan acuan dalam melaksanakan tindakan pada siklus I

4) Mempersiapkan format observasi untuk anak didik dan guru

2. Tahap Pelaksanaan

Tahap aksi dalam penelitian adalah aksi yang dilaksanakan pada proses belajar mengajar yang bersifat bimbingan individual, kelompok serta spontanitas, yaitu bimbingan langsung dilakukan pada anak yang dianggap mengalami hambatan. Guru mengamati sekaligus memberi dorongan kepada anak yang kurang serta memberi penghargaan kepada anak yang berhasil dengan baik apakah berupa pujian atau hadiah dan yang kalah diberi hukuman sesuai indikator yang diajarkan.

a. Tahap Pengamatan

Pengamatan dilakukan pada saat proses belajar mengajar menggunakan puzzle berlangsung. Data pengamatan yang diambil adalah keaktifan, kreatifitas anak baik secara individu, kelompok dan klasikal.

3. Tahap Refleksi

Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu: Menilai anak mengenai kemampuan kreatifitasnya dan keaktifannya dalam proses belajar mengajar melalui kegiatan menyusun puzzle.

Berdasarkan refleksi terhadap kegiatan siklus I, maka dibuatlah rancangan untuk siklus  II yaitu: Seluruh anak diharapkan mengikuti pembelajaran bermain puzzle.

Siklus II
Pada dasarnya hal-hal yang dilakukan pada siklus II adalah mengulang kembali tahap-tahap yang dilakukan pada siklus sebelumnya.

Meningkatkan proses belajar mengajar dengan pembelajaran yang lebih menarik dari sebelumnya, dengan tahapan sebagai berikut:

1. Tahap Pelaksanaan

Pelaksanaan pada siklus II ini adalah lanjutan langkah-langkah yang telah ditentukan pada siklus I.
2. Tahap Pengamatan

Secara umum tahap pengamatan pada tahap kedua ini adalah melanjutkan kembali kegiatan pada siklus I, dilaksanakan pada saat proses belajar mengajar dengan menggunakan puzzle. Observasi yang dilakukan diupayakan secara maksimal agar anak berprestasi secara aktif dalam mengikuti proses belajar mengajar. Keaktifan, kreatifitas dan semangat belajar anak pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung.

3. Tahap Refleksi

Pada tahap ini umumnya tetap mengikuti kegiatan seperti yang dilaksanakan pada siklus I yaitu: menilai anak menunjukkan kemampuannya dalam mengikuti proses belajar mengajar dengan menggunakan media puzzle.

D. Teknik Pengumpulan Data

Adapun teknik pengumpulan data yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Dokumentasi merupakan dokumen yang dilakukan secara relevan terhadap referensi-referensi yang berhubungan dengan fokus permasalahan penelitian. Dokumen-dokumen yang di maksud adalah dokumentasi nilai anak, absen, RKH yang memuat tentang kegiatan pembelajaran yang meliputi aktivitas anak dan guru. Dan data ini dapat bermanfaat bagi peneliti untuk menafsirkan bahkan untuk meramalkan jawaban dari fokus permasalan penelitian.

2. Observasi dilaksanakan untuk mengetahui kondisi dan perubahan-perubahan yang terjadi di kelas pada saat berlangsungnya penelitian tindakan kelas. Observasi dapat berupa lembar pengamatan yang menyangkut aktivitas guru dan anak dalam pembelajaran.
E. Teknik Analisis Data

Analisis data dilakukan dengan cara mengelompokkan data aspek guru dan aspek anak. Teknik yang digunakan adalah teknik deskriptif kualitatif yaitu suatu model penelitian yang bersifat menggambarkan kenyataan atau fakta yang sesuai dengan data yang diperoleh dengan tujuan untuk mengetahui prestasi belajar yang dicapai murid melalui penerapan bermain puzzle. Untuk mendukung hasil analisis data digunakan rumus sebagai berikut:


1.
Nilai akhir anak (N ( A) ): [image: image2.png]skor perolehan
skor maksimal




x 100


2.
Mencari nilai rata-rata yakni:

M = [image: image4.png]





Keterangan:



M = Nilai rata-rata



X = Nilai hasil anak


N = Jumlah anak

3.
Mencari persentase aktivitas belajar anak yakni:

P = [image: image6.png]


 x 100%


Keterangan:



P = Persentase



F = Frekuensi



N = Jumlah anak.
F. Indikator Keberhasilan

Indikator keberhasilan dalam penelitian tindakan ini meliputi indikator proses pembelajaran dan hasil pembelajaran. Indikator proses dapat diamati melalui observasi yang dilaksanakan oleh peneliti untuk mengamati atau melihat langsung proses pembelajaran guru dan belajar anak dalam  mengikuti pembelajaran, sedangkan  indikator  hasil dapat diamati melalui hasil belajar yang digunakan untuk mengetahui kemampuan anak yang mencakup pengetahuan dan keterampilan sebagai hasil kegiatan belajar.
Indikator keberhasilan dalam penelitian tindakan kelas ini apabila peningkatan kecerdasan visual anak telah mencapai 75% setelah bermain puzzle diterapkan dan tujuan indikator kurikulum dapat tercapai.
BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Gambaran Umum Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian adalah. Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai
 Jumlah tenaga pengajar di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng sebanyak 3 orang dan kepala sekolah 1 orang.
Taman Kanak-kanak pertiwi memiliki 4 ruangan yang terdiri dari 1 kantor dan ruang kelas 3 ruang. Proses pembelajaran di Taman Kanak kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai berpedoman pada peraturan menteri pendidikan nasional No 58 Tahun 2009.
2. Peningkatan Kecerdasan visual Anak Di Taman Kanak Kanak Pertiwi Kabupaten Sinjai  Pada Siklus 1
Untuk memberikan gambaran mengenai Kecerdasan visual anak dalam hal kegiatan bermain puzzle selama mengikuti kegiatan pembelajaran pada siklus 1 yang meliputi beberapa tahap sebagai berikut:
a. Perencanaan Siklus 1 Pertemuan I dan II

Sebelum peneliti melaksanakan kegiatan pembelajaran,terlebih dahulu peneliti berdiskusi dengan guru kelompok A untuk menyusun rencana kegiatan harian yang berkaitan dengan Kecerdasan visual anak dalam kegiatan bermain puzzle. Adapun langkah-langkah yang peneliti lakukan di Taman Kanak-Kanak Pertiwi Kabupaten Sinjai pada pembelajaran pada tahap perencanaan ini meliputi :

1) Membuat Rencana Kegiatan Harian 

Pada kegiatan ini guru dan observer (peneliti) membuat atau menyusun rencana kegiatan harian yang akan di lakukan dalam proses belajar mengajar dalam hal ini kegiatan bermain puzzle untuk meningkatkan Kecerdasan visual anak. Dalam perencanaan kegiatan pembelajaran ini terdiri dari kegiatan awal, kegiatan inti, kegiatan istirahat dan kegiatan penutup. Perencanaan kegiatan pembelajaran yang akan di laksanakan sebanyak 2 kali pertemuan. Pertemuan I di mulai tanggal 12 Januari 2015 sampai 13 januari 2015.
2) Mengatur ruangan dan menyiapkan bahan bahan untuk kegiatan bermain puzzle. Pada kegiatan ini, guru dan observer sebelum memulai pembelajaran terlebih dahulu mengatur ruangan kelas agar suasana ruangan menjadi lebih menarik dan anak senang belajar dan bermain. Selain itu, guru dan observer sebelum memulai pembelajaran juga menyiapkan bahan bahan yang di gunakan dalam proses atau pelaksanaan pembelajaran dalam hal ini meningkatkan Kecerdasan visual anak dalam kegiatan bermain puzzle.
3) Menyiapkan instrumen atau lembar observasi
Dalam kegiatan ini guru dan observer ( peneliti ) terlebih dahulu menyiapkan lembar observasi di mana guru dan observer membuat atau menyusun lembar observasi dan istrumen observasi yang berisi hal hal yang akan di amati pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dalam hal ini untuk meningkatkan Kecerdasan visual anak melalui kegiatan bermain puzzle pada anak di Taman Kanak Kanak Pertiwi Kabupaten Sinjai.

b. Pelaksanaan Siklus 1

1) Siklus 1 Pertemuan I
Tahap pelaksanaan tindakan siklus 1 pertemuan I pada hari Senin tanggan 12 Januari 2015. Pelaksanaan pertemuan 1 di mulai pada pukul 07.30 sampai dengan pukul 10.30 Wita. Pada tahap ini terbagi atas empat kegiatan yaitu : kegiatan awal, kegiatan inti, kegiatan istirahat, dan kegiatan penutup yang akan di uraikan berikut ini :
(1) Kegiatan Awal

(a) Berbaris sebelum masuk kelas 

Pada kegiatan ini, guru mengarahkan anak untuk berbaris di depan kelas dengan teratur sedangkan kegiatan anak adalah bebaris dengan rapi sambil menyanyikan lagu “ Good Moning “ . dan guru meminta anak untuk merapikan barisan karena barisan paling rapi yang duluan dapat masuk dalam kelasnya dan di iringi lagu “ We Are On Train Of Love”

(b) Mengucapkan salam 

Pada kegiatan ini guru mengucapakan  “salam  ( assalamu alaikum warahmatullahi wabarakatu ) dan selamat pagi anak anak” kemudian nak membalas dengan mengucapakn “salam (assalamu alaikum warahmatullahi wabarakatu) dan selamat pagi ibu guru”. Kegiatan ini di lakukan agar anak terbiasa untuk mengucapkan salam dan menjawab salam apabila bertemu dengan orang lain. 
(c) Berdoa sebelum belajar 

Pada kegiatan ini guru mengajak dan membimbing anak untuk berdo’a (do’a sebelum belajar) bersama. Sedangkan kegiatan anak adalah membaca do’a sambil dibimbing oleh guru

(d) Apersepsi 

Guru melakukan apersepsi untuk mengingatkan anak pelajaran yang kemaren dan menghubungkan dengan pelajaran yang akan di pelajari hari ini 

(e) Tanya jawab tentang mengetahui ciptaan-ciptaan Allah yang sangat indah
Pada kegiatan ini guru melakukan kegiatan tanya jawab tentang ciptaan-ciptaan Allah kepada anak didik, hal ini bertujuan untuk agar anak didik dapat mengetahui apa- apa saja ciptaan allah yang sangat indah.
(f) Bercakap- cakap tentang anak senang bila diajak rekreasi
Pada kegiatan ini guru mengajak anak didik bercakap-cakap tentang kesenangan anak bila diajak berekeasi hal ini dilakukan agar guru dapat mengetahui sosial emosiaonal anak didiknya serta sosial emosional anak didik dapat meningkat dengan melakukap percakapan mengenai rekreasi.

(2) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti terdiri atas 3kegiatan yaitu 
(a) Pemberian tugas menyusun puzzle mobil

Pada kegiatan ini hal yang di lakukan guru yang pertama adalah menyiapkan puzzle untuk masing-masing anak didik, dimana Tugas anak didik adalah menyusun puzzle yang telah disediakan oleh guru. Kegiatan ini bertujuan untuk melatih Kecerdasan visual pada anak.

(b) Meniru bentuk mobil

(c) Memberi tugas menganyam bentuk tikar

(3) Kegiatan Istirahat :

(a) Mencuci tangan sebelum dan sesudah makan

(b) Berdo’a sebelum dan sesudah makan 

(c) Istirahat dan bermain-main
(d) Kegiatan Penutup
Kegiatan penutup ini di lakukan selama 30 menit yang akan di laksanakan sebagai berikut:

(a) Bercakap-cakap tentang cara membuang sampah pada tempatnya
(b) Berdoa sebelum pulang 

2) Observasi Siklus 1 Pertemuan I  

Dalam kegiatan observasi, hal- hal yang di amati saat kegiatan adalah kegiatan guru saat menyampaikan pembelajaran, kegiatan anak saat pembelajaran atau respon yang di tunjukkan anak saat guru menyampaikan kegiatan pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle untuk meningkatkan Kecerdasan visual anak. Observasi di laksanakan selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung. Adapun yang menjadi objek pengamatan adalah Guru dan anak didik, dan hasilnya sebagai berikut :
1. Hasil Observasi Guru 

a) Guru membantu anak mengumpulkan setiap potongan puzzle. Pada langkah ini guru tidak membantu anak untuk mengumpulkan setiap kepingan puzzle yang ada sehingga anak kewalahan dalam melakukan tugasnya. Oleh karenanya, guru mendapat penilaian kurang.
b) Guru membantu anak menemukan kepingan yang sesuai dengan gambar latar. Pada langkah ini guru tidak membantu anak menemukan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga banyak anak yang belum mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian kurang
c) Guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada. Pada langkah ini guru tidak membantu anak menyisipkan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga banyak anak yang belum mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian kurang.
d) Guru membantu anak untuk menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar, pada langkah ini guru membantu anak menyambungkan kepingan puzzle tetapi belum maksimal sehingga banyak anak yang masih keliru. Oleh karenanya guru mendapatkan penilaian cukup.
2. Hasil Observasi Anak

Tabel 4.1  Hasil Observasi Siklus 1 Pertemuan I

	No    Indikator
	Penilaian

	
	●                   √                   ○

	1 Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi
	3 anak        5 anak          7 anak

	2 Meniru bentuk mobil
	10 anak     3 anak           2 anak   

	3 Menganyam bentuk tikar
	5 anak      4 anak          6 anak


Berdasarkan tabel hasil observasi di atas di ketahui bahwa:

Pada indikator yang pertama yaitu Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 3 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu menyusun puzzle dengan baik tanpa bantuan guru, 5 anak dalam kategori cukup (√) karena hanya bisa menyusun puzzle mobi dengan bantuan guru, dan 7 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak dapat menyusun puzzle.
Pada indikator yang ke dua yaitu meniru bentuk mobil dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 10 anak dalam kategori baik (● ) yakni anak didik mampu meniru bentuk mobil dengan baik dan rapi, 3 anak dalam kategori cukup (√ ) karena dalam meniru bentuk mobi kurang hasil kerjanya kurang rapi serta dibantu dengan guru, dan 2 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak dapat meniru bentuk mobil.
Selanjutnya pada indikator yang ke tiga yaitu menganyam bentuk tikar dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 5 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu menganyam bentuk tikar dengan baik dan rapi, 4 anak dalam kategori cukup (√ ) karena dalam menganyam bentuk tikar hasil kerjanya kurang rapi serta dibantu dengan guru, dan 6 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak dapat menyelesaikan anyaman bentuk tikar biarpun dibimbing oleh guru.
3) Siklus 1 Pertemuan II

Tahap pelaksanaan tindakan pertemuan IIsiklus 1 pada hari Senin tanggal 20 Januari 2015. Pelaksanaan pertemuan II di mulai pada pukul 07.30 sampai dengan pukul 10.30 Wita. Pada tahap ini terbagi atas empat kegiatan yaitu : kegiatan awal, kegiatan istirahat, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang akan di uraikan berikut ini :

(1) Kegiatan Awal
Kegiatan awal ini terdiri atas beberapa kegiatan dan akan di uraikan sebagai   berikut :

(a) Membaca doa sebelum melaksanakan kegiatan 

(b) Apersepsi 

(c) Tanya jawab tentang anak yang mencabut bunga saat rekreasi

(d) Bercakap-cakap tentang anak yang mendengarkan nasehat orang tua saat rekreasi.
(2) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti terdiri atas 3 kegiatan yaitu 

(a) Menyusun puzzle payung
Pada kegiatan ini hal yang di lakukan guru yang pertama adalah menyiapkan puzzle yang akan digunakan anak untuk bermain, dimana  sebelum anak bermain guru memberikan arahan atau contoh bagaimana cara menyusun puzzle payung yang benar sehingga pada saat anak bermain anak sudah dapat mengetahui cara menyusun puzzle payung dengan benar. dan kegiatan ini dapat menikngkatkan kognitif anak didik.
(b) Pemberian tugas menunjukkan gambar topi yang sama jumlahnya

(c) Menceritakan perbedaan gambar topi dan keranjang yang ada pada puzzle
(3) Kegiatan Istirahat :

(1) Mencuci tangan sebelum dan sesudah makan

(2) Berdo’a sebelum dan sesudah makan 

(3) Istirahat dan bermain-main
(4) Kegiatan Penutup
Kegiatan penutup ini di lakukan selama 30 menit akan di laksanakan sebagai berikut:

(a) Bercakap-cakap tentang saat rekreasi kita harus tenang

(b) Menyebutkan tempat rekreasi yang ada disinjai

(c) Berdoa, salam sebelum pulang 
c. Observasi Siklus 1 Pertemuan II

Dalam kegiatan observasi, hal- hal yang di amati saat kegiatan adalah kegiatan guru saat menyampaikan pembelajaran, kegiatan anak saat pembelajaran atau respon yang di tunjukkan anak saat guru menyampaikan kegiatan pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle dalam mengembangkan Kecerdasan visual anak. Observasi di laksanakan selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung berupa Kecerdasan visual anak dalam kegiatan bermain puzzle. Adapun yang menjadi objek pengamatan adalah Guru dan anak didik, dan hasilnya sebagai berikut :

1. Hasil Observasi Guru 

a) Guru membantu anak mengumpulkan setiap potongan puzzle. Pada langkah ini guru membantu anak untuk mengumpulkan setiap kepingan puzzle yang ada tetepi tidak merata kepada seluruh anak. Oleh karenanya, guru mendapat penilaian cukup.
b) Guru membantu anak menemukan kepingan yang sesuai dengan gambar latar. Pada langkah ini guru tidak membantu anak menemukan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga banyak anak yang belum mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian kurang.
c) Guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada. Pada langkah ini guru tidak membantu anak menyisipkan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga banyak anak yang belum mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian cukup.
d) Guru membantu anak untuk menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar, pada langkah ini guru membantu anak menyambungkan kepingan puzzle sehingga anak mampu menyelesaikan tugasnya dengan baik. Oleh karenanya guru mendapatkan penilaian baik.
2) Hasil Observasi Anak 

Tabel 4.2  Hasil Observasi Siklus 1Pertemuan II

	 No   Indikator
	Penilaian

	
	       ●               √                 ○

	1  Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda
	4 anak     5 anak        6 anak

	2 Menunjuk gambar topi yang sama jumlahnya
	    6 anak     5 anak         4 anak

	3    Mencocok gambar gunung
	    5 anak     7 anak         3 anak


Berdasarkan tabel hasil observasi di atas di ketahui bahwa:

(a) Pada indikator Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 4 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu menyusun puzzle payung dengan tepat, 5 anak dalam kategori cukup (√) karena hanya dapat mennyusun puzzle payung dengan bantuan guru, dan 6 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu menyusun puzzle payung.

(b) Pada indikator menunjukkan gambar topi yang sama jumlah dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 8 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu menunjuk gambar topiyang sama jumlahnya dengan tepat, 5 anak dalam kategori cukup (√) karena hanya dapat menunjuk gamabr topi yang sama jumlahnya dengan bantuan guru , dan 4 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu menunjuk gambar topi yang sama jumlahnya

(c) Pada indikator mencocok gambar gunung dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 5 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu mencocok gambar gunung dengan baik, 7 anak dalam kategori cukup (√) karena hanya dapat mencocok gambar gunung dengan bantuan guru , dan 3 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu mencocok gambar gunung.

d. Refleksi Siklus 1

Dari hasil penelitia tentang kegiatan bermain puzzle yang terjadi selama proses pembelajaran pada siklus 1 menunjukkan masih banyak anak dalam kategori cukup dalam meningkatkan Kecerdasan visual, hal ini sesuai dengan pengamatan melalui lembar observasi yang menunjukkan hasil pencapaian belum maksimal., maka refleksi yang di temukan sebagai berikut :

a) Perencanaan, umumnya sudah baik namun perlu di persiapkan lebih baik lagi, seperti cara guru dalam memberikan penjelasan tentang cara bermain puzzle yang akan di laksanakan dan memberikan pemahaman tentang meningkatkan Kecerdasan visual agar anak lebih mudah  mengerti.

b) Pelaksanaan, secara keseluruhan sudah mulai baik namun, guru perlu menjelaskan dan  memperkenalkan kepada anak terlebih dahulu cara bermain puzzle sehingga Kecerdasan visual anak dapat lebih meningkat dengan bermain puzzle tersebut.
c) Observasi, masih dalam kategori cukup dalam memahami kegiatan bermain puzzle yang di laksanakan oleh guru dan masih terfokus menjalankan kegiatan pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle tanpa memerhatikan apakah anak mengerti tentang kegiatan yang di berikan tersebut 

Berdasarkan analisis dan refleksi diatas dapat mengacu kepada inidikator keberhasilan, maka dapat di simpulkan bahwa pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle  masih belum berhasil oleh karena itu pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle perlu di ganti dengan kegiatan bermain puzzle yang baru pada tindakan siklus II dengan beberapa penyempurnaan sebagai berikut :

a) Perencanaan , guru perlu memberikan penjelasan yang dapat di pahami anak tentang bentuk kegiatan yang akan di laksanakan serta memberikan pemahaman kepada anak cara bermain puzzle yang benar agar anak bisa menyusun puzzle dengan benar dan lebih mudah di mengerti oleh anak didik 

b) Pelaksanaan, perkenalkan bentuk puzzle yang di gunakan kepada anak kemudian  memberikan contoh cara bermain puzzle yang benar yang selanjutnya anak menyusun puzzle seperti cara yang dilakukan oleh guru.
c) Observasi, guru harus cermat dan teliti untuk memperhatikan setiap anak didik sehingga kegiatan pembelajaran dengan menggunakan puzzle dapat berjalan dengan baik dan anak pun memahamipenjelasan yang di berikan.
4) Gambaran Pengembangan Kecerdasan visual Pada Anak Melalui Kegiatan Bermain Puzzle Di Taman Kanak-Kanak Pertiwi Kabupaten Sinjai

Pada dasarnya pelaksanaan siklus II ini merupakan pengulangan pembelajaran dengan kegiatan yang sama namun pada siklus ini kegiatan yang di berikan kepada anak berbeda dengan siklus I 

a. Perencanaan Siklus II Pertemuan I

Untuk menggambarkan tentang Kecerdasan visual di Taman Kanak Kanak Pertiwi Kabupeten Sinjai pada pertemuan I siklus II yang di laksanakan dengan langkah-langkah sebagai berikut :

1. Membuat Rencana Kegiatan Harian 

Pada kegiatan ini guru dan observer (peneliti) membuat atau menyusun rencana kegiatan harian yang akan di lakukan dalam proses belajar mengajar dalam hal ini kegiatan bermain Puzzle untuk pengembangan Kecerdasan visualnya. Dalam perencanaan kegiatan pembelajaran ini terdiri dari kegiatan awal, kegiatan inti, kegiatan istirat dan kegiatan penutup.Perencanaan kegiatan pembelajaran yang akan di laksanakan sebanyak 2 kali pertemuan. Pertemuan I di mulai tanggal 20 januari 2015 dan Pertemuan II Pada tanggal 21 januari 2015.
2. Mengatur ruangan dan menyiapkan bahan-bahan untuk pembelajaran dalam kegiatan bermain puzzle 

Pada kegiatan ini, guru dan observer sebelum memulai pembelajaran terlebih dahulu mengatur ruangan kelas agar suasana ruangan menjadi lebih menarik dan anak senang belajar. Selain itu, guru dan observer sebelum memulai pembelajaran juga menyiapkan bahan bahan yang di gunakan dalam proses atau pelaksanaan pembelajaran dalam hal ini pengembangan Kecerdasan visual melalui kegiatan bermain puzzle.

3. Menyiapkan instrument atau lembar observasi 

Dalam kegiatan ini guru dan observer ( peneliti ) terlebih dahulu menyiapkan lembar observasi di mana guru dan observer membuat atau menyusun lembar observasi dan istrumen observasi yang berisi hal hal yang akan di amati pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dalam hal ini untuk meningkatkan Kecerdasan visual anak dengan bermain puzzle pada anak di Taman Kanak Kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai.

b. Pelaksanaan Siklus II
1) Siklus II Pertemuan I
Tahap pelaksanaan tindakan siklus II pertemuan I pada hari rabu tanggal 20 januari 2015. Pelaksanaan pertemuan 1 di mulai pada pukul 07.30 sampai dengan pukul 10.30 Wita. Pada tahap ini terbagi atas empat kegiatan yaitu : kegiatan awal, kegiatan istirahat, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang akan di uraikan berikut ini :
(1) Kegiatan Awal
(a) Berbaris di depan kelas

(b) Mengucapkan salam 
(c) Berdoa sebelum belajar 
(d) Apersepsi 
(e) Menangkap bola

(f) Mau menolong teman saat terluka

(2) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti terdiri atas 3kegiatan yaitu 

(a) Menyusun puzzle payung

Pada kegiatan ini ada beberapa langkah langkah yang dilakukan oleh guru di antaranya :
Kegiatan guru :
(1) Guru membantu anak untuk mengumpulkan setiap potongan puzzle, 

(2) Guru membantu anak Menemukan Kepingan yang sesuai dengan gambar latar. 

(3) Guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada.

(4) Guru membantu anak menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar
Kegiatan anak  :
(1) Anak mengumpulkan setiap potongan puzzle, 

(2) Anak mencari Kepingan yang sesuai dengan gambar latar. 

(3) Anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada.,

(4) Anak menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar
Kegiatan Istirahat :

(a) Mencuci tangan sebelum dan sesudah makan

(b) Berdo’a sebelum dan sesudah makan 
(c) Istirahat dan bermain-main
(1) Kegiatan Penutup
Kegiatan penutup ini di lakukan selama 30 menit akan di laksanakan sebagai berikut:
(a) Tidak boleh mencoret-coret dinding tempat rekreasi

(b) Berdoa sebelum pulang 
(c) Mengucapkan salam sebelum pulang
c. Observasi Siklus II Pertemuan I  
Dalam kegiatan observasi, hal- hal yang di amati saat kegiatan adalah kegiatan guru saat menyampaikan pembelajaran, kegiatan anak saat pembelajaran atau respon yang di tunjukkan anak saat guru menyampaikan kegiatan pembelajaran dengan bermain puzzle dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak. Observasi di laksanakan selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung berupa peningkatan Kecerdasan visual melalui kegiatan bermain puzzle. Adapun yang menjadi objek pengamatan adalah Guru dan anak didik, dan hasilnya sebagai berikut :
1. Hasil Observasi Guru
a) Guru membantu anak mengumpulkan setiap potongan puzzle. Pada langkah ini guru membantu anak untuk mengumpulkan setiap kepingan puzzle yang ada yang dilakukan kepada seluruh anak. Oleh karenanya, guru mendapat penilaian baik.
b) Guru membantu anak menemukan kepingan yang sesuai dengan gambar latar. Pada langkah ini guru membantu anak menemukan kepingan puzzle tetapi tidak merata kepada keseluruhan anak, sehingga sebagian anak ada yang belum mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian cukup.
c) Guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada. Pada langkah ini guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga anak yang mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian baik.
d) Guru membantu anak untuk menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar, pada langkah ini guru membantu anak menyambungkan kepingan puzzle sehingga anak mampu menyelesaikan tugasnya dengan baik. Oleh karenanya guru mendapatkan penilaian baik.
(a) Hasil Observasi Anak 

Tabel 4.3  Hasil Observasi Siklus II Pertemuan I
	No    Indikator
	Penilaian

	
	    ●
	√
	○

	1    Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi
	6 anak
	4 anak
	5 anak

	2    memasangkan lambang bilangan
	8 anak
	5 anak
	2 anak

	3 membuat bentuk gunung menggunakan tanah liat
	4 anak
	6 anak
	5 anak


   Berdasarkan tabel hasil observasi di atas diketahui bahwa:

(a) Pada indikator Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 6 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu menyusun puzzle payung dengan tepat, 4 anak dalam kategori cukup (√ ) karena hanya dapat menyusun puzzle payung dengan cuma sebagian, dan 5 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu menyusun puzzle payung dengan

(b) Pada indikator menyusun puzzle payung  dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 8 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu memasangkan lambang bilangan dengan tepat, 5 anak dalam kategori cukup (√ ) karena hanya dapat memasangkan lambang bilangan cuma sebagian, dan 2 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu memasangkan lambang bilangan.

(c) Pada indikator menyusun puzzle payung  dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 4 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu membuat bentuk gunung menggunakan tanah liat dengan baik, 6 anak dalam kategori cukup (√ ) karena hanya dapat membuat bentuk gunung menggunakan tanah liat cuma sebagian, dan 5 berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu membuat bentuk gunung menggunakan tanah liat.
2) Siklus II Pertemuan II
Tahap pelaksanaan tindakan siklus II pertemuan II pada hari Selasa tanggal 21 januari 2015. Pelaksanaan pertemuan II di mulai pada pukul 07.30 sampai dengan pukul 10.30 Wita. Pada tahap ini terbagi atas empat kegiatan yaitu : kegiatan awal, kegiatan istirahat, kegiatan inti, dan kegiatan penutup yang akan di uraikan berikut ini :

(1) Kegiatan Awal

(a) Berbaris sebelum masuk kelas 

(b) Mengucapkan salam 
(c) Berdoa sebelum belajar 
(d) Mengucapkan doa naik kendaraan

(e) Apersepsi 
(f) Menyanyi lagu naik kereta api

(2) Kegiatan Inti 

Pada kegiatan inti terdiri atas 3 kegiatan yaitu :
(a) Menceritakan perbedaan gambar Mobil dan Motor setelah menyusun puzzle kendaraan
(b) Mengelompokkan gambar kendaraan darat

(c) Meniru membuat garis datar
(3) Kegiatan Istirahat :

(a) Mencuci tangan sebelum dan sesudah makan

(b) Berdo’a sebelum dan sesudah makan 
(c) Istirahat dan bermain-main
(4) Kegiatan Penutup
Kegiatan penutup ini di lakukan selama 30 menit akan di laksanakan sebagai berikut:
(a) Mau menolong teman mengantar pulang

(b) Meniru urutan kata
(c) Bercakap-cakap tentang kegiatan hari esok
(d) Berdoa sebelum pulang 

(e) Mengucapkan salam sebelum pulang

c. Observasi Siklus II Pertemuan I
Dalam kegiatan observasi, hal- hal yang di amati saat kegiatan adalah kegiatan guru saat menyampaikan pembelajaran, kegiatan anak saat pembelajaran atau respon yang di tunjukkan anak saat guru menyampaikan kegiatan pembelajaran dengan kegiatan bermain puzzle dalam meningkatkan kemampuan berhitung anak . Observasi di laksanakan selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung berupa meningkatan Kecerdasan visual anak melalui kegiatan bermain puzzle di Taman Kanak-kanak Pertiwi Mallenreng kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai Adapun yang menjadi objek pengamatan adalah Guru dan anak didik, dan hasilnya sebagai berikut :
1. Hasil Observasi Guru 
a) Guru membantu anak mengumpulkan setiap potongan puzzle. Pada langkah ini guru membantu anak untuk mengumpulkan setiap kepingan puzzle yang ada yang dilakukan kepada seluruh anak. Oleh karenanya, guru mendapat penilaian baik.
b) Guru membantu anak menemukan kepingan yang sesuai dengan gambar latar. Pada langkah ini guru membantu semua anak menemukan kepingan puzzle, sehingga anak mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian baik.
c) Guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada. Pada langkah ini guru membantu anak menyisipkan kepingan puzzle secara keseluruhan anak, sehingga anak yang mampu menyelesaikan tugasnya dengan benar. Sehingga guru memperolah penilaian baik.
d) Guru membantu anak untuk menyambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar, pada langkah ini guru membantu anak menyambungkan kepingan puzzle sehingga anak mampu menyelesaikan tugasnya dengan baik. Oleh karenanya guru mendapatkan penilaian baik.
(a) Hasil Observasi Anak

Tabel 4.4  Hasil Observasi Pertemuan II Siklus II
	No    Indikator
	Penilaian

	
	    ●                     √                 ○

	1 Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda
	10 anak         3 anak          2 anak

	2 Mengelompokkan gambar kendaraan darat
	9 anak            4 anak         2 anak

	3  meniru membuat garis datar
	7 anak            7 anak          3 anak


Berdasarkan tabel hasil observasi di atas di ketahui bahwa:
(a) Pada indikator Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 10 anak dalam kategori baik, 3 anak dalam kategori cukup, dan 2 anak  berada pada kategori kurang.
(b) Pada indikator Mengelompokkan gambar kendaraan darat melalui kegiatan bermain puzzle angka  dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 9 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu Mengelompokkan gambar kendaraan darat dengaN tepat, 4 anak dalam kategori cukup (√ ) karena hanya dapat Mengelompokkan gambar kendaraan darat cuma sebagian, dan 2 anak  berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu Mengelompokkan gambar kendaraan darat.

(c) Pada indikator meniru membuat garis datar melalui kegiatan bermain puzzle angka  dari 15 anak didik yang di teliti terdapat 7 anak dalam kategori baik (●) yakni anak didik mampu meniru membuat garis datar dengaN tepat, 7 anak dalam kategori cukup (√ ) karena hanya dapat meniru membuat garis datar cuma sebagian, dan 3 anak  berada pada kategori kurang (○) karena anak tidak mampu meniru membuat garis datar.
d. Refleksi Siklus II
Dari hasil penelitian tentang kegiatan proyek yang terjadi selama proses pembelajaran pada siklus II menunjukkan sudah banyak anak dalam kategori baik dalam meningkatkan kemampuan dalam mengurutkan, hal ini sesuai dengan pengamatan melalui lembar observasi yang menunjukkan hasil pencapaian belum maksimal, maka refleksi yang di temukan sebagai berikut :
a) Perencanaan
Pada proses perencanaan yang telah di lakukan pada siklus II sudah berjalan dengan baik, seluruh rancangan awal telah terlaksana.
b) Pelaksanaan
Berdasarkan hasil observasi pelaksanaan siklus II secara umum pelaksanaan tindakan siklus II sudah terlaksana dalam arti semua kegiatan peningkatan Kecerdasan visual dalam mengurutkan lambang bilangan pada anak sudah tercapai dengan baik. Hal ini dapat di lihat dari guru memberi motivasi, membimbing dan mengarahkan anak yang mengalami kesulitan dalam pembelajaran.
c) Observasi 
Proses observasi berjalan sesuai dengan apa yang di rencanakan, seluruh perilaku guru dan anak dapat teramati melalui lembar observasi yang telah di susun peneliti dan indikator-indikator Kecerdasan visual dalam pengelompokkan dapat teridentifikasi dengan baik.
Pada siklus II terlihat adanya peningkatan dan perubahan tentang kemampuan guru dan anak dalam menerapkan kegiiatan bermain puzzle 
B. Pembahasan 
Kecerdasan visual adalah kecerdasan gambar dan visualisasi, Kecerdasan visual ini melibatkan kemampuan indera untuk memvisualisasikan gambar di dalam kepala seseorang atau mencitrakannya dalam bentuk dua dimensi atau tiga dimensi. Dalam meningkatkan Kecerdasan visual anak maka dilakukan kegiatan bermain puzzle. Kegiatan bermain puzzle adalah merupakan bentuk permainan yang menantang daya kreatifitas dan ingatan siswa lebih mendalam dikarenakan munculnya motivasi untuk senantiasa mencoba memecahkan masalah, namun tetap menyenangkan sebab bisa di ulang-ulang.
Melalui kegiatan bermain puzzle yang dilakukan maka Kecerdasan visual anak dapat meningkat. Hal ini terbukti dengan penelitian yang dilakukan yang terdiri dari siklus I sebanyak 2 kali pertemuan dan siklus II sebanyak 2 kali pertemuan. Data tersebut merupakan data kualitatif yang diperoleh dari format observasi pada setiap kegiatan bermain dadu angka yang dilaksanakan. Data tersebut dikumpulkan selama proses belajar mengajar berlangsung yang merupakan pelaksanaan tindakan dalam upaya pencapaian Kecerdasan visual anak. 

Penelitian yang dilakukan terhadap 15 anak di Taman Kanak-Kanak Pertiwi Mallenreng Kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai kini menunjukkan hasil yang positif terhadap peningkatan Kecerdasan visual anak melalui kegiatan bermain puzzle. Permainan puzzle sangat baik digunakan dalam peningkatan Kecerdasan visual  anak karena permainan ini sangat menyenangkan dan dapat mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak. Peningkatan Kecerdasan visual anak melalui kegiatan bermain puzzle memberikan kesempatan pada anak untuk terlibat langsung secara aktif dan kreatif dalam melakukan permainan dan meningkatkan kemampuan anak . Dari hasil observasi yang dilakukan pada pelaksanaan siklus I ditemukan kelemahan yang menyebabkan anak belum mencapai indicator yang diharapkan, ini disebabkan karena anak belum terbiasa dengan kegiatan yang dilakukan sehingga masih banyak anak dikategorikan kurang mampu dan belum optimal. Hal tersebut terlihat pada kemampuan anak dalam hal : menyusun puzzle mobil melalui kegiatan bermain puzzle. Sedangkan dari pihak guru ada beberapa kelemahan yang dilakukan diantaranya, kurangnya motivasi yang diberikan guru pada anak ketika akan memulai melakukan kegiatan , melaksanakan kegiatan, sesudah pelaksanaan kegiatan, serta kurangnya kesempatan yang diberikan kepada anak untuk memberi pertanyaan tentang kegiatan bermain puzzle yang telah dilaksanakan.

Hasil analisi data menunjukkan bahwa siklus II pada pertemuan I dan II mengenai peningkatan Kecerdasan visual anak melalui kegiatan bermain puzzle. Hal tersebut menunjukkan bahwa melalui kegiatan bermain puzzle, Kecerdasan visual anak dapat ditingkatkan dengan baik. Dari pihak guru juga sudah memberikan motivasi pada anak didik dan memberikan kesempatan pada anak yang mampu menjawab pertanyaan yang diajukan guru seputar kegiatan bermain dadu angka yang dilakukan. Adapun tahap-tahap yang dilakukan pada siklus II sama seperti yang dilakukan pada siklus I. 

Menyusun puzzle payung kepada anak melalui kegiatan bermain puzzle dapat mengembangkan Kecerdasan visual anak. .diamana bermain Puzzle merupakan permainan yang membutuhkan kesabaran dan ketekunan anak dalam merangkainya.
Hasil penetilian tersebut diatas menunjukkan bahwa anak pada umumnya sudah masuk kategori baik karena Kecerdasan visualnya sudah ada yang masuk pada penilaian mampu tapi masih perlu bimbingan meskipun masih ada sebagian kecil anak yang kemampuan berhitungnya belum mampu. Hal tersebut menunjukkan bahwa Kecerdasan visual anak semakin meningkat setelah diberikan perlakuan berupa kegiatan bermain puzzle. perkembangan Kecerdasan visual anak akan semakin berkembang dan baik jika orang tua maupun guru tidak merasa bosan membimbing dan menstimulus anak secara berkesinambungan sesuai dengan tahap perkembangan dan usia anak. 
BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa Kecerdasan visual anak Kelompok A Taman Kanak-Kanak Pertiwi Mallenreng Kecamatan Bulupoddo Kabupaten Sinjai dapat meningkat kecerdasan visualnya yang mengalami peningkatan dengan baik. Dilihat saat anak mampu memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsinya serta anak mampu menyebutkan dan menceritakan perbedaan dua buah benda. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil penelitian, setelah diterapkan tindakan pembelajaran melalui kegiatan bermain puzzle yang dilakukan secara berulang-ulang pada siklus I dan siklus II sehingga Kecerdasan visual anak mengalami peningkatan pada akhir siklus II.

B. Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas maka disarankan hal-hal sebagai berikut:

1. Kepada guru, diharapkan agar senantiasa menerapkan proses kegiatan pembelajaran dengan menggunakan kegiatan bermain puzzle dalam upaya meningkatkan Kecerdasan visual pada anak di Taman Kanak-kanak.

2. Kepada sekolah, agar meningkatkan pembinaannya kepada guru dalam upaya proses pembelajaran dengan menggunakan kegiatan bermain puzzle secara tepat dalam proses belajar mengajar.
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Aspek kecerdasan  visual anak masih kurang :


Anak belum mampu memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi


Anak belum mampu menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda.








Aspek Anak :


Dalam pembelajaran penggunaan media masih kurang variatif sehingga anak merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran





Aspek Guru:


Metode yang digunakan guru dalam pembelajaran masih bersifat konvensional





Langkah-langkah bermain puzzle :


Kumpulkan setiap potongan puzzle, 


Bantu anak Menemukan Kepingan yang sesuai dengan gambar latar. 


Sisipkan kepingan puzzle sesuai dengan pola yang ada.,


Sambungkan tiap kepingan puzzle dengan benar.








Indikator :





Memasang benda sesuai pasangannya menurut fungsi


Menyebutkan dan menceritkan perbedan 2 buah benda.





Kecerdasan visual Anak Meningkat
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