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PEDOMAN TRANSLITERASI 

  

Pedoman transliterasi yang digunakan dalam penulisan buku ini adalah hasil 

Putusan Bersama Menteri Agama Republik Indonesia No. 158 tahun 1987 dan 

Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 0543b/U/1987. 

Transliterasi tersebut digunakan untuk menulis kata-kata Arab yang dipandang 

belum diserap ke dalam bahasa Indonesia. Kata-kata Arab yang sudah diserap ke 

dalam bahasa Indonesia sebagaimana terlihat dalam Kamus Linguistik atau 

Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). Secara garis besar pedoman transliterasi 

itu adalah sebagai berikut. 

1. Konsonan 

Fonem-fonem konsonan bahasa Arab yang dalam sistem tulisan Arab 

dilambangkan dengan huruf. Dalam transliterasi ini sebagian dilambangkan 

dengan huruf, sebagian dilambangkan dengan tanda, dan sebagian lagi 

dilambangkan dengan huruf dan tanda sekaligus. 

Di bawah ini daftar huruf Arab dan transliterasi dengan huruf latin. 

Huruf 

Arab 

Nama Huruf Latin Keterangan 

 Alif tidak dilambangkan tidak dilambangkan ا

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Sa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ha ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د

 Zal Z zet (dengan titik di atas ذ
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 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ye ش

 Sad ṣ es (dengan titik di bawah) ص

 Dad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ta ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Za ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ’ koma terbalik (di atas)‘ ع

 Ghain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Qi ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ه

 Hamzah ` Apostrof ء

 Ya Y Ye ي

 

2. Vokal 

Vokal Tunggal Vokal rangkap Vokal Panjang 

 ā = آ  a = أ

 ī = إي ai  = أي i = إ

 ū = أو au =  أو u = أ
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3. Ta Marbutah 

Ta marbutah hidup dilambangkan dengan /t/ 

 Contoh: 

 ditulis    mar’atun jamīlah مرأة جميلة   

 

Ta marbutah mati dilambangkan dengan /h/ 

Contoh: 

 ditulis   fātimah  فا طمة  

4. Syaddad (tasydid, geminasi) 

Tanda geminasi dilambangkan dengan huruf yang sama dengan huruf yang 

diberi tanda syaddad tersebut. 

Contoh: 

 ditulis  rabbanā  ربنا   

 ditulis  al-barr  البر   

5. Kata sandang (artikel) 

Kata sandang yang diikuti oleh “huruf syamsiyah” ditrasnsliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diganti dengan huruf yang sama 

dengan huruf yang langsung mengikuti kata sandang itu. 

Contoh: 

 ditulis   asy-syamsu  الشمس   

 ditulis    ar-rojulu  الرجل   

 ditulis   as-sayyidinah  السيدة   
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Kata sandang yang diikuti oleh “huruf qomariyah” ditransliterasikan 

dengan bunyinya, yaitu bunyi /I/ diikuti terpisah dari kata yang mengikuti dan 

dihubungkan dengan tanda sempang. 

Contoh: 

 ditulis   al-qamar  القمر  

 ’ditulis   al-badi  البديع 

 ditulis    al-jalāl  الجلا ل  

 

6. Huruf Hamzah 

Hamzah yang berada di awal kata tidak ditransliterasikan. Akan tetapi, 

jika hamzah tersebut berada di tengah kata atau di akhir kata, hurus hamzah itu 

ditransliterasikan dengan apostrof /`/. 

Contoh: 

 ditulis   umirtu  أمرت  

 ditulis    syai’un  شيء  
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ABSTRAK 

 

Kumala, Ika. 2024. Pengembangan Meja Puzzle Profesi Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini Di Kelas B2 TK ABA Bendan, Kota 

Pekalongan. Skripsi Jurusan Tarbiyah Program Studi PIAUD Universitas Islam 

Negeri (UIN) K.H. Abdurrahmad Wahid. Pembimbing : Triana Indrawati, M.A 

Kata kunci: Permainan Meja Puzzle Profesi,Kognitif.  

 

Ketergantungan penggunaan gadget diluar batas penggunaannya 

menjadikan kurangnya suatu semangat mereka dalam melakukan sebuah aktivitas 

baik di rumah ataupun di sekolah. Hal tersebut akan menghambat perkembangan 

kognitif anak dan dapat menjadikan hilangnya waktu mereka bermain permainan 

yang melibatkan anggota fisiknya dan fikirannya. Sehingga anak akan cenderung 

mengalami penurunan konsentrasi, kesulitan dalam memecahkan masalah, dan 

penurunan kemampuan berfikir. 

 Rumusan masalah penelitian ini ialah (1) Bagaimanakah pengembangan 

APE meja puzzle profesi untuk meningkatkan kognitif pada anak usia dini di kelas 

B2 TK ABA Bendan? (2) Bagaimanakah kelayakan APE meja puzzle profesi 

sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kognitif anak usia dini di kelas 

B2 TK ABA Bendan? penelitian ini juga mempunyai tujuan ialah (1) 

Mengembangkan APE meja puzzle profesi untuk meningkatkan kognitif pada 

anak usia dini di kelas B2 TK ABA Bendan. (2) Mengetahui kelayakan APE meja 

puzzle profesi sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kognitif anak usia 

dini di kelas B2 TK ABA Bendan. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D) yang 

mengusung proses pengembangan milik Sugiyono dengan subjek penelitian 

adalah anak kelas B2 TK ABA Bendan. Pengumpulan data dilakukan dengan 

menggunakan angket, observasi, wawancara dan dokumentasi. Teknik analisis 

data berupa data proses pengembangan produk serta analisis data kelayakan 

produk yang dihasilkan.  

Hasil penelitian uji kelayakan permainan Meja puzzle profesi berdasarkan 

penilaian ahli materi yaitu Ibu Sari Yuliastuti, M.Pd memperoleh skor 4,0 dan ahli 

media yaitu Bapak  Mohammad Irsyad, M.Pd memperoleh skor 3,7. Adapun hasil 

uji lapangan secara luas yakni dengan subjek 15 anak, hasilnya bahwa ada 4 anak 

yang berkembang sesuai harapan dan 11 anak berkembang sangat baik.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Anak usia dini merupakan individu yang sedang mengalami suatu 

proses pertumbuhan dan juga suatu perkembangan yang sangat pesat. 

Dalam hal ini anak usia dini memiliki rentang yang sangat berharga 

dibandingkan dengan usia –usia selanjutnya karena adanya perkembangan 

kecerdasan yang luar biasa. Usia tersebut merupakan suatu fase kehidupan 

yang sangat unik, dan juga berada pada masa pertumbuhan, 

perkembangan, pematangan, dan juga penyempurnaan, baik pada aspek 

jasmani maupun rohaninya yang dapat berlangsung seumur hidup, 

bertahap, dan juga berkesinambungan.1 Perkembangan anak usia dini  

memiliki enam aspek perkembangan, salah satu diantaranya adalah 

perkembangan kognitif.   

Perkembangan kognitif merupakan suatu kemampuan anak dalam 

melakukan proses berfikir. Perkembangan ini meliputi bagaimana anak 

dalam memperoleh, mengatur, dan juga menggunakan informasi dari 

lingkungan. Kemampuan kognitif anak dapat berkembang dengan melalui 

pemahaman terhadap suatu konsep-konsep yang sederhana. Seiring 

dengan perkembangan usia dan juga kematangan anak, kemampuan dalam 

kognitif anak akan berkembang pada suatu konsep-konsep, semakin rumit 

dibandingkan dengan masa sebelumnya. Teori yang digunakan dalam 

perkembangan kognitif anak yaitu suatu kesadaran juga suatu pemahaman 

akan suatu proses mental yang terjadi pada dirinya sendiri dan orang lain. 

Pada tahap awal ini anak akan menemukan kesulitan dalam 

mengungkapkan pikiran, perasaan, dan juga keinginan. Kemampuan akan  

berkembang seiring perkembangan fisiknya. Anak juga akan berusaha 

dalam memahami yang dikatakan dan juga dilakukan orang lain dengan 

mempertimbangkan suatu pikiran dan juga suatu keinginan orang 

 
1 Mulyasa, Manajemen PAUD  (Bandung : PT Remaja Rosdakarya, 2012), hlm.16-20.  
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tersebut.2 Anak Usia dini membutuhkan stimulasi, stimulasi pada aspek 

perkembangan kognitif anak dapat dilakukan menggunakan bantuan dari 

media pembelajaran, salah satu diantara banyaknya media pembelajaran 

tersebut adalah berbasis APE puzzle. Hal tersebut bisa melalui APE meja 

Puzzle profesi. 

Puzzle merupakan bentuk permainan modern yang dimainkan 

dengan cara menyusun potongan gambar menjadi satu, sehingga sesuai 

dengan gambar aslinya atau sesuai yang diinginkan. Puzzle ragamnya 

sangat banyak mulai dari berbagai bentuk binatang, anggota tubuh, hewan 

,pohon-pohon dan juga bermacam-macam profesi. Puzzle bisa dibuat 

dengan menggunakan kayu dan kertas, namun kebanyakan terbuat dari 

kayu. Puzzle ini lebih dirancang sebagai media melatih kreativitas anak 

usia dini. Alat permainan berupa puzzle ini dapat digunakan mulai anak 

usia 2 sampai 8 tahun. Yang membedakan di masing-masing usia hanyalah 

tingkat kerumitan puzzle. Semakin usia anak bertambah, maka bentuk 

puzzle pun akan semakin rumit.3 

Bermain dengan menggunakan puzzle yaitu salah satu suatu 

pendekatan yang dapat sesuai dengan karakteristik dan juga tumbuh 

kembang anak. Dengan hal ini bermain dengan puzzle dapat menarik suatu 

minat anak sehingga anak dapat lebih termotivasi dalam mengikuti suatu 

kegiatan yang dapat mengasah suatu keterampilan kognitifnya. Dengan 

media puzzle ini dapat memungkinkan anak untuk merasakan atau 

melakukan sesuatu secara langsung, dengan bekerja sama dengan anak 

lain mereka dapat bersama-sama untuk menyusun potongan-potongan 

puzzle yang semua acak menjadi untuh kembali.4  

 
2 Primatia Yogi Wulandari, Konflik Saudara Kandung Efeknya terhadap Empati Anak 

Usia Dini (Yogyakarta: Bintang Pustaka Madani, 2021), hlm.4-5. 
3 M. Fadlillah, Bermain dan Permainan Anak Usia Dini (Jakarta: Prenada Media Group, 

2018), hlm. 112.  
4 Siti Futihat,dkk, “Pengembangan Media Puzzle Huruf Untuk Meningkatkan 

Kemampuan Siswa Dalam Membaca Permulaan” (Banten : Jurnal Kependidikan Dasar, Volume 2, 

Nomor 2, 2020), hlm.138. 
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Semakin berkembangnya zaman maka APE puzzle ini banyak di 

modifikasi untuk keperluan tertentu. Salah satunya yaitu, untuk 

pembelajaran dari media edukatif yang bisa membantu untuk 

mengembalikan fungsi kognitif anak usia dini yaitu dengan  meja puzzle 

profesi. Meja puzzle profesi  tersebut yaitu APE yang dirancang sebagai 

APE untuk menyusun potongan atau kepingan gambar profesi agar 

menjadi gambar profesi yang utuh  yang mempunyai tujuan agar bisa 

menjadi sebuah alat permainan yang layak digunakan guna 

mengembangkan kognitif dan juga dilengkapi pengenalan macam-macam 

profesi melalui gambar supaya mendukung pengembangan  kognitif anak.  

Permainan meja puzzle profesi ini sangat penting untuk anak usia dini 

karena dengan pengenalan profesi melalui meja puzzle ini selain anak suka 

dengan berbagai macam profesi juga akan mengembangkan banyak suatu 

sikap terbuka, percaya diri, optimis, patang menyerah, dan juga suatu 

sikap rela berjuang untuk mencapai cita-cita, juga anak dapat menghargai 

setiap profesi seseorang tanpa memandang perbedaan. 

Cara bermainnya cukup mudah, yaitu terdiri dari 4 anak dengan 

duduk di depan meja sehingga dapat berhadapan dengan temannya dengan 

memilih kepingan puzzle profesi yang terdiri dari profesi Polisi, Pemadam, 

Guru, dan Dokter yang dipilih sesuai dengan keinginannya, kemudian 

anak dapat memainkan dengan cara kepingan tersebut disusun di meja 

tersebut agar menjadi bentuk profesi yang utuh, nantinya anak dapat 

bergiliran untuk memainkan puzzle profesi tersebut.  

APE puzzle yang dimodifikasi menjadi meja puzzle profesi  ini 

muncul karena adanya sebuah permasalahan dalam perkembangan kognitif 

anak di TK ABA Bendan Kelompok B. Permasalahan tersebut yaitu  

akibat seringnya anak-anak dalam bermain gadget yang dapat 

mengakibatkan kurangnya suatu semangat mereka dalam melakukan  

sebuah aktivitas baik di rumah ataupun di sekolah. Ketergantungan 

penggunaan gadget yang berlebihan atau tidak terkendali dapat 

menghambat perkembangan kognitif anak dan juga dapat menjadikan 
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hilangnya waktu mereka untuk bermain permainan yang dapat melibatkan 

anggota fisiknya, dan juga fikirannya. Hal ini, misalnya anak akan terlalu 

sering terpaku pada layar gadget sehingga anak akan cenderung 

mengalami penurunan konsentrasi, kesulitan dalam memecahkan masalah, 

dan juga penurunan kemampuan berfikir. Dengan hal tersebut akan 

memengaruhi suatu perkembangan kognitif  anak.5 Apabila aspek 

perkembangan kognitif ini diabaikan akan berdampak untuk anak yaitu 

anak akan mengalami penurunan fungsi intelektual, kesulitan memproses 

informasi, serta susah dalam berkomunikasi. hal ini tentu akan 

mempengaruhi proses belajar anak baik disekolahan ataupun dirumah dan 

juga dapat membuat anak kesulitan bergaul serta bermain bersama teman 

sebaya. 

Pada Permasalahan yang terjadi di TK ABA Bendan Kota 

Pekalongan, diketahui bahwa guru belum berperan maksimal dalam 

rangka mengembangkan aspek kognitif anak. Proses pembelajaran tersebut 

masih klasikal, dimana guru berdiri didepan menjelaskan materi dan juga 

anak diminta untuk mendengarkan dan memperhatikan apa yang 

dijelaskan guru. Pola pembelajaran seperti diatas masih menoton karena 

interaksi hanya dapat berlangsung satu arah, yakni guru ke anak masih 

kurang interaktif antara guru dan juga anak. ataupun antara anak dengan 

anak yang lainnya. Kondisi ini tentu sangatlah membosankan anak, sebab 

setelah penyampaian materi, anak diminta untuk menulis dan menjawab 

soal pada lembar kerja atau kertas yang diberikan guru. Sehingga anak 

kurang bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Agar anak mengolah  

kognitifnya terutama dalam mengolah kemampuan mengingat, 

kemampuan nalar atau berfikir logis, maka anak memerlukan 

pembelajaran yang baru.  

 

 
5 Wawancara dengan Nur Azizah, tanggal  7 Februari 2022 di Kantor TK ABA Bendan. 
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Selain melakukan observasi penelitian juga melakukan wawancara, 

setelah peneliti melakukan wawancara dengan guru di kelas B2 TK ABA 

Bendan Kota Pekalongan tentang  penggunaan alat permainan yang 

digunakan di TK ABA Bendan tersebut.  Bahwa alat permainan edukatif 

puzzle ini sudah digunakan namun biasanya permainan puzzle tersebut 

digunakan pada waktu tertentu saja padahal anak sangat antusias dalam 

bermain puzzle. 

 Oleh karena itu penulis berkeinginan untuk melakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Meja Puzzle Profesi Dalam 

Meningkatkan  Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini Di Kelas B2 TK 

ABA Bendan Kota Pekalongan” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah diatas maka Rumusan masalah 

dalam penelitian ini sebgai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan  meja puzzle profesi untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif pada anak usia dini di kelas B2 TK ABA 

Bendan? 

2. Bagaimana kelayakan meja puzzle profesi sebagai media pembelajaran 

untuk mengingkatkan kognitif anak usia dini di kelas B2 TK ABA 

Bendan? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Untuk mengetahui pengembangan meja puzzle profesi untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif pada anak usia dini di kelas B2 TK 

ABA Bendan 

2. Untuk mengetahui kelayakan meja puzzle profesi sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan kognitif anak usia dini di kelas B2 

TK ABA Bendan 
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D. Manfaat Penelitian  

Secara garis besar, kegunaan penelitian ini terdiri dari dua hal yaitu 

kegunaan secara teoris dan juga kegunaan secara praktis, berikut kegunaan 

dari pengkajiaan ini antara lain :  

1. Kegunaan Teoris 

Meja puzzle profesi dapat memberikan suatu sumbangan 

terhadap suatu perkembangan ilmu dalam bidang media 

pembelajaran, dan juga merupakan tidak lanjut dari 

penyempurnaan suatu media pengembangan, sehingga  penelitian 

ini dapat ditunjukan atau sebagai suatu referensi penelitian 

selanjutnya.  

2. Kegunaan Praktis 

Secara praktis penelitian ini dapat berguna khususnya bagi siwa dan 

juga guru. 

a. Bagi anak, meja puzzle profesi dapat mengembangkan 

kognitif anak serta merangsang suatu daya berfikir dalam 

bentuk visualisasi dan juga suatu gambar yang dapat 

memecahkan masalah ataupun menemukan suatu jawaban. 

b. Bagi guru, meja puzzle profesi digunakan untuk media 

pembelajaran dalam menyampaikan materi pembelajaran 

dan juga dapat memberikan suatu altenatif media 

pengembangan yang sangat cocok dalam suatu 

pembelajaran.  

c. Bagi peneliti selanjutnya, meja puzzle profesi digunakan 

sebagai acuan untuk lebih kreatif, untuk menambah suatu 

wawasan dalam menciptakan suatu media pembelajaran 

untuk dunia pendidikan yang khususnya untuk pendidikan 

anak usia dini. 
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E. Sistematika Penulisan Skripsi 

Sistematika penulisan skripsi penelitian pengembangan ini yang 

terdiri dari bagian awal, bagian pokok, dan bagian akhir akan diuraikan 

lebih lanjut. 

Bagian pokok terdiri dari 2 bab, yaitu sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN, meliputi latar belakang, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI, pada bab ini terdiri atas deskripsi 

teori, kajian pustaka dan kerangka berpikir. Pada sub bab pertama 

membahas teori perkembangan kognitif yang berisi pengertian 

perkembangan kognitif, tahap-tahap perkembangan kognitif, indikator 

perkembangan kognitif anak usia dini, dan faktor-faktor yang 

mempengaruhi perkembangan kognitif. Sub bab kedua membahas tentang 

permainan edukatif bagi anak usia dini yang berisi pengertian alat 

permainan edukatif meja puzzle profesi, indikator meja puzzle Profesi, 

tujuan meja puzzle profesi, dan manfaat meja puzzle profesi. Penelitian 

relavan, dan kerangka berfikir.  

BAB III METODE PENELITIAN, pada bab ini membahas model 

pengembangan, prosedur pengembangan, tempat dan waktu penelitian, 

subjek penelitian, teknik pengumpulan data dan teknik analisis data. 
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BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN, pada bab 

ini terdiri dari deskripsi prototipe produk, hasil uji lapangan dengan sub 

bab pertama membahas hasil uji lapangan terbatas dan sub bab kedua 

membahas hasil uji lapangan luas, analisis data serta pembahasan prototipe 

produk pengembangan 

BAB V PENUTUP, pada bab ini membahas simpulan dan saran
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BAB V 

PENUTUP 

A. Simpulan 

1. Peningkatan kognitif di TK ABA Bendan dapat mengalami 

perkembangan yang pesat, dibandingkan sebelumnya, dari anak yang 

masih mulai berkembang menjadi berkembang sangat baik. Permaianan 

puzzle yang sebelumnya jarang dimainkan, dengan adanya pengembangan 

meja puzzle profesi ini membantu anak lebih tertarik untuk bermain 

puzzle,  sehingga secara otomatis anak terlatih pengembangan 

kognitifnya, anak mampu dalam memecahkan masalah, berfikir logis, dan 

berfikir simbolik. Hasil dari uji coba luas dengan 15 anak yang di ujikan, 

terdapat 4 anak yang berkembang sesuai harapan dan 11 anak yang 

berkembang sangat baik. Dari hasil uji coba dapat di simpulkan bahwa 

produk berhasil digunakan untuk mengembangkan kognitif anak. 

2. Pengembangan meja puzzle profesi  terdapat empat puzzle profesi yaitu ;  

puzzle Polisi, puzzle Dokter, Puzzle Pemadam Kebakaran, dan Puzzle 

Guru. Kelayakan pengembangan meja puzzle profesi ini, hasil validasi 

dari ahli materi meja puzzle profesi menunjukkan rerata skor 4,0 masuk 

dalam katergori sangat baik dengan presentase akor 100% kategori sangat 

baik, sedangkan hasil validasi ahli media menunjukkan rerata skor 3,7 

masuk dalam  kategori sangat baik dengan prsesntase 92,8 % kategori 

sangat baik. Dari data  di atas dapat disimpulkan bahwa meja puzzle 
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profesi layak digunakan untuk mengembangkan kemampuan kognitif 

anak usia 5-6 tahun di TK ABA Bendan. 

B. Saran 

Hasil penelitian tentang pengembangan permainan meja puuzle profesi 

untuk membantu guru dalam upaya meningkatan kognitif anak usia dini di TK 

ABA Bendan usia 5-6 tahun, peneliti memberikan masukan berupa saran 

sebagai berikut: 

1. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat memberi suatu  masukan dan juga  saran 

terhadap pendidik di dalam lembaganya yaitu terkait alat permainan 

edukatif sebagai sarana untuk kegiatan belajar mengajar yang  menarik 

minat anak.  

2. Guru 

Guru dapat  dengan terampil membuat APE atau media lainnya untuk 

kegiatan belajar mengajar agar anak lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran.  

3. Peneliti 

Bagi peneliti yaitu dapat mengimplementasikan sebagai media 

dalam upaya peningkatan kognitif di tingkat PAUD.  
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