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ABSTRAK

Pengaruh Media puzzle dalam Menstimulasi Perkembangan Anak usia 36-48
bulan di PAUD Tunas Harapan

Mirawati!, Wahyuni?

Latar Belakang : Mecnurut WHO scbanyak 27,5% anak mengalami masalah
perkembangan, dimana gangguan perkembangan banyak ditemui pada anak usia
dini atau anak pre sckolah. Gangguan perkembangan dapat menycbabkan gangguan
pada kecerdasan dan perkembangan fisik dimasa yang akan datang. Salah satu alat
permainan yang dapat menstimulast perkembangan anak adalah alat permainan
media puzzle. puzzle dapat menstimulasi perkembangan anak dengan melatih
perkembangan anak karena puzzle akan menstimulast otot-otot halus dan
perkembangan otak. Tujuan : mengetahui Péngaruh media puzzle terhadap
perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD tunas harapan. Metode: Jenis
penclitian merupakan kuwatititatils dengan rancangan Pra-Lxperimen desain one
group pretest- posttest dengan jumlah sampe! 10 responden, yang dipilih
menggunakan pugposive sampling. Alat ukur SOP dan, KPSP. Analisa data
menggunakan uji wileoxon. Hasil . Perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD
Tunas Harapan gebelum distimulasi scbanyak 10 anak (100%) perkembangannya
meragukan, £ Perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan
sesudah distimulast scbanyak 9 anak (90% pukunb(mgzmnyd sesuai usia dan |

anak perkombanganny: 1 : ‘1gel "( lulm/)u:z/(' dalam
menstrimulasi pukcm angan &

Tunas Harapan
dengan nilai'pvakie 0; an o dl peitiai Rast puzzle mampu
menstrimulass pulmnbcm;jdn ane‘lk‘.

Kata Kunci :puzzle, Stimulasi, Perkembangan Anak
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The Effect of Puzzle Media in Stimulating the Development of Children Aged 36-48
Months at Tunas Harapan Early Childhood Education

Mirawati', Wahyuni®
Institute of Health Technology and Science Wiyata Husada Samarinda
Kadrie Oening Street No. 77, Samarinda, East Kalimantan

Abstract

Background: According to WHO, 27.5% of children experience developmental problems,
where developmental disorders are often found in early childhood or pre-school children.
Developmental disorders can cause disturbances in intelligence and physical development in
the future. One of the game tools that can stimulate children's development is a puzzle media
game tool. Puzzles can stimulate children's development by training children's development
because puzzles will stimulate smooth muscles and brain development. Purpose: This study
aimed to determine the effect of puzzle.media on the development of children aged 36-48
months at Tunas Harapan Early Childhood Education. Method: This research was
quantitative with a presexperimental design, one group pretest-posttest design with a sample
of 10 respondents, selected using purposive sampling. SOP and KPSP measuring tools. Data
analysis using the Wilcoxon test. Result: The development of children aged 36-48 months at
Tunas Harapan Early Childhood Education before being stimulated with ten children (100%)
had dubious development. The development of children aged 36-48 months at Tunas
Harapan Early Childhood Education after being stimulatéd with nine children (90%)
developed aceording to age, and one child had doubts about their development. It showed an
effect of giving puzzle media'ify Sti tiflg vel chil aged 36-48 months
at Tunas Harapan Early ClidecE:g aWeH&Conclusion: Puzzle

educational game iools can stimulate children's development.
Keywords: Puzzle, Stimulation, Child"Development
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Anak merupakan masa depan dan aset berharga bagi setiap keluarga yang
harus dijaga, dirawat, dilindungi dengan penuh kasih sayang. Pada masa ini
anak berada pada masa usia keemasan atau yang biasa disebut dengan “golden
age”. Periode keemasan (golden period) atau jendela kesempatan (window of
opportunity)/ masa kritis (critical period) untuk optimalisasi proses tumbuh
kembang merupakan tiga tahun pertama dalam perkembangan anak. Usia 0-3
tahun merupakan periode tepat untuksperkembangan anak yang meliputi aspek
fisik, kognitif, cmosi, dan sosial. Anak mempunyai keinginan belajar yang luar
biasa karcna/sedang terjadi periode pacu tumbuh otald(brain growth spurt)
pada masa’ ini, ketika otak mengalami perkembangan yang sangat cepat

(Yudiemawati & Maemunah, 2018).

CEL
njukKan

mengalami gangguan  perkembangan  (Ramadhant  etal., 2017 dalam

Berdasarka mergency Children's

Fund jahua2 Ol o gen ehgan tiga juta anak
Nurhidayah, 2020). Pada™tahun 2018, sebanyak 35,4% anak di Indonesia
menderit@penyimpangan dalam motorik kasar, motorik halus, serta
penyinyjangaismental emosional. lkatan Dokter Anak Indonesia (IDAI)
Kalimantan Timue felakukan pemeriksaan terhadap 2.(?34.znmk usia 0-72
bulan. Hasil "pemetiksaan perkembangan  tersebut di_télmlkan data normal
sesuai dengan usia sebesar 63%, meragukan (meibutuhkan pemeriksaan lebih
dalam) sebanyak 13%, dan pcnyi-l.npanguh perkembangan sebanyak 24%. Dari
hasil data penyimpangan perkembangan, 10% adalah motorik kasar, dan 30%
motorik halus.Berdasarkan data di atas terlihat bahwa angka meragukan dan
penyimpangan perkembangan masih cukup besar (Dinas Provinsi Kaltim,
2019). Menurut data PAUD Tunas Harapan di wilayah kerja Puskesmas Semot

II pada tahun 2019 dengan jumlah siswa sebanyak 74 anak, yang mendapatkan

pelayanan SDIDTK 70 anak (82,4%), dengan perkembangan sesuai (S), 14



(16,5%) perkembangan meragukan (M) dan perkembangan menyimpang (P)
sebanyak 1 (1,17%).

Status perkembangan anak dapat diketahui dengan melakukan skrining
deteksi dini perkembangan anak dilakukan oleh Depkes pada tahun 2013 di 30
provinsi dan dilaporkan 45,12% bayi mengalami gangguan perkembangan,
bahwa pentingnya untuk mengetahui status perkembangan anak karena setiap
kelainan atau penyimpangan sekecil apapun bila tidak di detcksi apalagi tidak
ditangani dengan baik akan mengurangi kualitas sumber daya manusia
dikemudian hari (Cristiari et.al., 2019).

Perkembangan  menurut  Soctjiningsili (2018)  merupakan  proses
berkembangnya alat fungsistubuhgsehingga memiliki kemampuan melakukan
hal yang lebih® kempleks. Perkembangan menurut Harliamsyah Sari &
Zulaikha (2020) meliputi-aspek kognitif, motorikgsbahasa dan cemosi.
Perkembangan pada anak dapat diprediksi. Perkembangan tidak sclalu
menunjuk kan kemajuan namun dapat juga menunjukkan kemunduran bahkan
keterlambatamy( M agoaidd, =20 )..K.,.clg;lml H@T-peERCEMBRgdn anak usia dini
memilik (lumpukI/i:I*cK,HMa '-l‘h:(\ML ' s$|k ketika tumbuh

dewasa karcna dalam periode ini sangal penting dan rawan bagi keberhasilan

perkembangan anak. Keterlambatan perkembangan baik motorik  kasar,
motorik R@SEsosialisasi, kognitif dan bahasa merupakan indikasi adanya akan
berakibzl €fjadi, pangguan kecerdasan dan  perilaku  (Yudiemawati &
Macmuna.h, 2018). .

Keterlambatan perkembangan anak perlu dipcrb_aik_i.salah satunya mclalui
stimulasi. Stimulasi-adalah_kcgiatan yang mcrangs-ang kemampuan anak dan
memengaruhi pertumbuhan dan pcrkcmbangan serta menjadi penguat dalam
proses perkembangan anak. Stimulasi juga merupakan kebutuhan dasar anak,
yaitu asah yang akan menunjang perkembangan anak menjadi lebih optimal,
Anak usia 0-3 tahun merupakan waktu yang sangat penting dalam
perkembangan otak, meliputi perkembangan fisik, sosio-emosional dan
Bahasa atau kognitif. Pertumbuhan otak tergantung dari banyaknya faktor

interaksi dan saling ketergantungan seperti genetik, status keschatan dan

nulrisi, kualitas interaksi antara ibu dan anak serta karakferistik lingkungan.



Salah satu faktor yang sangat mempengaruhi perkembangan balita dengan
diberikan stimulasi yang baik. Perkembangan otak dalam menyusun struktur
syaraf sangat dipengaruhi oleh interaksi antara lingkungan dan rangsangan
(Soetjiningsih, 2018).

Stimulasi perkembangan sangat penting untuk anak, stimulasi
perkembangan pada anak harus sesuai dengan tugas perkembangannya. Orang
tua dapat memantau dan menstimulasi perkembangan sesuai dengan usianya
(Anik, 2017). Stimulasi yang cukup dalam kuantitas dan kualitas scjak awal
juga dibutuhkan oleh bayi dan anak untuk perkembangan mental
psikosostalnya. Anak yang mendapat banyak stimulasi akan lebih cepat
berkembang dari pada anakeyangkurang mendapat stimulasi. Semakin dini dan
semakin lama stimulasi dilakukan maka akan semakin besar manfaatnya
terhadap petkembangan anak.” Stimulasi scbaiknya fdilakukan setiap kali
berinterakst dengan balita khususnya anak usia pre sekolah (Yudanto, 2020).

dada masa usia dini anak sudah sangat membutuhkan alat untuk bermain

dalam angkaimengombanghkangkemampuaghya, sesual dengan apa yang di
lihat, "dialami Jdalda-K eh el “sohaer hary/'d l Wpan sckitar mereka.

Bermain dengan'menggunakan alat permaian dapat memenuhi seluruh aspek

kebahagiaan anak. Pada saat anak merasakan senang, mala pertumbuhan otak
anak puigkian, meningkat sempurna schingga akan makin memudahkan anak
dalam Rielalkakan, proses pembelajarannya. Oleh karena itu alat permainan ini
tidak dapz-;t dipisahkan, dari kebutuhan anak. Salah satu z}_lul.pcrnmimm yang
biasa digunakamdi PAUD adalah Alat Permainan Eglukz.itif(APE) (Mahardika
etal., 2017). :

Salah satu APE adalah puzz./e. Mainan puzzle adalah salah satu mainan
edukatif untuk anak dan merupakan alasan yang baik bagi orang tua untuk
membeli mainan puzzle tersebut. Selain dapat memberikan keuntungan untuk
orang tua berupa waktu tenang dan dapat mengerjakan pekerjaan rumah tangga
lainnya, ternyata ada banyak manfaat bagi anak-anak yang secara teratur
bermain dengan puzzle. Ada banyak sekali jenis dan gambar puzzle anak yang
tersedia di pasaran dan mudah sekali ditemukan. puzzle dapat dikemas dan

digunakan untuk semua masalah perkembangan (Mahardika et al., 2017).



B.

Penggunaan puzzle dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan
perkembangan bicara dan bahasa dan kemampuan motorik halus. Karena
puzzle dapat menstimulasi komunikasi anak dan melatihotot-otot dan syaraf-
syaraf untuk meningkatkan kemampuan motorik halus (Rohman, 2018).

Penelitian yang dilakukan oleh Wulandari & Nelvia (2018) dengan judul
pengaruh dari permainan puzzle terhadap perkembangan kognitif pada anak 5-
6 tahun di PAUD Harapan Ananda Kota Bengkulu dimana hasil penclitianya
menunjukkan Terdapat pengaruh permainan puzzle terhadap perkembangan
kogntif anak dengan nilai signifikan 0,000.

Hasil studi awal yang dilakukan di PAUD Tunas HHarapan bulan Maret
2021 ditemukan dari_Ll-anakeyangsmeéngalami keterlambatan perkembangan,
terdapat 5 anakasia 36 bulan, 2 anak usia 42 bulan, dan 2 anak usia 48 bulan
dengan gangguan perkembangan bicara'dan bahasa. Sedangkan 2 anak usia 36
bulan mengalami gangguan perkembangan motorik halus.

Dari hasil studi yang telah dilakukan, maka peneliti tertarik untuk
melakikan pcncliTnTﬂK‘EgSl: M(’ /H:
Perkembangan Andlogrulie £6 dedi PAVD Tlnas

Rumusan Masalah

alam Menstimulasi

ipan’’

UNICEESN United Nations Emergency  Children's  Fund) tahun 2019
menunfgkkanbahwa 27,5% atau sctara dengan tiga juta anak mengalami
gangguan=perkembatigan sementara di Indonesia Scbqnyz.lk 35,4% anak
menderita pcenyimpangan  dalam  motorik  kasar, motorik halus, serta
penyimpangan mental’ emosional. Gangguan: pc-‘rkcmbangzm anak dapat
menyebabkan gangguan pada kecerdasan dan pertumbuhan fisik anak. Oleh
karena itu perlu adanya stimulasi untuk meningkatkan perkembangan anak
salah satunya menggunakan media puzzle.  puzzle dapat menstimulasi
komunikasi anak dan melatihotot-otot dan syaraf-syaraf untuk meningkatkan
kemampuan motorik halus, motorik kasar, bicara dan bahasa serta kemandirian
dan sosialisasi.

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan

masalah dari penelitian ini adalah apakah ada pengaruh media puzzle dalam



menstimulasi perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas

Harapan?”.

C. Tujuan Penelitian
1. Tujuan Umum
Mengetahui  pengaruh  media  puzzle dalam  menstimulasi
perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan.,

2. Tujuan Khusus

a. Teridentifikasi karakteristik responden meliputi umur ibu, pendidikan

ibu, pekerjaan ibu, umur anak, jenis nin anak
b. Teridentifikasi usia 36-48 bulan sebelum
nas Harapan.

-48

distimule

1ak usia bulan scbelum

c

d. 51 perkembangan

uan khususnya mengenai perkembangan melalui alat

i
yaitu puzzle yang mudah dipgsleh dan mudah
o
(ligun'lk'nﬁf?@; "::.'-'5‘%
o @'{}'E-

.
& Sains  Wig®
a.  Bagi PAUD Tunas [’lill'élsg‘llll '

; -"',.f"
anfaat Praktis s,
2. Manfaat Praktis bfﬂ"’»"ﬁ.".'

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan
kepada PAUD Tunas Harapan agar dapat meningkatkan kegiatan
stimulasi perkembangan anak menggunakan alat permainan edukasi
yaitu puzzle.

b. Bagi Tenaga Kesehatan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah khasanah ilmu

pengetahuan khususnya memberikan informasi mengenai bagaimana




cara meningkatkan perkembangan anak melalui penggunaan alat
edukasi yang inovatif.
d Bagi Peneliti Lain
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan masukan

dan referensi untuk melakukan penelitian selanjutnya.

I.. Penclitian Terkait

1.

Trimantara (2019), meneliti tentang “Mengembangkan Bahasa Anak Usia
4-5 Tahun Melalui Alat Permainan Edukatif”. Penelitian mi bertujuan
untuk mengetahui perkembangan bahasa anak usia 4-5 tahun melalui alat
permainan edukatif puzziesdenisipenclitian ini adalah penelitian kualitatif
deskriptif,

Perbedaan penelitian diatas dengan penclitian ini adalah : tujuan
penelitian untuk mengetahui perkembangan bahasa anak usia 4-5 tahun

melalui alat pcrmainzm edukatif puzzle, sedangkan tujuan penelitian ini

ufilile mengels i hepe -‘ng dll."l £ )Hilgcdukutif terhadap
perk canban gay m k, "'l bulan.

Linda & Rosa (2020) menchti tentang “Optimalisasi Perkembangan

Bahasa Anak Usia Dini Melalui APE”. Penclitian ini bertujuan untuk
mengeétahui perkembangan bahasa anak usia dini melalui APE.

nPetbedaan penclitian di atas dengan penelitian inj_adalah: tujuan
pcnél.itizm untukdsntuk mengetahui perkembangan bi!.hﬂ.;il anak usia dini
melalui AP, Sedangkaistujuan penelitian ini ur_llflk.mcngclahui pengaruh
pemberian alat '1)'61'1_1_1ajnan cdukatif _lcrhadap'p-crkcmbangan bahasa anak
usia 36-48 bulan. &)
Wahyu (2017) meneliti tentang  “Analisis Pemanfaatan APE dalam
Menciptakan Pembelajaran Bahasa di TK Tunas Rimba . Tujuan dari
penelitian ini untuk mengetahui analisis pemanfaatan APE  dalam
menciptakan pembelajaran Bahasa.

Perbedaan penclitian di atas dengan penelitian ini adalah tujuan untuk

mengetahui analisis pemanfaatan APE dalam menciptakan pembelajaran

Bahasa. Sedangkan tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh



pemberian alat permainan edukatif terhadap perkembangan bahasa anak
usia 36-48 bulan.

Yusuf (2018) Pengaruh Stimulasi Bermain puzzle Terhadap
Perkembangan Motorik Halus Pada Anak Balita. Hasil uji statistik
wilcoxon didapatkan nilai p = 0,002 (p < 0,05), berarti pada o = 0,05,
terlihat ada pengaruh Stimulasi bermain puzzle terhadap perkembangan
motorik halus Anak balita (3-5 tahun) di wilayah kerja puskesmas Air
Tawar Padang.

Perbedaan penclitian di atas dengan penelitian ini adalah tempat

penclitian dilakukan di PAUD sementata penelitian sebelumnya tempa

penelitian di wilayz npel pada penelitian yang akan

dilakukan ¢ ementara penelitian sebelumnya




BAB II
TINJAUAN PUSTAKA

A. Telaah Pustaka

1. Perkembangan Anak

a.

b.

Pengertian Perkembangan

Perkembangan adalah bertambahnya struktur dan fungsi tubuh
yang lebih kompleks dalam kemampuan gerak kasar, gerak halus, bicara
dan bahasa serta sosialisasi dan kemandirian (Kemenkes RI, 2018).

Secara sederhana Scifert (2017) mendefinisikan perkembangan
sebagai “Long-term changes in a _person’s growth feelings, paterns of
tingking, social relationships, and motor skills”” Menurut Monks dkk
(2010) dalam Prastowo (2017), mengartikan perkembangan  scbagai
“suatu jproses k¢ arah yang lebih sempurna dan tidak dapat terulang
kembali. Perkembangan menunjuk pada perubahian yang bersifat tetap dan

tidal dapat diputar kembali.” Perkembangan juga dapat diartikan scbagai

“proses yahg ifdl f E kc Us ' : mcm pada tingkat
integrasi yang lebih tinggl, berdasarkan pertum )ulmn, pematangan, dan

belajar.”
Aspek Perkembangan

Perkembangan  berhubungan dengan  keseluruhan  kepribadian
indigic iy Katéna kepribadian individu membentuk satlF kesatuan yang
terintcggasi. “ICesatlipaduan kepribadian ini scbpnm:nya sukar dipisah-
pisuhkan,. tetapi untuk  sekedar. membanty: mempermudah  dalam
mempelajari dzm.mcmuhaminyu, ficmliaha's.an aspek demi aspek bisa
dilakukan secara sederhana kita dapat membedakan beberapa aspek utama
kepribadian, yaitu aspek fisik dan motorik, aspek intelektual, aspek sosial,
aspek bahasa, aspek emost, dan aspek moral dan keagamaan
(Sukmadinata, 2019).

Aspek-aspek ini adalah aspek-aspek besar yang terbagi lagi atas
sub aspek dan sub-sub aspek yang lebih kecil. Perkembangan dari setiap
aspek kepribadian tidak selalu bersama-sama atau sejajar, perkembangan

sesuatu aspek mungkin mendahului atau mungkin juga mengikuti aspek



Firasyn

lainnya, tergantung dari faktor lingkungan tumbuh anak. Demikian uraian

singkat dari aspek-aspek perkembangan: (Sukmadinata, 2019)
1) Aspek Fisik dan Motorik

2)

Aspek ini mengalami perkembangan yang sangat menonjol
adalah pada awal kehidupan anak, yaitu pada saat dalam kandungan
dan tahuntahun pertama kehidupannya. Selama sembilan bulan dalam
kandungan, ukuran fisik bayi tumbuh dan berkembangan dari
seperduaratus mili meter menjadi S0 ¢cm panjangnya. Sclama dua
tahun pertama, bayi yang tidak berdaya pada awal kelahirannya, telah
menjadi anak kecil yang bisa duduk, merangkak, berdiri, bahkan
pandai berjalangdangbestagiy bisa memegang dan mempermainkan
berbagdi benda atau alat pada akhir tahun kedua.

Aspek Intelektual

Aspck  kognitif atau intelektual perkembangannya diawali
dengan perkembangan kemampuan meggamati, melihat hubungan
dan memecghlangnagsalaly sederhags
pcnwhzu:Ilrlmelgmsw

berkembang pesal pada masa mulai masuk sekolah dasar (6-7 tahun).

crkembang ke arah

A rumit. Aspek ini

Berkembang konstan selama masa belajar dan mencapai puncaknya

pada, masa sckolah menengah atas (usia 16-17 tahun). Walaupun

nindividi, semakin pandai setelah belajar di pergurugn tinggi, namun

p.am ahli bependapat bahwa setelah usia 17 li_lh'll;] atau 8 tahun
penifgkatan kemampuan terjadi sangat lzu_nl')a.n, yang ada hanyalah
pengayaan, pendalaman dan perluasan wawasan.

Aspek Sosial . .

Aspek sosial anak berkaitan dengan hubungan anak dengan
orang-orang di sekitarnya. Lama, sebelum matanya dapat melihat
dengan jelas, bayi yang baru dilahirkan akan merespon bunyi atau
suara dan menuju ke asal suara sebagaimana layaknya orang dewasa.
Bayi harus diberikan perawatan dengan penuh kelembutan, kasih
sayang dan perhatian yang konsisten, sebab pada masa itu bayi sedang

belajar tentang kasih sayang dan mempercayai orang lain. Anak yang



4)

5)

10

merasa diberikan kasih sayang dan keamanan pada masa awal
perkembangannya, maka ia kelak mudah mengembangkan
persahabatan dan kedekatan dengan orang lain.

Ketrampilan sosial cukup kompleks, dan anak perlu waktu
untuk memahaminya. Anak perlu belajar tentang bagaimana
merasakannya, bagaimana mendengar, Dberbagi, bekerjasama,
mengambil atau memberi, dan mengatasi konflik. Umumnya bayi dan
anak kecil dikenalkan oleh keinginan-keinginan dan perasaannya
sendiri. Mereka belum dapat melihat sesuatu dari sudut pandang
orang lain. [a akan berbuat sesuatu sésuai dengan apa yang ia rasakan
dan inginkan,

AspekBahasa

Aspek bahasa'berkembang dimulai defgan menirukan bunyi

dan perabaan. Perkembangan sclanjutnya berhubungan erat dengan

perkembangan kemampuan intelektual dan sosial. Bahasa merupakan

alal unluij(‘ "SI'LI].W' al I)Sus memahami dan
el hatsrlibbubge sinl hdakWmungkiinsdapat berlangsung

dengan “baik tanpa alat bantu, yaitu bahasa. Perkembangan kedua

aspck ini saling menunjang. Bahasa jugamcrupakan suatu alat untuk

betlkemunikasi dengan orang lain, dan komunikasi berlangsung

ndalamsuatu  interaksi sosial. Dengan demikian  perkembangan

k.ema'mpuan berbahasa juga berhubungan erat dag sz.lling menunjang
dengamyperkembangan kecmampuan sosial., .
Aspek Emosis -

Perkembangan aspek afekdif atau perasaan (emosi) berjalan
konstan, kecuali pada masa remaja awal (usia 13-14 tahun) dan
remaja tengah (usia 15-16 tahun). Pada masa remaja awal ditandai
oleh rasa optimisme dan keceriaan dalam hidupnya, diselingi dengan
rasa bingung menghadapi perubahan-perubahan yang terjadi pada
dirinya. Pada masa remaja tengah rasa senang datang silih berganti
dengan rasa duka. Gejolak i berakhir pada masa remaja akhir (usia

18-21 tahun). Kalau pada masa remaja tengah anak terombang-
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ambing dalam sikap mendua, ambivalensi, maka pada masa remaja
akhir anak telah memiliki pendirian sikap yang relatif mempunyai
kepercayaan diri.
6) Aspek Moral dan Keagamaan

Aspek moral dan keagamaan juga berkembang sejak kecil.
Peranan lingkungan terutama keluarga sangat dominan bagi
perkembangan aspek ini. Pada mulanya anak melakukan perbuatan
bermoral atau  keagamaan karena meniru, kemudian menjadi
perbuatan atas prakarsa sendiri. Perbuatan prakarsa sendiri inipun,
pada mulanya dilakukan karena ada kontrol atau pengawasan dari
luar, kemudianbeskembang karena kontrol dari dalam dirinya sendiri.
Tingkatan tertinggi dalam perkembangan moral adalah melakukan
scsyatu perbuatan-bermoral“karcna panggilan hati nurani, tanpa
perintah, tanpa harapan akan suatu imbalan atau pujian. Secara

polensial tingkatan moral ini dapat dicapai oleh individu pada akhir

INQSICIMg Gl ol aldor d.tvl' el "'nglgkunjjun individu
sangal befpergar ippencapidignnya.

¢. Aspek Perkembangan Deteksi Dini

Perkembangan pada anak mencakup perkembangan motorik

Kasaw, perkembangan motorik halus, perkembangan personal sosial
Tdanperkembangan Bahasa (Rusdiyanto, 2020).

P.cr‘kcmbung,an bayi meliputi empat aspek, yaitu (_Rué(liyzmlo, 2020) :
1) Peskembangan metorik kasar 3

Aspeks yang bcrhubungan.(lcngail kemampuan pergerakan

dan sikap tubuh zm.ak yang. melibatkan penggunaan otot — otot

besar. Perkembangan motorik kasar yang dapat dicapai pada usia

ini diawali dengan tanda gerakan seimbang pada tubuh dan mulai

mengangkat kepala. Pada usia 0 — 4 bulan, perkembangan

motorik kasar dimulai dengan kemampuan mengangkat kepala

saat tengkurap, mencoba duduk scbentar dengan ditopang,

maupun duduk dengan kepala tegak, jatuh terduduk di pangkuan

ketika disokong pada posisi berdiri, mengangkat kepala sambil
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berbaring telentang, berguling dari telentang ke miring, dll. Pada
usia 4 — 8 bulan, perkembangan motorik kasar dapat dilihat
perubahan dalam aktivitas sperti posisi terlungkup pada alas dan
sudah mulai mengangkat kepala dengan melakukan gerakan
menekan kedua tangannya. Sudah mampu memalingkan kepala
ke kanan dan ke kiri, membalikkan badan, serta duduk dengan
bantuan dalam waktu singkat. Pada usia 8 — 11 bulan,
perkembangan motorik kasar dapat diawali dengan duduk 24

tanpa pengaman, berdirt dengan péngaman, bangkit lalu berdiri,

berdiri 2 detik, dan berdiri sen
2) Perkembz
engan kemampuan anak untuk

kan gerakan r melibatkan bagian

sian tubuh tertentu saja dan dilakuke - otot kectl, tetapi

‘merlukan  koordinasi yang cer angan  motorik

i ﬁlﬁﬁ Y hampuan untuk
i !: sspon terhadap

bulan, bayi dapat

obyck dart sisi ke sisi,

encoba memegang  dan  memasukan  benda ke  dalam
{,memegang benda tapi terlepas, mcmpcrh%_ikun tangan dan
remegang benda dengan kedua 1211@1 Pada usia4 -8

ulai mengamati bbé}%’zﬁ%]tﬂébul]dkdl] ibu jari

dan yu’fﬁ!{lluduuk m}q; mcmcéim@:ﬂmu%cksplmas| benda yang
sedang dlp%dnb, ddlll lll:(,mlnddhkdn obyek dari suatu tangan ke
tangan yang lain. Pada usia § — [ | bulan, bayi mencari dan meraih
benda kecil, bila diberi kubus mampu memindahkan, mengambil,

memegang dengan telunjuk dan ibu jari, serta membenturkannya

(Triandari, 2018).
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3) Personal sosial (kepribadian / tingkah laku sosial)

Aspek yang berhubungan dengan kemampuan mandiri,
bersosialisasi  dan  berinteraksi  dengan lingkungannya.
Perkembangan personal sosial pada masa bayi dapat ditunjukkan
dengan adanya tanda-tanda tersenyum dan mulai menatap muka
untuk mengenali seseorang.Usia 0 — 4 bulan, diawali dengan
mengamati tengannya, tersenyum spontan dan membalas senyum
bila diajak tersenyum, mengenal ibunya dengan penglihatan,
penciuman, pendengaran dan kontak fisik, serta terdiam bila ada
wajah tak kenal. Usia 4 — 8 bulanan, anak mulai merasa takut dan
tergantungedenganmieberadaan  orang asing, mulai bermain
dedgan permainan, mudah frustasi, serta memukul lengan dan
kaki bila kesal"Usia 8 ="11 bulan, dimulai dengan kemampuan
berfepuk tangan, menyatakan keinginan, bermain dengan orang

lain.

4y Bahasg —
- .
Kemampurdi btk _membenika e lerhadap  suara,

mengikutt perintah dan berbicara spontan. Perkembangan bahasa

pada masa i dapat ditunjukan “dengan adanya kemampuan
bersuara (menangis) dan bereaksi terhadap suara atau bel.Usia 0
=4hulan, dimulai dengan mengoceh spontan, bereaksi terhadap
somber 8uara, dan menirukan suara. Usia 4.&= 8 bulan, dimulai
dengan'mengeluaskan suara gembira bc_rn'a(.la tinggi, dan 26 mulai
bersuara fanpa arti seperti nmmama})u/-)upa ~dadada. Usia 8§ — 11
bulan dimulai dengan mén-gulzmg /' menirukan bunyi yang
didengar, menyebut 2 — 3 suku kata yang sama tanpa arti, dan
bereaksi terhadap suara yang perlahan atau bisikan.,
IFaktor-faktor yang Mempengaruhi Perkembangan Anak
Menurut Hurlock dalam Desmita (2017) baik faktor kondisi
internal maupun faktor kondisi cksternal akan dapat mempengaruhi
tempo/kecepatan dan sifat atau kualitas kepribadian sescorang. Tetapi

seberapa besar pengaruh kedua faktor itu dapat ditentukan, masih sulit
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memperoleh jawaban yang pasti. Adapun beberapa faktor yang disebut
faktor internal antara lain mencakup:
1)Intelegensi

Intelegensi termasuk faktor penting, dimana intelegensi sangat
menentukan tingkat kecepatan perkembangan kepribadian. Berdasarkan
berdasarkan penelitian Terman LM (Genetic Studies of Genius) dan
Meat TD (The Age of Walking and Talking in Relation to General
Intelegence), telah dibuktikan adanya pengarub intelegensi terhadap
tempo perkembangan anak terutama dalam perkembangan berjalan dan
berbicara. Kematangan scks ternyata juga dipengaruhi ole tingkat
kecerdasan anakesMerekasyang sangat cerdas mencapai kematangan
seks kiragkira satu atau dua tahun lebih dahulu dibanding dengan anak
yang kurang cerdas, dan bagi anak-anak yang kurang kecerdasannya

seperti idiot dan imbicil, kematangan ini sangat lambat atau sama sckali

)
“I,‘,|K1EISHI'&|LM1H Smin tidak tampak

jelas, yanginyata kelithatan adalah kecepatan dalam pertumbuhan

tidak datang

2)Seles/jchis I(II

Perbedaon

Jasmaniahnya. Pada®wakta lahir, anak lakt-laki [cbih besar dari anak
péempuan, tetapi anak perempuan lebih cepat perkembangannya dan
fobiNeepat. pula dalam mencapai kedewasaannya dari pada anak laki-
lu.ki. "Anakperémpuan umumnya lebih cepat mencapai l.<cmalungzm seks
kira-kirasaty atau duaitahun lebih awal dan I;]si'lm.]ya Juga tampak lebih
cepat besar dafi pada anak Taki-laki. Dalam |;crkcmbangan mental juga
tampak ada perbedaan, anak .p;:rcmpuan lebih cepat mencapai
kedewasaannya dari pada anak laki-laki, terutama dalam kondisi
kecerdasan.
3)Kelenjar-Kelenjar

Hasil penelitian di lapangan menunjukkan bahwa indoktrinologi

(kelenjar buntu) berpengaruh pada pertumbuhan jasmani seseorang

setelah 1a dilahirkan.
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4)Kebangsaan (ras).

Hal ini bisa dijelaskan dengan mengambil contoh: bahwa anak-
anak dari ras Mediteran (laut tengah) tumbuh lebih cepat daripada anak-
anak dari Eropa sebelah utara. Anak-anak Negro dan Indian
pertumbuhannya tidak begitu cepat dibandingkan dengan anak-anak
kulit putih dan kuning.

Sedangkan faktor cksternal yang mempengaruhi perkembangan

antara lain mencakup:
1) Posisi dalam keluarg:

Kedudukan anak dalam keluarga‘merupakan keadaan yang dapat
mempengaruhi peskembangans Analk kedua, ketiga dan seterusnya pada
umumnya perkembangan ttu lebih cepat dari pada anak pertama. Anak
bungsu biasanya perkembangannya lebih lambat karena cenderung
dimanja.

2) Budaya

Falgtor lTy' lE S\'urw IS schingga dapat
mcmpengalhi-SHallkBpulbad lan kede iikseseorang. Hal yang

termasulk “dalam faktor budaya di sini selain budaya masyarakat

termasulc juga pendidikan, agama dan sebagamya.

Selain faktor-faktor yang mempengaruhi perkembangan di atas,
Elizabethijuga mengemukakan beberapa hal yang menjadi penyebab
tcrj.zl(li.nya peikembangan  (cause of (/e\)el()/)/gzel;l') antara  lain
kematafigan (maturation), belajar dan latihan _(léai"ning) serta kombinasi
antara kematin gan.dan belajar (inleraction '()j ‘maturation and learning).

Bayi yang lahir cacat atau l.cibclzlkzmg secara mental merupakan
hasil dari peristiwa yang terjadi dalam kehidupan ibu selama masih
mengandung. Kematangan dan belajar atau latihan tidak berlangsung
sendiri-sendiri, ftetapi  bersama-sama dan saling mempengaruhi.
Biasanya melalui suatu latihan yang tepat dan terarah dapat
menghasilkan perkembangan yang maksimum. Kematangan selain

berfungsi sebagai potensi-potensi  yang siap untuk dilatih atau
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dikembangkan, juga menjadi penentu batas atau kualitas perkembangan

yang akan terjadi sebelum seseorang dilahirkan.

e. Komplikasi Gangguan Perkembangan Anak

Terdapat bebebapa gangguan yang sering ditemukan pada anak

yang perlu diketahui orang tua atau pengasuh sehingga dapat dilakukan

penanganan segera. Gangguan yang sering ditemukan sebagai berikut.

(Kemenkes RI, 2016)

1)

2)

3%

4)

Gangguan Berbicara dan Bahasa

Kemampuan berbahasa merupakan indikator  seluruh
perkembangan anak. Karena kemamipuan berbahasa sensitif terhadap
keterlambatan-atauskesusakan pada system lainnya, sebab melibatkan
kemapipuan  kognitil,  motorik, psikologis, emosi  dan
lingkungansekitar“anak. " “Kurangnya stimulasi akan  dapat
menyebabkan gangguan bicara dan berbahasa bahkan gangguan ini

dapat menetap.

Cerchyral 1T
McrIm fl K EIS gLW(H(S tubuh yang tidak

progrestfy yang disebabkan oleh karena suatu kerusakan/gangguan
pada scl-sel molortk pada susunan™ saraf pusat yang sedang

tumbuh/belum selesai pertumbuhannya.

rSindrom.down

Anakdéngan Sindrom Down adalah individy ya.ng dapat dikenal
dari “fenotipnya danmmempunyal kcccr(lqsrzin. yang terbatas, yang
terjadi ak.il'mt__ adanya  jumlgh l(l:(v'l-]T():%()l]] 21 yang berlebih.
Perkembangannya lebih lambat dari anak yang normal. Beberapa
faktor seperti kelainan jantung kongenital, hipotonia yang berat,
masalah biologis atau lingkungan lainnya dapat menyebabkan
keterlambatan perkembangan motorik dan  keterampilan untuk
menolong diri sendirt.

Gangguan Autisme
Merupakan gangguan perkembangan pervasif pada anak yang

gejalanya muncul sebelum anak berumur 3 tahun.Pervasif berarti
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meliputi seluruh aspek perkembangan sehinggagangguan tersebut
sangat luas dan berat, yang mempengaruhi anak secara mendalam.
Gangguan perkembangan yang ditemukan pada autisme mencakup
bidang interaksisosial, komunikasi dan perilaku.
5) Retardasi mental
Merupakan suatu kondisi yang ditandai dengan tingkat
intelegensi  yang  rendah  (1IQ<70) yang  menyebabkan
ketidakmampuan individu belajar dan beradaptasi terhadap tuntutan
masyarakat atas kemampuan yang dianggap normal,
6) Gangguan Pemusatan Perhatian dan Hyperaktivitas (GPPH)
GPPH _disebutmjugansébagai Attention Dificultty Hyperactivity
Disorder (ADHD).Merupakan gangguan dimana anak mengalami
kesulitan untulememusatkan'perhatian dan segiigkali disertai dengan

hiperakfivitas.

2. Stimulasi I T K E S \U H S

Pengertian

Stimulasi adalah kegiatan merangsang kemampuan dasar anak umur
(-6tahwn, agar anak tumbuh dan berkembang secara optimal. Setiap anak
peflu meRdapatkan stimulasi rutin sedini mungkin dan terus menerus pada
setiafpkesempatan (Kemenkes RI, 2016). Menurul K_Cm.C.I]kCS RI (20106)
stimulasradalah Kegiatan_mcrangsang kcmampuan'délsar anak umur 0-6
tahun agar andle, tumbuh“dan-berkembang &L:ézu‘a optimal. Stimulasi
tumbuh kembang Z.l.ll'dk dilakdkan oleh ibu dan ayah yang merupakan
orang terdekat dengan anak, pengganti ibu/pengasuh anak, anggota
keluarga lain dan kelompok masyarakat di lingkungan masing-masing.
Anak yang kurang mendapatkan stimulasi  dapat menyebabkan
penyimpangan tumbuh kembang anak bahkan gangguan yang menetap
(Kemenkes RI, 2016). Stimulasi merupakan perangsang yang datang dari
luar anak, yang sangat penting dalam tumbuh kembang anak. Anak yang
mendapat stimulasi yang terarah dan teratur akan lebih cepat berkembang

(Kukuh 2015 dalam Riyadi, 2020).
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b. Prinsip dasar stimulasi perkembangan (Kemenkes RI, 2018)
Dalam melakukan stimulasi perkembangan anak ada beberapa prinsip

dasar yang perlu diperhatikan, yaitu:

1) Stimulasi dilakukan dengan dilandasi rasa cinta dan kasih saying

2) Menunjukkan sikap dan prilaku yang baik karena anak akan memiru
tingkah laku orang terdekatnya.

3) Berikan stimulasi sesuai dengan kelompok umur anak

4) Lakukan stimulasi dengan cara mengajak anak bermain, bernyanyi,
bervariasi, menyenangkan, tanpa paksaan dan tidak ada hukuman.

5) Lakukan stimulasi secara bertahap da kelanjutan sesuai umur anak,

terhadap ke 4 as
6) Gunak: derhana dan aman yang ada di

selitar

i

i
bagian Kelompok Umur Slimulu@nak

o
Kelompok umur stimulasi
T B _'}'12'};‘&.

Q l)%;;};]&,_i’-’.ifﬁlu r 36 bulan

Umur 42 bulan
Umur 48 bulan

s
1. Masa dﬁgﬁﬂﬂbﬁlﬁ-ﬂ%’;ﬁ?

Sumber : (Kemenkes RI (2018)
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d. Pelaksana kegiatan stimulasi perkembangan

Stimulasi dilakukan oleh petugas kesehatan yang terlatih (dokter,

bidan, perawat dan petugas gizi) dan dapat bekerja sama dengan tenaga

pendidik PAUD (TK, Kelompok Bermain, Taman Pengasuhan Anak (TPA),

lembaga sosial anak, dan kader yang terlatih. Stimulasi juga dapat dilakukan

oleh orang tua, pengasuh anak, anggota keluarga lain dan kelompok

masyarakat di lingkungan rumah tangga masing-masing (Kemenkes RI,

2018).

¢. Instrumen Stimulasi

Instrumen yang dapat digunakan berdasarkan  SOP  (Standar

Operational Prosedurrsebagapberikut :

Alat Permainan Edukatif (APE)

Alat PermaimanEdukatif (APL) adalah jeénis permainan yang
mengandung nilai pendidikan yang berfungsituntuk merangsang daya
imapinasi  anak dalam proses perkembangan  kongnitif, proses
et atanin yagy K i nul A pal meningkatkan
dspele pcrkL‘I]b'T‘-’z : IES MH Sdnuk yang dinilai
dari perkembangan motorik kasar, motorik halus, kemampuan bicara
dan bahasa serta“kemampuan sosisalisasi dan kemandirian, Alat
peekenibangan edukatif merupakan alat permainan yang dapat
Tengoplithalkan perkembangan anak yang disesuaikan dengan usia dan
til.lgk'a-t perkembangan anak (Permana et al,, 2(_)I8.). Berikut Alat
Permainaii. Edukatif (APL) sebagai berikut : :

a)  puzzle . :

Permainan  puzzle dikalakan. -bcnluk permainan modern yang

dimainkan dengan Menyusun potongan gambar menjadi satu.

Schingga sesuat gambar yang diinginkan (Streis, 2017). Ragam

puzzle sangat banyak mulai dari binatang, anggota tubuh, huruf,

hewan dan pepohonan. Usia 3-4 tahun potongan puzzlenya tidak
lebih dart 5 keping. Tujuan permainan ini adalah agar anak
mengenal bentuk, melatih daya pengamatan untuk berbahasa dan

daya konsentrasi anak, scrta melatih keterampilan jari-jari anak.
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b) Permainan Peran (Dramatic Role Play) : komunikasi yang
dihubungkan dengan KPSP
2) Lagu Kreasi
Lagu kreasi merupakan lagu yang dibuat dan dikreasikan
menggunakan Bahasa. Lagu kreasi dapat diaplikasikan kepada anak
usia dini adalah lagu yang disesuaikan dengan karakteristik anak,
kebutuhan dan perkembangan anak (Anggraini, 2019).
3) Media Interaktif
Menurut Council Communication and' Media of American Academy of
Pediatric 2016, media interaktif merupakan media digital yang
memberikan infosmasipdengan unsur menghibur, gambar, animasi, dan
video yang ditampilkan agar suasana menjadi lebih interaktif dan tidak
membosankan bagi-anak. Media i sangat efekdif untuk usia 36 bulan

ke atas.

3. Alat Permainan IBdulatitp g/
a. Pengertian Adat _l’e]:n’I:'.KEiS \U H S

Menurat Zaman dan Eliyawati (2020), alat permainan-cdukatif untuk anak
usia dintadalah alat permaman yang dirancang untuk tujuan mengembangkan
aspek-aspélip@rkembangan anak, dapat digunakan dengan berbagai cara dan
bentuk sefta memphiki bermacam tujuan dan manfaat, aman, mepdorong aktifitas
dan krcali‘f;ltas, berstfat  konstruktif, dan mengandung: nilai pendidikan.
Tedjasaputra (2010) dalam Shunbaji (2020) menyatakan bahwa alat permainan
edukatifadalah alat péfmz_l_inan yang dirangung.scalm- khusus untuk kepentingan
pendidikan dan mempunyai beberapa ciri: .
1) Dapat digunakan dalam berbagai cara, maksudnya dapat dimainkan dengan

berbagai tujuan, manfaat dan menjadi bermacam-macam bentuk.

2) Ditujukan terutama untuk anak-anak usia prasekolah dan berfungsi untuk
mengembangkan berbagai aspek perkembangan kecerdasan serta motorik

anak.

3) Segi keamanan sangat diperhatikan baik dari bentuk maupun penggunaan

cat.
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4) Membuat anak terlibat secara aktif.

5) Sifatnya konstruktif.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat diketahui bahwa alat permainan
edukatif adalah alat permainan yang dirancang untuk mengoptimalkan
perkembangan dan kecerdasan anak usia dini yang mengandung nilai
cdukatif. Penclitian ini mengembangkan alat permainan edukatif dengan
harapan anak Paud akan bermain sambil belajar, sehingga proses
pembelajaran  akan  lebih  bermakna dan  sesuai  dengan tingkat
perkembangannya. Dengan menggunakan alat permainan cdukatil maka
anak akan lebih termotivasi dan tertarikaintuk belajar karcna pada tahapan
ini adalah masa bermain bagi anak.

Tujuan dan Fungsi Alat Permainan Edukatif

Berdasarkan pendapat Zaman dan Eliyawati (2020) adanya berbagai
alat permainan cdukatif pada intinya diarahkanfuntuk mencapai tujuan-
tujuan sebagai berikut:

) | Mempetjelag tm@icrlyen glid AN

Pemantaatans alatspermatnan edukatifadatam kegiatan belajar
anak diharapkan dapat memperjelas matert yang disampaikan oleh guru.
Sebagai contoh apabila™gurusimgm men)claskan konsep warna- warna
daSaB§€perti merah, biru, hitam, putih, kuning dan lain sebagainya. Jika
p.c'nyampuian kepada anak hanya secara lisan atau giceritakan, maka
anak<hanya sclbzltus mampu menirukan ucapan gu:ru tentang berbagai
warna t.zmpa mengetahul warmaswarna tersgbutsccara nyata.

2) Memberikan motivasis dafi merangsang zin.uk untuk  bereksplorasi dan
bereksperimen dalam mengembangkan berbagai aspek perkembangannya

Motivasi dan minat anak untuk bereksplorasi dan bercksperimen
merupakan faktor penting yang menunjang keberhasilan belajar anak.
Oleh karena itu, harus dilakukan berbagai upaya schingga motivasi dan
minat anak bisa tumbuh dengan baik.

3) Memberikan kesenangan pada anak dalam bermain
Apabila  kita mengamati anak-anak Paud yang scdang

memainkan alat permainan tertentu dan mereka sangat tertarik untuk



22

memainkannya, mercka tampak sangat serius dan terkadang susah
untuk diganggu dan dialihkan perhatiannya pada benda atau kegiatan
yang lain.

Tujuan bermain dengan alat permainan adalah memberikan
kesempatan kepada anak untuk bereksplorasi sehingga aspek
kemampuan dasar mereka dapat berkembang terutama dalam hal ini
keterampilan  berbicara. Jadi sebuah permainan edukatif harus
dirancang dan dibuat sesuai dengan aslinya, misal warna lampu lalu
lintas yaitu merah kuning hijau, warna gaping yaitu cokelat, dan lain
schagainya.

Adapungfangsi-dari alat permainan edukatif menurut Zaman dan
Eliyawati (2020) antara lain:

1) Menciptakan situasi bermain (belajar) yang menyenangkan bagi
anak dalam proses pemberian perangsang ndikator kemampuan
anak.

24) McnunIn{lf}uﬁlEcS cli;\M Hl ak citra diri anak
yang positif,

3) Memberikan' stimulus — dalam = pembentukan  perilaku  dan
pengembangan kemamptian dasar. Pembentukan perilaku melalui
pembiasaan dan pengembangan kemampuan dasar merupakan

= fokus pengembangan pada anak usia dini. '

4) Moemberikan kescmpatan  anak bcrsosialisz;si, berkomunikasi
dengan teman scbaya. ;

Berdasarkan pe;ljelaszm'('ﬁ atas, dapat distmpulkan bahwa
setiap media yang dibuat pasti memiliki sebuah fungsi dan tujuan,
seperti halnya alat permainan edukatif. Secara umum, alat permainan
edukatif memiliki tujuan untuk memperjelas materi, menumbuhkan
motivasi dan ketertarikan anak serta untuk menciptakan suasana yang
menyenangkan dalam belajar schingga proses pembelajaran akan
memperoleh hasil yang optimal. Dalam penelitian ini, tujuan dari

pengembangan “APE puzzle” kurang lebih sama dengan penjelasan di
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atas, lebih fokus lagi adalah agar hasil dan proses pembelajaran dapat
mengembangkan keterampilan bahasa anak di Paud Tunas Harapan

Semoi Dua secara optimal.

c. Persyaratan dalam Pembuatan Alat Permainan Edukatif

Pembuatan alat permainan edukatif diperlukan beberapa

persyaratan agar APE yang dibuat menjadi efektif dalam mengembangkan

aspek-aspek  perkembangan anak. Soctjiningsih  (2018) menyatakan

bahwa syarat dalam membuat alat permainan edukatif adalah sebagai

berikut:

1) Aman

2)  Ukuran dan beratAPE-hasus'sesuai dengan usia anak

3)  Desainniya harus jelas

4)  APE harus mempunyai fungsiuntuk mengembangkan berbagai aspek
perkembangan anak.

5)  Harus dapal dimainkan dengan berbagaivariast, tetapi jangan terlalu
stl i Uschigeganembialanak (rusgf St EerEiimudah schingga
nwmlu.ml]tchK> S v g

60) Walaupun sederhana harus (etap menarik baik warna maupun
bentuknya, danbila bersuara, suaranya harus jclas.

7)  SAREharus mudah diterima oleh semua kebudayaan karena bentuknya

sangat wmum.

&) APE hatus tidak mudah rusak.

Pengertian AlatPermainan Edukatif puzzle

Alat Permainan‘Bdukatif puzzle yangniana jika dipisahkan berdasarkan

maknanya, maka menjadi empat makna kata yaitu alat permainan edukatif,

puzzle, Makna kata alat permainan edukatif menurut Rolina (2018) adalah alat

yang dirancang untuk mengoptimalkan perkembangan dan kecerdasan anak

usia dini serta bernilai edukatif. Menurut kamus bahasa Indonesia, kata kartu

berarti kertas tebal berbentuk persegi panjang untuk berbagai keperluan,

hampir sama dengan karcis.

Arsyad (2017) menyatakan bahwa media kartu biasanya berisi gambar,

teks atau benda simbol yang mengingatkan atau menuntun anak kepada sesuatu



yang berhubungan dengan gambar itu. Selanjutnya, arti dari kata merupakan
kumpulan dari beberapa huruf yang diucapkan dan mengandung makna
sebagai ungkapan perasaan. Sedangkan, makna kata gambar adalah tiruan
gambar atau bentuk yang dicoretkan pada kertas. Jadi dapat disimpulkan bahwa
media ini termasuk dalam jenis media grafis atau media visual. Media visual
sering digunakan oleh guru Paud untuk menyampaikan isi dari tema
pembelajaran yang sedang disampaikan. Sebab, lambang visual atau gambar
dapat memperlancar tujuan, memahami dan mengingat informasi, dan
mempermudah anak membaca teks yang bergambar. Maka dari itu, media

kartu biasanya digunakan untuk melatih perbéndaharaan kata.

Menurut  Dinagelndriana (2011) dalam Rahmah (2018), adapun
kelebihan dalam kartu kata dan gambar, yaitu:
1) Mudah dibawa ke mana-mana.

2) Praktig dalam membuat dan menggunakannya, sehingga kapan pun anak

didik bisa belajar dengan baik menggunakan media ini.

3) Ganmpagg (|IIIDAI QK EUSH IXRJHH)S Sangat menartk

perhdtiaf,
4) Menyenangkan scbagai media pembelajaran, bahkan bisa digunakan
dalamy permainan.

s puzzlenyang dimaksud dalam penelitian ini adalah kartu yang
berukran, T0 Clix 10 c¢m yang terbuat dari hardbgard MDF dengan
ketebalan 4.mill yang seSuai dengan tema pembelajaran di Paud yaitu tema
gambar hewan ‘yang  dirancangolch peneliti untuk  mengembangkan
keterampilan berbicara merekd:

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa pengertian
“APE puzzle” adalah alat permainan edukatif yang berbahan dasar
hardboard MDI* dengan ketebalan 4 mili yang mengandung makna yang
bertujuan untuk mengoptimalkan perkembangan dan kecerdasan anak usia

dini khususnya untuk mengembangkan keterampilan berbicara.

¢. Pengembangan Alat Permainan Edukatif puzzle
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Menurut Rolina (2018), pengembangan adalah proses penerjemahan

spesifikasi desain ke dalam bentuk fisik. Kawasan pengembangan mencakup

banyak variasi teknologi yang digunakan dalam pembelajaran. Namun,

kawasan ini tctap dikendalikan olch teori dan prakick yang berhubungan

dengan belajar dan desain, serta tetap terkait dengan penilaian, pengelolaan,

dan pemanfaatan.

Zaman dan Eliyawati (2020) menjelaskan mengenai langkah yang

harus dipahami dan dilakukan dalam prosedur pengembangan alat

permainan edukatif antara lain:

)

2)

4)

5)

Mengkaji dan memahami  karakteristtk anak yang ada di Paud
Karakteristikgafiak  yang menjadi sasaran pembuatan APE  perlu
dipahani. Setiap anak pada hakikatnya mempunyai karakteristik yang
berbeda-beda, maka perlumenentukan secara kliasisiapa sesungguhnya
anak yang akan dilayani dengan APE tersebug,

Menelaah program kegiatan dan tujuan belajar anak
EﬂSClﬂTV;H:%(Mmzlksud adalah
ardt=Pand . SIA S dl: rilkulum  disajikan

mengenai rumusan kemampuan atau kompetensi dan penjabarannya

Prograny k3eiF

lowrlaiom Sang

berupa indikator-indikator kemampuan  yang harus  dicapai  atau
dipégoleh olch anak schingga memudahkan dalam membuat alat
p.'cmwinun gdukatil dan disisi lain APE yang dibugtzmenjadi efektif
untdlfmengembaagkan kemampuan anak.

Memililvigi/icma dan fujuan.belajar darr tema térscbul

Pemilihan tch;z‘i tevdapatodi. dalam kurikulum Paud atau tema yang
dirancang sendiri. Penentuan tema tersebut tidak harus selalu terpaku
pada tema-tema yang terdapat di dalam kurikulum, namun dapat
membuat dan mengembangkan tema sendiri.

Menginventarisasi APE yang sudah ada dan menelaah apakah APE
terscbut telah sesuai dengan kurikulum atau belum. Jadi dapat diketahui
APE apa yang sebaiknya dibuat.

Menentukan jenis APE yang akan dibuat dan dikembangkan
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7)

8)

9)
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Setelah dilakukan inventarisasi maka akan diketahui secara pasti apa
saja APE yang dibutuhkan untuk kegiatan belajar anak.

Membuat rancangan untuk pembuatan alat permainan

Membuat rancangan pembuatan APE biasanya dikemukakan aspek
perkembangan anak yang dapat dikembangkan melalui APE tersebut,
alat dan bahan pembuatan yang dibutuhkan, teknik pembuatan dan
bagaimana cara menggunakannya.

Menyiapkan alat dan bahan yang diperlukan

Persiapan alat dan bahan ditujukan agay saat proses pembuatan tidak
menghadapi kendala dan dapat dilakukan sesuai rencana.

Membuat alat_pcimainangsestiai dengan rencana atau sesuai dengan
kondisi alat dan bahan yang ada. Kejelian dan kreativitas akan sangat
mendukung dihasilkannya alat“pcrmainan yadg benar-benar sesuai
dengan kebutuhan Paud.

Memertksa hasil pcmbuulzm alat permainan, apakah scsuai atau benar

tetah menghasilkan.al Egrabieg o
telabineme b s yall- 2knis {6 1y

Alat permainan edukatif puzzie merupakan media visual yang

arapkan dalam arti

menithikiy,  beberapa ““pEASIpESVangsSharus  diperhatikan  dalam

pengembangannya. Seperti yang telah dikemukakan oleh Arsyad (2017),

ada Hebcrapaspeinsip untuk mengembangkan media visual, yaitu sebagai

berikut;

1) Kesederhanaan

Secara umun.l,.keseclcrhalwan nic,ng'ucu.' .pil(lil jumlah elemen yang
terkandung dalam suatu visual. Jumlah elemen yang lebih sedikit
memudahkan anak menangkap dan memahami pesan yang disajikan.
Pesan atau informasi yang panjang harus dibagi ke dalam beberapa
bahan visual agar mudah dibaca dan mudah dipahami. Kata-kata harus
mecmakai huruf yang sederhana dengan gaya huruf yang mudah terbaca
dan tidak terlalu beragam dalam  serangkaian tampilan. Kalimat-
kalimatnya ringkas, padat, dan mudah dimengerti. Prinsip kesederhaan

dalam pengembangan “APE puzzle” dapat terlihat pada elemen
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penyusunnya yaitu baik gambar maupun kata disusun secara sederhana.
Kemudian gaya huruf mudah terbaca.

Keterpaduan

Keterpaduan mengacu kepada hubungan antara elemen- elemen visual
yang ketika diamati akan berfungsi secara bersama- sama. Elemen-
clemen tersebut harus saling terkait dan menyatu sebagai suatu
keseluruhanschingga dapat disimpulkan bahwa visual merupakan suatu
bentuk menyeluruh yang dapat membantu pemahaman pesan dan
informasi yang dikandungnya.

Elemen warna dalam mengembangkan “APE puzzle” terdapat pada
kata dan gambassalingsberkaitan dimana warna yang baik pada puzzle
merupakan representasi dari keterkaitan materi yang akan dipelajari
oleh anak Paud.

Penekanan

Prinsip penckanan  harus  diperhatikan meskipun penyajian

§CPAra visuI( " mKSElcSnu wk r ‘SSCI'ingkuli konscp
ya ngiang irdisafila il nIetacE kkait pen8icanad- toehhedp salah satu unsur

yang akan menjadi pusat perhatian anak. Dengan mcnggunakan ukuran,

~~

hubungan-hubungatiEperspekiif, warna“atau ruang penckanan dapat
dig€tikan kcpada unsur terpenting.  Prinsip penekanan  pada
pengembangan “APL puzzle” terlihat pada clemen puzzle.
Keséimbangan

Kescimbangan smencakup dua macany” yaitu keseimbangan

SJormal (simetris)/dan keseimbangan, agformal (asimetris). Bentuk atau

pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang penayangan yang
memberikan  persepsi kescimbangan, meskipun tidak  scluruhnya
simetris. Keseimbangan yang simetris memberikan kesan yang statis,
sebaliknya keseimbangan yang asimetris akan memberikan kesan
dinamis,

Prinsip keseimbangan pada pengembangan “APE  puzzle”
menggunakan keseimbangan formal (simetris) yang terlihat pada

seimbangnya susunan sisi media puzzle tersebut.
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5) Garis
Garis digunakan untuk menghubungkan unsur-unsur sehingga
dapat menuntun perhatian anak untuk mempelajari suatu urutan- urutan
khusus. Fungsi garis adalah sebagai penuntun bagi para pengamat
(anak) dalam mempelajari rangkaian konsep, gagasan, makna atau isi
materi pelajaran yang disampaikan. Selain itu, garis juga berfungsi
untuk membatasi masing-masing clemen. Bentuk suatu garis tidak harus
tegak lurus, tetapi dapat menyesuaikan penempatan elemen-clemen
tersebult.
Prinsip garis pada pengembangan “APLE puzzie” terlihat pada
Struktur atau bentuk puzzle.yang sudah terbentuk.
[}y Bentuk
Bentuk™ “yang aneh™ dan asingl bagi  anak  dapat
membangkitkan minat dan perhatian. Oleh karena itu, pemilihan

bentuk sebagai unsur visual dalam penyajian mformasi atau materi

pclzn_izu‘I] 'UIKI' ik
orifptal et < Si])LILUIHhSSfH‘Hy‘d anak Paud

lebih “menyukar bentuk gambar-gambar kartun dan berwarna.

Maka dart itu,"ditdalam mengembangkan “APE puzzie”, bentuk
gam bar-gambar berupa kartun dan berwarna.
2.')- “Tekstu

Tekstag adalah unsur visual yang dapat menimbulkan kesan
kasar atau halusnya permukaan. ‘Tekstrdapat digunakan untuk
pcnckuna.n,l aksentuasi atau :pelﬁiSil.l-lz.ln, serta menambah kesan
keterpaduan dari suatu unsur seperti halnya warna,

Pada pengembangan “APE puzzle”, prinsip tekstur tidak
begitu diperlukan karena lebih menonjolkan penggunaan gambar
dan warna.

3) Warna

Warna digunakan untuk memberi kesan pemisahan atau

penckanan, atau untuk membangun keterpaduan. Di samping itu,

warna dapat mempertinggi tingkat realism objek atau situasi yang
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digambarkan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, dan
menciptakan respon emosional tertentu. Ada tiga hal penting yang
harus diperhatikan ketika menggunakan warna, yaitu pemilihan
warna khusus (merah, biru, kuning, dan sebagainya), nilai warna
(tingkat ketebalan dan ketipisan warna itu) dibandingkan dengan
unsur lain dalam visual tersebut, dan intensitas atau kekuatan warna
untuk memberikan dampak yang diinginkan. Selain itu menutut
Sharon E. Smaldino dalam buku yang diterjemahkan Arif Rahman
(2019), secara umum anak-anak menyukai warna-warna panas
(terutama merah, merah muda, Kuning, dan jingga). Anak-anak
juga lebih menyukaigwamna yang lebih cemerlang dan kombinasi
dari warna-warna yang lebih tua.

Maka dariitu, dalam pengembangan “ARE puzzle”, pemilihan
warna menggunakan warna-warna cerah atau eemerlang dan warna

panas yang terkandung di setiap gambar dan tcks pada media

tersebu g g u,,J{‘En as wargdEsesaatandcengan clemen-
|.4
elemenfank-ad-Y=1-4

Bentuk dan Ciri Alat Permainan Edukatif puzzle

“APE puzzte? berbentuk persegr danberbahan kertas tebal. Alat
péEmaman cdukatif ini terdiri dari kartu petunjuk permainan, yang di
dalamiyasterdapat gambar yang disusun sccara tepat agar terbentuk
sesvai dengaiiy, susunan puzzle yang sudah ada; Kartu petunjuk
permainan: berisi petunjuk permainan. Kcn}uili;fm, setelah terbentuk
dengan semputnajanak dapatmenycbutkan gambar apa yang ada pada
pizzle secara spontan, Kartu penghargaan berupa kartu yang bergambar
bintang yang nantinya akan diberikan sebagai bentuk penghargaan
kepada anak atas keberhasilannya dalam menyelesaikan permainan.
Sedangkan nanti akan kita jumlahkan minimal anak bisa menyusun
puzzle 6-7 bentuk puzzle yang berbeda dalam 10 menit dan ini yang
harus dilampaui anak Paud “APE puzzle’sendiri memiliki ciri-ciri

sebagai berikut:

1) Berupa perangkat keras (hardware), yaitu kotak yang berisi
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beberapa gambar berbahan dasar hardboard MDF dengan ketebalan

4 mili dengan ukuran 10x10 setiap puzzie.

Memiliki pesan yang terkandung di dalamnya (software), yaitu
pada setiap “APE puzzle” memiliki pesan tersendiri yang tentunya
berkaitan dengan materi pelajaran di Paud dengan tema tebak

gambar.

“APE puzzle” dapat membantu proses pembelajaran pada anak
>aud, dalam hal ini untuk mengembangkan keterampilan berbicara
anak dengan materi macam-macam  gambar yang ada dan
perlengkapannya schingga pembelajaran dapat berjalan sccara
optimal,

“APE puzzie® dapat digunakan sccara massal yang diperuntukkan
untuk pengembangan  aspek  bahasa  khwususnya keterampilan
berbicara anak dengan materi macam-macam gambar dan sctelah
tersusun harus bisa menycbutkan gambar apa yang terdapat pada

SITKESSWHS

Menurut /\lsya O17); eip=cirt media secara umum antara lain

adalah schagai berikut:

1)

2)

4)

5)

0)

Media pendidikan memiTikTpengertian fisik yang dewasa ini dikenal

csCBagaly 1crdware (perangkat keras), yaitu suatu benda yang dapat

dilinat, didengar, atau diraba dengan pancaindera.
Medtgspendidikammeniliki pengertian nonfisikiyang dikenal sebagai
software“(perangkat lunak), yaitu I_(ill](_itlli;‘dn pesan yang terdapat
dalam pcrangkz.ll keras yahg merupakan isi yang ingin disampaikan
kepada anak.

Penckanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio.

Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar
baik di dalam maupun di luar kelas.

Media pendidikan digunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi

guru dan anak dalam proses pembelajaran.

Media pendidikan dapat digunakan secara massal (misalnya: radio,
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televisi), kelompok besar dan kelompok kecil (misalnya: film, slide,
video, OHP), atau perorangan (misalnya: modul, komputer, radio
tapel/kaset, video recorder).

7) Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang
berhubungan dengan penerapan suatu ilmu.

Berdasarkan ciri-ciri umum media di atas, maka “APE puzzle”
dapat dikategorikan sebagai media karena telah memenuhi ciri-ciri
umum dari media.

Langkah-Langkah Penggunaan Alat Permainan Edukatif puzzle
“APE puzzle” dapat digunakanuntuk membantu mengembangkan
keterampilan bahasa anak yang disesuaikan dengan materi yang ada pada
kurikulumdPaud tentang materi macam-macam gambar dan menyebutkan
gambar/ apa. Media int diharapkan dapat menarik. minat anak dalam
belajarnya schingga pembelajaran pun berjalan dengan optimal., “APE

puzzle” i harus dipersiapkan terlebih dahula sebelum menggunakannya.

Halitu dimukI(Tz £ v '11'211‘H1.H(l$1i berjalan dengan
lancarsestal reacma ATy TiA).

“APE puzzle” terdiri gambar yang disusun dan bisa di sebutkan

gambartcrscbut, kartu penghargaan, dan‘kunci jawaban. Permainan “APLE
puzziet Bisa di mainkan perorangan, karena puzzle di acak terlebih dahulu
diharapk@n afiak bisa menysun kembali dan menyebutkan gambar apa
yang adgdrpefmaihan terscbut (Arsyad, 2017).
Manfaa.t Alat Permainan Edukatit puzz/e
Alat pcrmai'nan edukatiftini I:ncn;ilik-i banyak mantfaat, khususnya
untuk mencapai tujuan pembelajaran di paud. Hal itu dikarenakan di
dalam “APE puzzle” terdapat serangkaian gambar dan kata, yang mana
gambar merupakan media yang mudah dikenali oleh anak schingga dapat

menarik minatnya untuk belajar (Arsyad, 2017).

Berdasarkan penjelasan di atas, penggunaan media ini diharapkan
dapat memberikan manfaat yang besar dalam proses pembelajaran anak

karena “APE puzzle” ini sudah memenuhi ciri-ciri dari standar media
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tersebut (Arsyad, 2017).

Menurut Supartini ada 5 manfaat bermain puzzle sebagai berikut:

(Arsyad, 2017).

D

2)

4)

Melatih dan membantu keterampilan kognitif

Kemampuan anak untuk belajar dan memecahkan masalah,
melakukan analisis rasional dan kemampuan mengabstraksikan
sesuatu merupakan indikasi dari kemampuan kognitif. Dalam puzzle
anak dilatih untuk mengenal bentuk, konsep dan ruang. puzzle adalah
permainan yang menarik bagi anak’ karcna anak tersebut pada
dasarnya menyukai bentuk gambapidan warna yang sangat menarik.
Dengan bermammpuzzieranak akan mencoba memecahkan masalah
yaitu ghenyusun gambar. Pada tahap awal mengenal puzzle mereka
mungkin akan'mencobauntuk menyusun gambar puzzle dengan cara
memasangkan  bagian-bagian  puzzle tanpa  petunjuk.  Dalam

permainanint anak akan di ajak mengembangan keterampilan kognitif

dengan 91‘1T1K2E1 Srnu:tlelSnyulukun menjadi
satu Kosallrar '

Mecningkatkan keterampilan motorik halus
Keterampilan'motorik halus juga berpcran penting dalam bermian

puzzle karena keterampilan ini akan mendorong anak untuk aktif

Jengglnakan jari-jari  tangannya. Agar puzzle bisa lersusun

membentultisanmbar maka bagian puzzle harus disusun secara hati-
hati.” :
Meningkatkan ketcrampilan sogial..

Apabila puzzle dimainkan.sccara berkelompok maka hal itu
sckaligus menjadi ajang bagi anak untuk berinteraksi dengan
lingkungan satu sama lain. Hal ini meningkatkan kemampuan
sosialnya yaitu keterampilan yang berhubungan dengan bagaimana
cara berinteraksi dengan orang lain, Di dalam suatu kelompok anak
akan saling menghargai, saling membantu dan berdiskusi satu sama
lain.

Merangsang Perkembangan Kreativitas
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Berkreasi adalah kemampuan untuk menciptakan sesuatu dan
mewujudkan dalam bentuk objek atau kegiatan yang dilakukan,
melalui kegiatan bermain puzzle anak dapat belajar dan mencoba
untuk merealisasikan ide yang ada di otaknya.

5) Meningkatkan Perkembangan Moral

Anak mempelajari nilai benar dan salah dari lingkunganya,
terutama dari orang tua dan guru. Dengan melakukan aktivitas
bermain, anak akan mendapatkan kesempatan untuk menerapkan
nilai-nilai tersebut sehingga dapat diterima dilingkungannya dan
dapatmenyesuaikan diri dengan atugan-aturan kelompok yang ada di
dalamnya.

Selain manfaat di atas dalam pemilihan bahan puzzle juga harus
diperhatikan. Pilihlah puzzle dari bahan yangstidak membahayakan
bagl anak. Bahan puzzle bisa berupa kertasy plastik, busa atau kayu
dan sebagainya. Pilihlah bahan-bahan yahg memang scsuai dengan
usia dndl(l'_ % aman sagt dimamkan.  Tcermasuk
munpulllﬂnlg_,k 1 c v S ‘m\ alg ngzz/c Jika banyak
analk-anak yang bermain bersama pilihlah mainan yang tidak mudah

rusak dan bukanpuzzle yang terbuat darirbahan kertas atau busa.

4. Anakp.
a. Pengertian

Memaut WEHO analg adalah dihitung scjak. sescorang di dalam
kandungan sanipai, dengan usia 19 tahun. 'MCHLll'llt Undang - Undang
Republik Indonesia nomor 23 tahun 2002 pasal | ayat 1 tentang
perlindungan anak, anak adalah sescorang yang belum berusia 18 tahun,
termasuk juga yang masih di dalam kandungan. Anak merupakan aset
bangsa yang akan meneruskan perjuangan suatu bangsa, sehingga harus
diperhatikan pertumbuhan dan perkembangannya (Depkes RI, 2016).
Anak adalah sescorang yang belum masuk usia 18 tahun. Anak bukan
dewasa kecil, melainkan manusia yang memiliki ciri khas yaitu selalu

tumbuh dan berkembang dari konsepsi dan berakhir masa remaja
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(Kemenkes RI 2016, dalam Setiawati et al., 2020). Anak merupakan
generasi penerus suatu bangsa yang memiliki pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat pesat dan fundamental pada awal tahun
kehidupannya (Magfuroh 2015 dalam Panzilion et al., 2021).

Usia dini merupakan masa peka, masa kritis, masa meniru dan masa
keemasan, sehingga harus mendapatkan kesempatan yang luas dalam
menemukan pengetahuan sendiri dengan suasana yang menyenangkan
dan mendapatkan stimulasi, dukungan dan motofasi yang dapat memicu
kreatifitas anak. Masa tersebut sangat penting dalam tumbuh kembang
anak karena masa int merupakan periode pertumbuhan dasar yang akan
mempengaruhi _dan_menentukan  perkembangan anak  selanjutnya,
schinga sétiap ada kelainan atau penyimpangan akan mengurangi
kualitas generast penerus bangsa di kemudian hagi (Siswina et.,al 2016
dalam Panzilion et al.,, 2021).

Periode prasckolah yaitu antara 36-48 bulan. Pada masa ini anak-

anak “menvempurnakan -—-P““ ruasaal ‘hade
Rerkémbangdhn ‘lsill&lé <l]!i sia ckoiah

lambat, dimana perkembangan kognitif dan psikososial terjadi cepat

tubuh  mercka.

angsung menjadi

(Panzilion ct al5%2021). Anak usia 36-48" bulan akan mengalami
pétkembangan psikososial untuk belajar berinteraksi dengan orang lain,
berfantasidan berinisiatif, pengenalan identitas kelamin dan meniru.
Karakteristikanalk usia 36-48 bulan
1) Perkembangan Fisik
Saat berusian36-43 bulan, anak terl ihatifebih tinggi dan lebih kurus.
Dari usia toddler ‘anak cenderung bertambah tinggi  bukan
bertambah berat. Saat berusia 5 tahun, ukuran otak anak hampir
menyamai ukuran otak individu dewasa. Ekstremitas tumbuh lebih
cepat dari pada batang tubuh, menyebabkan tubuh anak tampak
tidak proporsional.
2) Kemampuan motorik
Anak usia 36-48 bulan mampu mencuci tangan dan wajah, serta

menyikat gigi. Mereka merasa malu untuk memperlihatkan tubuh
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mereka, Biasanya, anak pada usia ini berlari dengan keterampilan
yang meningkat setiap tahunnya. Setelah usia 5 tahun, anak berlari
dengan sangat terampil dan dapat melompat tiga langkah. Anak
dapat berdiri seimbang di atas jari-jari kaki dan dapat mengenakan
pakaian tanpa bantuan (Sapardi, 2018).

Perkembangan psikososial

Menurut Erikson dalam Sapardi (2018) krisis perkembangan anak
usia 36-48 bulan adalah inisiatif versus rasa bersalah. Anak
prasckolah harus memecahkan masalah sesuai hati nurani mercka.
Kepribadian merecka berkembangg Anak pada usia ini harus belajar
dengan apa yangedapatemereka lakukan. Akibatnya anak akan
menitu perilaku, dan imajinasi serta kreativitasnya menjadi hidup.
Perkembangan kognitif

Menurut Picget dalam Sapardi (2018) perkembangan kognitif anak
usia 36-48 bulan merupakan fase pemaikiran intuitif. Anak masih
CEOSCNik datanl coasen(is anberkurang saat anak
mcn_ia,lIiTl\l‘lKE : ($mg. Anak belajar

melaloi deial and error dan hanya memikitkan satu ide pada satu

waktu. Sebagtan besar anak yang berusra S tahun dapat menghitung
mane koin. Kemampuan membaca juga mulai berkembang pada
usia ini. Anak menyukai dongeng dan buku-buku mengenai
binatang dan lainnya. .

Perkembangan mousal

Anak manipi, berperilaku prososialy -yz-lkni sctiap tindakan yang
dilakukan individu ag.ar berman(aat bagi orang lain. Perilaku moral
biasanya dipclajari melalui upaya meniru, mula-mula orang tua dan
kemudian orang terdekat lainnya. Anak mengontrol perilaku
mereka karena mercka menginginkan cinta dan persctujuan dari
orang tua. Biasanya mereka berperilaku baik di tatanan sosial
(Sapardi, 2018).

Perkembangan spiritual
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Menurut Fowler dalam Sapardi (2018) anak yang mulai berusia 36
bulan keatas berada pada tahap perkambangan intuitif-proyektif.
Pada tahap ini, kepercayaan merupakan hasil didikan orang-orang
terdekat, seperti orang tua atau guru. Anak mulai belajar meniru
perilaku religius, contohnya, menundukkan kepala saat berdoa,
meskipun mereka tidak memahami makna perilaku tersebut.
7) Perkembangan Bahasa

Pada masa prasckolah anak mulai dapal menyebutkan hingga
empal gambar, menyebutkan satu hingga dua gambar,
menycbutkan kegunaan benda, menghitung, mengartikan dua kata,
mengerti cmpatokatadepan; mengerti beberapa kata sifat dan jenis
barang lainnya, mengidentifikasi objck, orang dan katifitas,
nmienirukan kata memahami-Tarangan sertagmerespon panggilan
orang tua dan anggota keluarga dekat (Hidayat 2008 dalam

Setiawati et al. (2020)

5. Kuesioner l’rasIriEnll(’lElS;unL&gH S

a. | Pengertian

KPSP adalah mstrument yang dikcluarkan oleh Depkes Rl
dengami bekerja sama dengan Ikatan Dokter Anak Indonesia (IDAT).
K SPimenupakan instrument yang digunakan untuk melakukan deteksi
pcn.yimpangzm perkembangan (Depkes, 2012). KPS.P lebih unggul
disbanding dengan msteument perkembangan )'/ahg fain, karena KPSP
telah mendapatipenyesuatan tersendiri dataim penggunaannya dengan
keadaan anak-anak yang a;la di Indonesia. KPSP menilai perkembangan
anak meliputi 4 aspek perkembangan yaitu: kemampuan gerak kasar
atau motorik kasar, gerak halus atau motorik halus, kemampuan bicara
dan bahasa serta kemampuan sosialisasi kemandirian. KPSP bertujuan
untuk mengetahui perkembangan anak normal atau mengalami
penyimpangan (Kemenkes RI, 2018).
Jadwal skrining/pemeriksaan KPSP adalah setiap 3 bulan pada anak <

24 bulan dan tiap 6 bulan pada anak usia 24-72 bulan (usia
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3,6,9,12,15,18,21,24,30,36,42,48,54,60,66, dan 72 bulan). Apabila
orang tua datang dengan keluhan anaknya memiliki masalah tumbuh
kembang dan usia anak bukan pada usia skrining maka pemeriksaan
menggunakan KPSP untuk usia skrining yang lebih muda dan
dianjurkan untuk kembali sesuai dengan waktu pemeriksaan usia anak.
(Kemenkes RI, 2018)
Alat/Instrumen

Alat dan instrument yang digunakan dalam pemeriksaan
perkembangan antara lain:

1) SOP puzzle

a) Memberike

cnang, aman dan nyaman

proses  stimulasi salam  dan

memperkenalkan diri

ng tujuan dan

Qé} ".,".,}'1 llllsiw"f{ﬂﬁ?? pertanyaan  tentang
per kumbangan yang te dl dicapai anak.

3) Alat bantu pemeriksaan berupa: pensil, kertas, bola sebesar bola
tenis, kerincingan, kubus berukuran sisi 2,5 ¢cm sebanyak 6 buah,
kismis, kacang tanah, potongan biscuit kecil.

Cara menggunakan KPSP
Menurut Kemenkes RI (2018) cara mengguakan KPSP adalah:

1) Pada saat pemeriksaan/skrining anak harus dibawa.
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2) Menentukan usia anak dengan menanyakan tanggal, bulan dan
tahun anak lahir. Jika usia anak lebih 16 hari, maka dibulatkan
menjadi 1 bulan. Contoh: bayi usia 3 bulan 16 hari, maka
dibulatkan menjadi 4 bulan, dan bayi 3 bulan 15 hari maka usia
anak dibulatkan menjadi 3 bulan.

3) Setelah menentukan usia anak, pilih KPSP yang sesuai dengan
usia anak.

4) KPSP terdiri dari 2 macam pertanyaan yaitu:

a) Pertanyaan yang dijawab olch ibu/pengasuh anak. Contoh:

“Dapatkah anak makan kuesendiri?”
asub anak atau  petugas
‘tulis pada KPSP, Contoh: “Pada

ang, tariklah i pada pergelangan

angannya secara perlahan-lahan ke i duduk”.

askan pada orang tua agar U agu  atau takut

anak mengerti

sersatu, Setiap satu

atau “tidak”. Catat jawaban

an pertanyaan berikutnya setelah ibq__@_)engasuh anak
B
ertanyaan sebelumnya. o
o
ah semua pcrtanya'l%@h terjawab.
o e
Besep,, e
dlan ﬂ S@l’ ¢ WH Bk
d. Interpretasi hasil KPSI (I'(emenkes RI, 2018)
1) Hitung berapa jumlah jawaban “Ya”
a) Jawaban “Ya™: jika ibu/pengasuh anak menjawab anak bisa
atau pernah atau sering atau kadang-kadang melakukannya.
b) Jawaban “Tidak”™: jika ibu/pengasuh anak menjawab anak
belum pernah melakukan atau tidak pernah atau

ibu/pengasuh anak tidak tau.



39

2) Jumlah jawaban “Ya” = 9 atau 10, maka perkembangan anak
sesuai dengan tahap perkembangannya (S)

3) Jumlah jawaban “Ya” = 7 atau 8, maka perkembangan anak
meragukan (M).

4) Jumlah jawaban “Ya” = 6 atau kurang, kemungkinan ada
penyimpangan (P)

5) Untuk jawaban “Tidak”, perlu dirinei jumlah jawaban “Tidak”
menurut jenis keterlambatan (gerak kasar, gerak halus, bicara dan

bahasa, sosislisasi dan kemandirian)

¢. Intervensi
1) Bila per ia (S), lakukan tidakan sebagai

karena telah. mengasuh anaknya

engan baik

Teruskan pola asuh sesuai dengg

kembangannya

saat, scsering

van dan pelayanan

Lakukan pemeriksaan/skrining rutin menggunakan KPSP

ietiap 3 bulan pada anak usia kurang 24 bulan dan setiap 6

4
rada anak usia 24-72 bulan >
“ .g;-
2) - meragukan (M) (%‘Fﬁ?yd kemampuan anak

sche ,J,l@'\l‘?l dimiliki anak, yaitu bila
6

,'12, 15, 18 bulan dan seterusnya,
pemeriksaan KPSP jawaban “YA” =7 atau 8.

U]i‘

pada umur skunmgD

Lakukan intervensi sebagai berikut :

a) Pilih kelompok umur stimulasi yang lebih muda dart umur
anak, misalnya : Menurut KPSP, anak umur 12 bulan belum
bisa berdiri, maka dilihat kelompok umur stimulasi 9-12

bulan atau yang lebih muda (bukan kelompok umur stimulasi
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12-15 bulan). Karena kemampuan berdiri merupakan gerak
kasar, maka lihat kotak “Kemampuan Gerak Kasar”.
Ajarkan orang tua cara melakukan intervensi sesuai dengan
masalah/penyimpangan yang ditemukan pada anak tersebult.
Misalnya, anak mempunyai penyimpangan gerak kasar,
maka yang diintervensi adalah gerak kasarnya. Pada contoh
diatas anak harus dilatih berdiri.

Beri  petunjuk pada orang tua dan keluarga untuk
mengintervensi anak sesering mungkin, penuh kesabaran dan
kasih sayang, bervariasi dan sambil bermain dengan anak
agar latidaksbosan:

Intervensi pada anak dilakukan secara intensif setiap hari
sekitar 3-4 jam, selama 2 minggu. Bila anak terlihat senang
dan tidak bosan, waktu intervensi dapat ditambah. Bila anak

menolak atau  rewel, intervénst dihentikan  dahulu,

’(\Iupr.ll' 1apabila agak sl agitaiervesi lagi.
- ouan addtau kel iz kembali/control 2

minggu kemudian untuk dilakukan evaluasi hasil intervensi

e pi

dan melthat apakah ada kemajuan/perkembangan atau tidak.
Evaluasi dilakukan dengan menggunakan KPSP yang sesuai

dengan umur skrining yang terdekat

3y Bilat@ahapan perkembangan terjadi penyimpgdgan (P), lakukan

trndakan merujiikeke Rumah Sakit dengan*menuliskan jenis dan
jumlah'penyimpangan perkembangan (gerak halus, gerak kasar,

bicara dan bahasa, sosialisasi dan kemandirian).

Kerangka Teori Penclitian

Kerangka teori adalah tinjauan teori yang berkaitan dengan permasalahan

yang akan diteliti agar peneliti mempunyai pengetahuan yang luas sebagai dasar

untuk mengembangkan atau mengidentifikasi variabel-variabel yang akan diteliti

(Notoatmodjo, 2017). Dalam penclitian ini dapat digambarkan kerangka teori

sebagai berikut :

Perkembangan
Anak Usia 36 -
48 Bulan

Faklor yang mempengaruht
Perkembangan :

Intelegensia

Seks/jenis kelamin

Kelenjar

RIS

Kebangsaan
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Perkembangan Anak —» | Stimulasi

2.

Kemampuan motorik

kasar

Perkembangan Mo
Halus

Perkembangan
dan Bahasa
Peerkembang:
Kemandiri

Manfaat bermain APE puzzle :

. Melatih dan membantu
kognitif

katkan ketrampilan

12 perkembangan

2,
> Hipotesis at: % atac
C ipotesis atau ﬁh’fﬂ,ﬁ"

an perkembangan

o ) _—T.

o fan & Saing. . Wive® i
Hipotesis dalam  penelitiad “adalal Jawaban sementara penelilian,
patokan duga, atau dalil sementara, yang kebenarannya akan dibuktikan
dalam penelitian tersebut (Notoatmodjo, 2017). Hipotesis dalam penclitian

ini adalah terdapat pengaruh  media  puzzle dalam  menstimulasi

perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan.




A. Jenis dan Rane
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BAB III

(- postiest yakni

suatu ranci servasi pertama

(pretest) s osttest) untuk
/ /

perubahan Yopulasi adalah

anak pra se I wilayah Puskesmas

Semoi Dua. idak acak (non random) yaitu

pengambilan. s berdasarkan kriteria tertentu (purposive sampeling) yang
.
sebelumnyz ¢

S
(kriteria mklusn)‘i%en :

olch peneliti, subjek yang mcmcnul_ljl::“t;?rilerizl tersebut
'a sampel (Riyanto, 2019). *-'E':'H
Kriteria mklu%"”f% u 1&_1;1,"{.%3?6 48 bulan, anak yang
bersedia untuk diteliti, anak sd'iiiﬁ Ftlﬂﬂlcuald"t"ﬁ)ﬁ'arukm menggunakan Kuesioner
Pra Skrining Perkembangan (KPSP), kriteria penilaian pada aspek perkembangan
bahasa anak sctelah pre fest dengan KPSP penilaian meragukan. Penelitian
dilakukan pada bulan November 2021, tempat penelitian dilaksanakan di Paud
Tunas Harapan.

Desain penclitian One group pre- test dan post- test without control

desaign dapat digambarkan sepertt gambar:

Pre Intervensi Intervensi Post Intervensi
Tahap Perkembangan Pemberian Stimulasi Tahap
Anak menggunakan APE Perkembangan
puzzle Anak




Bagan 3.1 Desain penclitian One Group Pretest-Postest Design

43
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B. Kerangka Konsep Penelitian

Kerangka konsep penelitian adalah kerangka hubungan antara konsep dengan
konsep-konsep yang ingin diamati dan diukur melalui penelitian yang akan
dilakukan (Notoatmodjo, 2017). Kerangka konsep dalam penelitian ini terdiri
dari variabel-variabel serta hubungan yang satu dengan yang lain, yang

digambarkan sebagai berikut :

Variabel Dependen

Perkembangan Anak

Variabel Independen

Pemberian AP puzzle

dalah  wilayah

(34
2. Sampel 'fjjrqf
(5 ; .-::'

Menmrf?fz’iﬁg,g;.}égn() : .geﬁt.i!\iﬁ'-}%ulnpel adalah bagian dari
5 -|Il.: =g

. gt -5‘-'Sai:|[5 s :
jumlah dan karakteristik yang diambil” dari populasi yang secara nyata

diteliti dan ditarik kesimpulan.
a. Tehnik Sampling
Pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah menggunakan
teknik non probability sumpling yaitu cara pengambilan sampel dengan
semua obyek atau elemen dalam populasi tidak memiliki kesempatan
yang sama untuk dipilih sebagai sampel (Arikunto, 2018). pengambilan

sampel menggunakan piurposive sampling yaitu teknik penentuan

e



45

sampel khusus bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel.
Hal in1 dilakukan bila jumlah populasinya relatif kecil, kurang dari 30
orang (Arikunto, 2018).
Besar Sampel

Besar sampel dalam penelitian menggunakan teori (Arikunto, 2018).
yang menyatakan jika populasi < 100 maka sebaiknya diambil
seluruhnya sampel penelitian, schingga jumlah sampel dalam penelitian
in1 sebanyak 10 anak.

Kriteria Sampel

1) Kriteria Inklusi

ay Siswa P

rsedia menjadi responden
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2) Kuriteria Eksklusi
a) Sedang menderita sakit berat.
b) Anak memiliki tahap perkembangan sesuai atau menyimpang.
¢) Anak yang sudah mendapatkan terapi wicara atau terapi lain

terkait tumbuh kembang,

D. Variabel Penclitian
Variabel merupakan ukuran atau ciri yang dimiliki oleh anggota —
anggota suatu kelompok yang berbeda ‘dengan yang dimiliki olch

kelompok lain (Notoatmodjo, 2017). Adapun variabel dalam penelitian ini

adalah :
1. Vari

yang dimagnipulasi dalam rangka

yang diobervasi.

riabel pengaruh

‘kembangan anak us!,aél\lfg.'?;?‘-\ 48 bulan,

L U o

ﬁ*,ﬂ: e
"'1-4' lan & -:;a '-III.,|1-.,EJ.ta
I£. Definisi Operasional / Dctmlslll:'stllah
Definisi operasional adalah petunjuk yang membantu peneliti
tentang bagaimana cara mengukur variabel (Notoatmodjo, 2017). Adapun

definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
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Tabel 3.1. Definisi Operasional

‘ . . Skala Hasil Ukur
No Variabel Definisi Operasinal Parameter Alat Ukur
Ukur
1 Penggunaan Permainan Edukatif Stimulasi - SOp -
Media puzzle berbentuk  persegi dilakukan puzzle
dan berbahan kertas setiap hari

tebal dan merupakan
potongan-potongan

yang disatukan
membentuk binatang

bertujuan untuk

10torik halus,

bahasa

bicara dan

fungst

lebih kompleks

alam kemampuan

sosialisasi dan
kemandirian  yang
dinilai dengan

menggunakan
kuesioner
praskrening
perkembangan

(KPSP)

selama 2

minggu, |

anak

dibertkan |

KPSP

gan bahasa
anak dinilai
dari

observasi

Wﬂ"q&'fﬁiﬁ%z a

langsung

I. Sesuai

Jika skor 9-10

2. Meragukan
Jika skor 7-8

3. Penyimpangan

Jika skor £ 6
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F. Lokasi dan Waktu Penelitian

1.
2.

Penelitian ini di laksanakan di Paud Tunas Harapan

Penelitian dilaksanakan pada bulan November — Desember 202 1

G. Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah :

L.

KPSP (Kemenkes, 2018) sebagai berikut:

b.

d.

@

.

SOP (Standart Operating Procedur)
SOP  (Standart ~ Operating — Procedur) — pemeriksaan  perkembangan

menggunakan

Pada saat pemeriksaan/skrining ¢ wa.

Menentukan usi tanggal, bulan dan tahun anak

lahir. Jika usi ibulatkan mengadi | bulan. Contoh:

6 hari, maka dibulatkan menjadi 4 dan bayi 3 bulan

bayi usia 3

15 hari

ta anak dibulatkan menjadi 3 bul:

“Dapatkah anak menyebut nama lengkapnya tanpa

i kg
(Ilbaﬁ:l} oF
las! (iie | - A
Jelaskan pac n agu-ragu atau takut menrawab, oleh karena itu
| 03;%_ g 1;@%

-1_.,'3
akan. I'IE'I.
p Saips W AR

Beri pertanyaaan secara bumulan dan satu persatu. Setiap 1 pertanyaan hanya

pastikan ibu mcngu’lf[‘gpﬁdy

[ jawaban “ya” atau “tidak”. Catat jawaban pada formulir.
Ajukan pertanyaan berikutnya setelah ibu menjawab pertanyaan sebelumnya.

Teliti kembali apakah semua pertanyaan telah terjawab
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2. Alat/Instrumen
Alat dan instrument SOP puzzle yang digunakan dalam pemeriksaan
perkembangan antara lain :
1. Memberikan lingkungan yang tenang, aman dan nyaman
Menyiapkan alat-alat
Menyiapkan anak

Membuka proses stimulasi dengan salam dan memperkenalkan diri

P g g2 o

Menjelaskan pada anak dan keluarga tentang tujuan dan manfaat bermain

6. Menjelaskan cara permainan

7. Mengajak anak bermain
8. Mengevaluasi respon ¢
9. Mendokumentas

10. Menutup der

H. Proscedur P

[

ulan dan Pengolahan Data

ol BN &
enggunakan kuesioner KPSP. «.‘_ﬁ}

b. Data sck%x ¢

ulan data yang %;htpat dari lembaga atau
Instansi (Noloaln'i:éﬂ-flg 4%957‘%& ata iﬁl&l&iﬂ&f}&lldm penelitian ini diambil
I

15
dari jurnal-jurnal dan referensi buku pedoman dalam mendukung

penelitian,
2. Prosedur Pengumpulan Data

a. Tahap persiapan

Sebelum melakukan penelitian, peneliti melakukan studi pendahuluan

untuk mengetahui tahap perkembangan anak di PAUD Tunas Tarapan. |
Selanjutnya peneliti mengurus perizinan yang diperlukan untuk menjamin

legalitas penelitian.
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b. Tahap pelaksanaan penelitian

Prosedur pengumpulan data adalah sebagai berikut :

1) Melakukan pendekatan pada calon responden yang sesuai dengan
kriteria inklusi dan eksklusi dan menjelaskan maksud dan tujuan
penelitian.

2) Setelah calon responden sctuju untuk berpartisipasi menjadi
responden dalam penclitian, peneliti memastikan legalitas persetujuan
dengan penandatanganan surat persetujuan (informed consent).

3) Pencliti menyiapkan alat formulir KPSP menurut usia dan alat bantu

pemeriksaan  berupa: pensil, ke bola sebesar bola tenis,

kerincingan cm sebanyak 6 buah, kismis,
3

anak sebeluny diberikan stimulasi

an usta anak

Alat Permainan

s
a hasil pada lembar observagi oF
,:S:_'b-

o3
Uy . b
g . ‘% Jf o '.l:l':l_:-::'
I. Teknik Pengolahan Dataiy), ., . ..,"E-L
“dign & {':Eli'lq W T
Menurut Notoatmodjo (2017) pengolahan data dilakukan melalui tahapan
scbagai berikut;
l. Editing
Setelah melakukan penelitian, hasil data yang didapatkan dari
responden dikumpulkan menjadi satu, kemudian dilakukan pengecekan
kelengkapan dari pengisian kuisconer. Jika terdapat jawaban yang tidak

lengkap atau tidak jelas peneliti menanyakan kembali ke responden.

2. Coding




3. Proccessin
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Coding merupakan tahapan pemberian kode-kode tertentu baik
berbentuk kalimat atau huruf menjadi data angka atau bilangan. Coding
dalam penelitian ini yaitu:

1) Variabel independen (pemberian APE) :
1
2

Sebelum intervensi

ll

Sesudah intervensi

2) Variabel dependen adalah sesuai dengan tahap perkembangan bahasa
anak yaitu:

1 = Sesuai

2 = Meragukan
3

= Penyin

sing-masing esponden yang dalam

(angka atau huruf) dan dimast ke dalam sebuah

benar melalui

nputerisasi. Setelah data didapa

1 data kedalam

Kemudian, ¢ yembetulan atau koreksi, Sctclahfgfzﬁa dimasukkan ke
_ > . oS . [
dalam kompatert: Jata dilakukan pcm%%h%an kembali schingga

Gy’ .
didapatkan I]Elbﬁ§fﬂ@ﬁ9?&]§l ,_.'-ef,}‘l.-?'

r

& Sains W

J. Analisa data

Analisis Univariat

Analisis univariat dilakukan untuk menggambarkan tiap variabel
yang dinyatakan dengan data secara ilmiah dalam bentuk tabel. Variabel
pada penelitian ini adalah data karakteristik responden yang di bagi menjadi
karakteristik guru dan anak. Data akan disajikan dalam bentuk distribusi

frekuensi dan presentasenya dengan rumus: (Hastono, 2017).




P = — x 100%

Keterangan :

P : Presentase

F : Frekuensi

>n : Jumlah responden

2. Analisis bivariat

Analisa bivariat adalah analisis data yang dilakukan untuk mencari

tau lebih yang diteliti. Pada

secara analitik

ggunakan program perangka , puter menggunakan

K. Etika
Menurtr lam (2018), etika penelitian adalah sebagai berikut :

argai Imk asast manusia (respect for human d/c/n/lv)

Sctmﬁ.’n memiliki hak memutuskan apakalq%uscdm menjadi
(34

responderratau ¢ enelitian, tanpa resil (,n(ld ratkan kerugian
: g

%%’*‘

Cidl7
atau hukuman. £ Ch s
P : ins
2. Prinsip keadilan (rzghl (0 /usllu))
Responden memiliki hak untuk mendapatkan intervensi yang adil dan
sama, meskipun media yang diberikan berbeda
3. Prinsip manfaat (right to beneficience)
Penclitian yang dilakukan harus memberikan keuntungan yang setinggi-

tingginya, selain itu penelitian yang dilakukan tidak menimbulkan

kerugian atau kerusakan, dan memberikan manfaat.

| —
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L. Alur Penelitian

Pelaksanaan penelitian yang telah dilakukan terdiri dari beberapa tahap

antara lain:

1. Tahap awal (persiapan)

Tahap awal dalam penelitian ini adalah pengajuan judul skripsi,

selanjutnya seminar proposal skripsi, perbaikan dan revisi sesuai hasil

seminar. Kemudian peneliti meminta surat izin penelitian dari ITKES

Wiyata Husada Samarinda, sclanjutnya melakukan proses perizinan

kepada kepala PAUD Tunas Harapan tanggal | November 2020.

2. Tahap pelaksanaan penelitian

d.

b.

d.

Dalam pelaksanaangpenelitian mi dibantu oleh | orang bidan yang
bertugas melaksanakan proses penclitian dan 2 orang guru yang
bertugas mendata anak usia 36-48 bulan.

Melakukan pengumpulan data dan melakganakan penelitian pada

bulan November sampai dengan Desember 2021,

Mcl(lkuk(l T S'll(\ﬂ 1aen ang scsuai kriteria
inklu sl dail-ekBlkl in maksud.ida 1 penelitian.

Sctelah calon responden setuju untuk berpartisipas: dalam penelitian,

calon responden'melakukan penandatanganan surat persetujuan.

Melakukan penilaian perkembangan sebelum diberikan stimulasi

Tmenggunakan KPSP

Mepgajarkangkepada anak cara bermain puzzleddan meminta anak

untulinenyebutkan'beberapa gambar.

Melakukan' penilaian pcr'kcmbangan-'-zma:k setelah pemberian alat
permainan edukatif setelah 2 mi.ng'gu dilakukan stimulasi.
Meclakukan penilaian kembali sesudah distimulasi menggunakan

KPSP.

3. Tahap akhir

a.

Menyusun laporan hasil penclitian yang meliputi interpretasi data dan
pembahasan hasil penclitian berdasarkan data yang ada scsuai teori-

teorl terkait.



54

b. Penyajian hasil penelitian dalam bentuk tertulis yang dilanjutkan
dengan ujian hasil dan perbaikan atau revisi sesuai hasil ujian hasil
penelitian.

c¢. Penyerahan laporan hasil penelitian yang telah direvisi kepada ITKES

Wiyata Husada Samarinda

PEMBAHASAN

A. Gambaran m Tempat Penelitian

mas Harapan merupakan salah sa berada di Desa
k depan kantor
apa RT di Desa
ak 72 anak. Di Paud

ain_dan belajar di paud tunas

lmrapd'g, at 4 guru dimana setiap | guru mengajar | kelas.
&
%, ¥
B. Hasil l’cncr 1 ‘b—
; dan $

Pada b(ﬁ‘%:li,. J'|"

perkembangan bahdsa "Eyi-l.ﬁ,g ﬂ(lﬂ&i;ttikan.:pnamﬂ sampcl scbanyak 10 anak.
Penclitian yang telah dilakukan bertujuan untuk mengetahui pengaruh media
puzzle  terhadap perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas
Harapan.
1. Karakteristik Responden
Sebelum  menjelaskan  hasil  penelitian, maka sebelumnya
dipaparkan terlebih dahulu karekteristik responden berdasarkan umur,
pendidikan, pekerjaan, umur anak dan jenis kelamin anak.

Tabel 4.1. Karakteristik Responden Di PAUD Tunas Harapan
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Karakteristik } S} Persentase

- ' s R )
Umur Ibu <20 Tahun 0 0

20-35 Tahun 4 40,0

>35 Tahun 6 60,0

Pendidikan [bu SD 5 50,0

SLTP 4 40,0

SLTA 1 10,0
PT/S1 0 0

Pckerjaan Ibu IRT 6 60,0
PNS 0 0

Buruh 4 40,0
Honoret 0 0

Umur Anak 6 60,0

2 20,0

2 20,0

Laki-laki 7 70,0

Perempuan 30,0

Jumlah 100

Yengolalian Data

ari 10 anak di

(60‘%}_ k berumur antara 36-41 bulan sebanyak 6 %rung (60%) dan
jenis Kol cbagian besar laki-laki sebanyak 7 (ﬁng (70%).
<
2. Analisa Univ:‘?ﬁifﬁ-ﬁﬁal - ﬁ%ﬁ'}%ﬁﬁﬁ
i TR

Analisa univariat mgﬁ\%j:ill?an lll:lli)'crkelnlmngan anak sebelum  dan
sesudah intervensi. Adapun hasil penelitian sebagai berikut:
a. Perkembangan anak sebelum dilakukan intervensi
Hasil penilaian perkembangan motorik kasar, motorik halus,
bicara dan bahasa serta sosialisasi dan kemandirian menggunakan
KPSP adalah scbagai berikut:

Tabel 4.2. Hasil Pengukuran Perkembangan Sebelum Pemberian

Media puzzle anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas
Harapan
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Aspek Perkembangan Anak Pre Intervensi

Perkembangan Scsuai Meragukan Penyimpangan Jumlah
t (%) f (%) £ (%) f (%)

Motorik Kasar 0 0 0 0 0 0 0 0
Motorik Halus 0 0 2 20,0 0 0 2 20,0
Bicara Bahasa 0 0 8 80,0 0 0 8 80,0

Sosialisasi  dan 0 0 0 0 0 0 0 0

Kemandirian

Jumlah 0 100 10 100 0 0 10 100

Sumber : Data Primer, 2021

Berdasarkan hasil penclitian dapat dilihat bahwa dari 10
responden dengan perkembangan, sc¢

2 anak (20%

m diintervensi yaitu sebanyak

alusnya meragukan dan pada

X anak (80%) meragukan,

motorik halus,

menggunakan

1 Menggunakan
ulan di PAUD Tunas
Harapan

Perkembangan Anak Post Intervensi

Sesuai Mcragukan Penyimpangan Jumlah
(%) I (%) I Vo) I (%)

&
0 0 0 (o™ 0 0 0
; 0 b 0 2 20.0
Bicara Bahasa ':::I'El.fil__-l.l. ) ﬁ{:‘i{"}%ﬁ 0 0 8 80.0
Sosialisasi dan 040 GoSaing o WHRY 0 0 0 0
Kemandirian
Jumlah 9 90,0 10 10,0 0 0 10) 100
Sumber : Data Primer, 2021

MolorikiRasa
Motorik Ha ;

Berdasarkan  hasil penelitian  dapat  dilihat bahwa dart 10
responden, sesudah diintervensi yaitu sebanyak 9 anak (90%)
perkembangannya sesuai dimana 2 anak yang sebelumnya mengalami

perkembangan meragukan menjadi perkembangan sesuai, sedangkan
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perkembangan bicara dan bahasanya yang awalnya meragukan ada 8

anak, 7 orang sesuai perkembangannya dan 1 orang masih meragukan.

3. Analisa Bivariat

Uji analisis dilakukan untuk melihat perbedaan perkembangan anak
sebelum dan sesudah menggunakan media puzzle. Hasil uji statistik

pengukuran perkembangan anak dapat dilihat sebagai berikut:

Media  puzzle  terhadap
36-48 bulan di PAUD Tunas

Tabel 4.4. Pengaruh Penggunaan
Perkembangan anak us

Harapan

n Mean  Sum Of P
Rank Rank value

Perkembangan

Sesuai

0,00 0,00 (0,003

Sitif Rank 9 45,00

0 0 Ties

10 10 Total

: Hasil Pengolahan D

claskan bahwa
post adalah 0,
n sebanyak 10 tidak
angan bicara dan bahasa. Nilai
nk menunjukkan nilai 9 yang artinya dari 10 responden, yang
meragukan sebanyak 9 anak mengalami - kenaikan
enjadi sesuai dan nilai ties z:(@] [ yang artinya
e
l)almsanyamg‘ﬂb] artinya yang awalnya
meragukan sc%(eﬂm‘g}m teryensi ’M&iﬁﬂﬁhgunnya tidak mengalami
; 1 RS s

1)01’%0%@

seban yz?‘- bnd

perubahan atau tetap meragukan.

Hasi analisis menunjukkan nifai p value 0,003 < o 0,05, hal ini
dapat disimpulkan bahwa pengaruh penggunaan media puzzle dalam
menstimulasi perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas

[Harapan.

C. Pembahasan
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1. Perkembangan Anak Usia 36-48 bulan Sebelum distimulasi
menggunakan media puzzle

Hasil penelitian menunjukkan bahwa sebelum dilakukan intervensi
berupa pemberian media puzzle scbanyak 10 anak terdeteksi mengalami
perkembangan meragukan.

Perkembangan berhubungan dengan keseluruhan kepribadian
individu, karena kepribadian individu membentuk satu kesatuan yang
terintegrasi. Kesatupaduan kepribadian ini sebenarnya sukar dipisah-
pisahkan, tetapi untuk sckedar membantu  mempermudah  dalam
mempelajari dan memahaminya, pembahasan aspek demi aspek bisa
dilakukan secara sedechana kita dapat membedakan beberapa aspek utama
kepribadian, yaitu aspek fistk dan motorik; aspck intelektual, aspek sosial,
aspek bahasa, aspek emosi, dan aspek moral dankeagamaan (Sukmadinata,

2019).

Yada penelitian ini terdapat 10 anak yang mengalami perkembangan

metagukan dim? leKc mS@gt Jicgiapdaibahasa dan 2 anak
dengam gungguzI petidernl? 1En YOorik | (M I:I gi.embungan bicara
dan'bahasa meragukan usia 36 bulan masalah perkembangan anak adanya
perkembangan meragukandimana anak tidak dapat menycbutkan salah satu
gambabimatang yang ditunjukkan. Ketika anak diberikan perintah, anak
tidak .m_ampu melaksanakan perintah dengan baik misalyya anak diminta
meletakkan kertas dilantai, di kursi atau mcnycrz}hkan kertas kepada
gurunya, anak‘belummampu melaksanakan perintah’dengan baik schingga
anak termasuk perkembangan bicara, sdan ‘bahasa yang meragukan.
Sedangkan pada anak yang berusia 48 bulan anak yang mengalami
perkembangan meragukan karena anak tidak dapat menyebukan namanya
sendiri dengan benar.

ada 2 anak dengan perkembangan motorik halus yang meragukan
berada pada anak usia 42 bulan dimana anak tidak dapat anak meletakkan 8
kubus satu persatu di atas kubus yang lain tanpa menjatuh kubus itu dan anak

tidak dapat menirukan membuat lingkaran seperti contoh yang ada.
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Anak yang mengalami keterlambatan perkembangan bahasa dan
motorik halus perlu mendapatkan intervensi yaitu menganjurkan orang tua,
pendidik atau orang terdekat untuk melakukan stimulasi lebih sering, setiap
saat dan sesering mungkin, mengajarkan orang tua atau orang lerdekal
ataupun guru cara melakukan stimulasi, melakukan pemeriksaan kesehatan
untuk mencari kemungkinan adanya penyakit, melakukan penilaian
perkembangan setelah 2 minggu di berikan stimulasi (Kemenkes R12018).

Perkembangan bicara dan bahasa memiliki peran sentral dalam
perkembangan intelektual, sosial, dan emosional anak. Pembelajaran bahasa
diharapkan membantu anak didik mengenal'dirinya, budayanya, dan budaya
orang lain, mengemukakan gagasafi dan perasaan, berpartisipasi dalam
masyarakat seefa menggunakan kemampuan analitis dan imaginatif yang ada
dalam divinya.  Pembelajaran bahasa diarahkan guntuk meningkatkan
kemampuan anak untuk berkomunikasi dalam bahasa yang baik dan benar,

baik gecara lisan maupun tulis, serta menumbuhkan apresiasi terhadap hasil

- bahasag#pada_hakikatnya adalah belajar
e beldjaian fbahaga diarahkan untuk

meningkatkan“kemampuan pebelajar dalam  berkomunikasi, baik lisan

karyagskesdstraap_manusi

komanikasi . f QIEL_ Mo

maupun (tulis (Dir PAUD, 2012). Dengan demikian lingkungan yang
mendalang, sangat berpengaruh pada perkembangan bahasa anak.

> Pépelitian ini sejalan  dengan penelitian yang dilakukan oleh
Trimantara (20019 mcneliti tentang “Mengembangkan B:(lh('/sa Anak Usia 4-
5 Tahun Mélalui Alat Perimainan Ldukati/”. Penclitiair-ini menggunakan alat
permainan edukatif pyzz/e dimana“scbelum iitervensi sebanyak 35% anak
mengalami masalah pcrkcmbal.lg,an bahasa.

Demikian juga perkembangan motorik halus dimana gangguan dalam
perkembangan motorik halus menyebabkan hambatan dalam proses belajar
disekolah, yang menimbulkan berbagai macam tingkah laku seperti tidak
bisa memegang pensil, tidak bisa menulis, minat belajar kurang, tidak bisa
menggambar serta kepribadian anak ikut terpengaruh misalnya anak merasa
rendah diri, peragu dan sering was-was menghadapi lingkungan (Yudanto,

2020). Penelitian yang dilakukan oleh Yusuf (2018) dalam penelitiannya
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yang berjudul pengaruh stimulasi bermain puzzle terhadap perkembangan
motorik halus pada anak balita menemukan sebanyak 23% anak balita
mengalami masalah gangguan perkembangan motorik halus.

Pada penelitian ini tidak ditemukan adanya gangguan perkembangan
secara umum, Masganti (2017) menjelaskan bahwa anak dikatakan
mengalami perlambatan perkembangan jika dua atau lebih kemampuan
dasar ini tidak mampu berkembang secara optimal. Dalam peneclitian ini
tidak ada anak yang memiliki 2 keterlambatan karena tidak ada anak yang
mengalami  keterlambatan  bicara dan bahasa sckaligus mengalami
keterlambatan  motorik  halus, anak hanya mengalami salah satu
keterlambatan, schingga_anak tidalk mengalami masalah keterlambatan
perkembanganisecara umum.

Mecnurut asumsi peneliti, perkembangan anak yang meragukan di
PAUD Tunas Harapan masih cukup banyak dimana terdapat 2 anak dengan

gangguan perkembangan motorik halus dan 8 anak dengan gangguan
an

perkembangan bicara, dan_bahasa, hal 0¥
stimitas it afizal m;]()r; I scluil':n' IS sq!t{ |

yang ada disckitar anak sehingga anak masih banyak yang belum mengenal

disebabkan kurangnya

atau orang-orang

hal intlah.yang menycbabkan banyaknya anak yang sckolah di PAUD Tunas

Harapanmemiliki perkembangan meragukan.

/28 l’crlwnilnuu,an Anak Usia 36-48 bulan Sesudah  distimulasi
menggunakan mmedia puzzle

Hasil penelitian menunjukkan bahwa setelah dilakukan intervensi
berupa pemberian media puzzle Sebanyak 9 anak mengalami perubahan
perkembangan menjadi sesuai tetapi masih ada | anak tetap pada
perkembangan meragukan.

Hasil penclitian menunjukkan bahwa sesudah dilakukan intervensi
berupa pemberian media puzzle secbanyak 10 anak yang terdeteksi
sebelumnya mengalami perkembangan meragukan, sebanyak 9 anak sudah
sesuai dan | anak yang terdeteksi tetap perkembangan meragukan meskipun

telah diberikan alat permainan edukatif dan ini adalah anak usia 36 bulan,
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karena anak tidak mau berkomunikasi dengan guru pada saat edukasi
dilakukan, anak tidak mau merespon apa yang diajarkan guru. Pada usia 36
bulan masalah perkembangan anak adanya perkembangan meragukan
dimana anak tidak dapal menyebutkan salah satu gambar binatang yang
ditunjukkan. Sementara anak yang mengalami keterlambatan motorik halus
sebanyak 2 orang sudah berkembang kemampuan motorik halusnya menjadi
sesual.

Hasil penelitian menunjukkan setelah diintervensi 9 anak mengalami
perubahan perkembangan dimana 7 orang mengalami perkembangan bicara
bahasa sesuai, hal ini dapat dilihat dari anak sudah dapat menyebut 2 dari 5
gambar yang diberikan, ibu.mengatakan anak dapat mengucapkan kata
minta makangdan mau fidur serta anak dapat mengikuti perintah seperti
“letakkan kertas int di lantai” , “letakkan kertas int di kugsi” atau “berikan kertas
i kepada ibu™ U sedangkan 2 anak yang mengalami perkembangan meragukan
mengalami peningkatan menjadi sesuai yang dapat dilihat dari anak mampu
meletakiam. 8 kubus satu persatu di atas kubygyang lain tanpa menjatuh kubus
tersebutadan zmukIu{Fl ME};S]@:I«%U H S

Permainan edukatif memiliki dua makna pokok; yaitu alat permainan
danfedukatil. Alat@permainan digunakan anak untuk memenuhi naluri
bermainnya. Adapun edukatifmempunyar arti nilai pendidikan, maka jika
dipaduk@iipérmainan edukatif dapat dijadikan sebagai sarana bermain yang
sekaligtis “DerManfaat bagi perkembangan anak. Soghfningsih (2018)
berpendapag,. APES(Alat Pcrmainan  Edukatif) dzl-pz'il mengoptimalkan
perkembangantanak, disesuaikan dengan.usia dantingkat perkembangannya.
Dipertegas juga dcng;zm Wahyw(2017) bahwa alat permainan edukatif (APE)
sebagai alat permainan yang dirancang secara khusus untuk kepentingan
pendidikan yang ditujukkan membantu perkembangan anak.

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan alat edukatif” puzzle.
Permainan puzzle dikatakan bentuk permainan modern yang dimainkan
dengan menyusun potongan gambar menjadi satu, schingga sesuai gambar
aslinya yang diinginkan (A. Yusut, 2019). Ragam puzz/e sangat banyak
mulai dari bentuk binatang, anggota tubuh, huruf, hewan, dan pepohonan.

Pada usia 2-3 tahun, potongan puzzle nya tidak lebih dari 4 keping, usia 3-4
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tahun potongan puzzle nya tidak lebih dari 5 keping. Pendapat lain dari
Wulandari el al. (2018) permainan puzzle merupakan jenis permainan
edukatif untuk melatih pola pikir anak dalam menyusun potongan menjadi
satu kesatuan yang mempunyai bentuk yang utuh. Menurut Rohman (2018)
yang menyatakan puzzle adalah permainan kontruksi melalui kegiatan
memasang atau menjodohkan kotak, atau gambar bangun tertentu sehingga
akhirnya membentuk sebuah pola tertentu.

Penggunaan  puzzle dapat  digunakan untuk  meningkatkan
kemampuan perkembangan bicara dan bahasa dan kemampuan motorik
halus. Karena puzz/e dapat menstimulasi kemunikasi anak dan melatih otot-
otot dan syaraf-syaratuntuk meningkatkan kemampuan motorik halus
(Rohman, 2018).

Hagil penclitian ini sejalan dengan penclitiafpyang dilakukan oleh
Trimantara (2019) tentang pengaruh pemberian gtimulus bermain puzzle

terhadap perkembangan motorik halus anak usia@=6 tahun di Taman Kanak-

kanalefAispiyah_IKrasak  di kan 46, W a0y emiliki motorik halus
peringatad, Jadi flenganfnfemibelilkamd penpatfant SEmedsi bermain puzzie

kepada anak balita (3-5 tahun) dapat meningkatkan perkcmbangan motorik

halug pada anak dimana melalur aktivitas bermain puzzle, tanpa disadari
anak ald@niBelajar sccara aktif untuk menggunakan jari-jari tangannya seperti
bagdtianaianak memegang pensil, cara menulis dan juga untuk menyusun
gambar Iyzlug tepat. .

Penélitian™ini selasas  dengan penelitian y'zmg dilakukan oleh
Trimantara (2019),imencliti {entang "Meng_em/)c‘frl-g/mn Bahasa Anak Usia 4-
5 Tahun Melalui Alat Permainan Edukatif”. Penelitian ini menggunakan alat
permainan cdukalif puzzle dimana sesudah intervensi sebanyak 95% anak
mengalami peningkatan perkembangan bahasa dimana pada usia 36 bulan
anak dapat mengikuti perintah misalnya meletakkan kertas dan pada usia 48
bulan anak menyebut nama lengkapnya tanpa dibantu,

Penelitian int selaras juga dengan penclitian yang dilakukan oleh
Yuwantini (2019) dimana dalam penclitian yang dilakukan untuk melihat

pengaruh permainan edukatif terhadap perkembangan bicara dan bahasa
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dimana alat ukurnya menggunakan KPSP diperoleh hasil bahwa anak yang
diberikan edukasi menggunakan flip chart menunjukkan bahwa
perkembangan anak yang sebelumnya meragukan menjadi sesuai setelah
diintervensi.

Menurut peneliti, penggunaan permainan alat edukasi puzzle disukai
anak-anak, hal ini terlihat dari respon anak-anak yang menikmati permainan
sambil berkomunikasi dengan peneliti dan guru hal ini secara tidak langsung
mengajarkan anak untuk belajar bicara, anak berusaha mengucapkan dan
menirukan apa yang diperintahkan atau diajarkan oleh peneliti atau guru.
Anak terlihat sangat nyaman dengan komunikasi yang dilakukan peneliti
atau guru karena dilakukan sckalian bermain. Seclain itu anak juga anak

menjadi teramptl memegang pensil dan mulai menulis,

. Pengaruh penggunaan media  puzzle  dalam  menstimulasi

perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan

Hasth, pepelitian ““Hl-li{'kl an adapes h _pengeunaan media
puzzle teuindapaik 8 bl enjﬁq.u agngaiilal pavalue9,003. hal ini dapat

dilihat dari hasil penelitian dimana sebelum mtervensi scbanyak 10 anak

ar

yang mengalami perkembangan meragukan dan'sctelah diintervensi hanya |
anak yangcngalami perkembangan meragukan,
= Hasilipenclitian ini menjelaskan bahwa peran orang tua atau orang
disekitar anak déllam membantu perkembangan bu[_msz'\ anak. Dalam
mendidik anak, terdapatiberbagai macam bentuk=pola asuh yang biasa
digunakan oleh orang, tua, pendidik™ataupun orang-orang disckitar anak.
Menurut Kamus Besar Bahasa.[n(loncéia, pola berarti corak, model, sistem
dan cara kerja, bentuk (struktur) yang tetap. Sedangkan kata asuh dapat
berarti menjaga (merawat dan mendidik) membimbing (membantu, melatih
dan sebagainya), dan memimpin (KBBI, 1988 dalam Hendri, 2019).
Pendapal beberapa ahli disimpulkan bahwa puzzle yaitu permainan
yang terdiri dari potongan gambar atau huruf yang disusun menjadi sebuah
permainan yang memiliki daya tarik serta mengoptimalkan kemampuan dan

kecerdasan anak. Berdasarkan penelitian sebelumnya puzzle meningkatkan
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kecerdasan visual -spatial (Anjani, 2010 dalam Pratiwi et al., 2020) dan
meningkatkan sikap sosial (Marlina, 2016 dalam Trimantara, 2019).
Penelitian sebelumnya tingkat sosial dan visul anak meningkat dimana
ketika permainan puzzle diberikan, anak akan cenderung kerja Sama,
bersamaan dengan meningkatnya kesempatan untuk bermain dengan anak
lain dan simpati yang akan terjadi apabila semakin banyak kontak bermain.

Permainan puzzle dapat meningkatkan kemampuan motorik halus
seperti yang dikemukakan oleh Supartini (2015) dalam Trimantara (2019)
keterampilan motorik halus juga berperan penting dalam bermian puzzle
karena keterampilan ini akan mendorongsanak untuk aktif menggunakan
jJari-jari tangannya. Agatr puzzle bisa tersusun membentuk gambar maka
bagian puzzlearus disusun secara hati- hati.

Konsep bermain sangat efektif untuk meningkatkan perkembangan
bicara dan bahasa serta motorik halus. Bermain merupakan kebutuhan
primer bagi anak usia dini karena bermain penting bagt perkembangan anak.
Setiaps pcmbelajaran . anak _usia _dini__diharapkan “menycnangkan dan
bemhtaknas Besnfinlad Ml B 2P b bapAnda Bnpe belajar. Bermain
metupakan suatu kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memperolch
kesenangan, tanpa mempertimbangkan hasil akhir. Beberapa ahli psikologi
mengatakan bahwa bermain  sangat  besar pengaruhnya terhadap
perkembangam, jiwa anak. Fungsi bermain tidak saja meningkatkan
pcrkcmbangan koguitil’ dan sosial, tetapi juga mengefibangkan bahasa,
emosi, displin, kKreativitasidan perkembangan fisik afak. Bermain simbolik
misalnya, dapat-imeningkatkan™kognitif, andk” untuk berimajinasi dan
berfantasi menuju berpikir abstrak. Mclalui bermain perkembangan sosial
anak juga terkembangkan, misalnya sikap sosial, belajar berkomunikasi,
mengorganisasi peran, dan lebih menghargai orang lain. Melalui bermain
anak dapat mengendalikan emosinya, menyalurkan keinginannya, dan rasa
percaya diri. Anak juga dapat menerapkan disiplin dengan menunggu giliran
atau mentaati peraturan. Bermain dapat merangsang kreativitas anak untuk

menciptakan angan dan imajinasinya.
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Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat
menstimulasi perkembangan bicara dan bahasa anak, hal ini didukung oleh
penelitian yang dilakukan oleh Fitriana & Lanavia (2019) dengan hasil
penelitian menunjukkan bahwa nilai Sig sebesar 0,00 < 0,05 dan nilai -t
hitung <-t tabel (-28,358 <-2,0452 yang berarti Ho ditolak dan Ha diterima.).
Dapat disimpulkan bahwa alat permainan edukatif berpengaruh terhadap
kemampuan kognitif anak dalam mengenal geometri pada anak kelompok A
di TK Al Irsyad Kabupaten Pemalang,

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media
puzzle dapat menstimulasi perkembangansmotorik halus pada anak, hasil
penelitian ini didukung.oleh Medirisa et al. (2018) tentang pengaruh
pemberian stunulus bermain puzzle terhadap perkembangan motorik halus
anak usia 4-6 tahun di Taman Kanak-Kanak Aisyiyah Krasak, ditemukan
606,7% perkembangan motorik anak normal. Jadi dengan memberikan
permainan Stimulasi bermain puzzie kepada anak usia prasckolah (3-5
tahunydapd megingkatkan per
melalui uklivil‘aljlmzxz :

aktf untuk menggunakan jari-jari langannya seperft bagaimana anak

motor s pacda anak dimana

ddar ajkan belajar sccara
memegang pensil, caraimenulis dan juga unfuk” menyusun gambar yang
tepat.

= Menutit, asumsi peneliti, keberhasilan penggunaan media puzzle
mzlmpu. menstimuilasi  karena  puzzle sangat mcmb{m_l't.l anak melatih
kemampuancbahasanya, Katena anak (erlihat sangat menyukai permainan
puzzle dan berkomunikasi dengan orang l;lin:_pt;zzle juga melatih motorik
anak dalam menggerakkan »jari.-jarinyu' serta kehatian-hatian, kegiatan yang
dilakukan berulang-ulang mampu meningkatkan kemampuan motorik halus

serta kemampuan bicara dan bahasa anak.

D. Keterbatasan Penelitian
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Penelitian ini mengalami kesulitan pada saat harus menghadirkan orang
tua pada saat penelitian dilakukan karena penilaian harus melibatkan
orang tua pada saat penilaian perkembangan menggunakan KPSP.

Pada saat penelitian, peneliti atau bidan harus mampu berkomunikasi
dengan orang tua agar orang tua atau pengasuh tidak melakukan stimulasi
dirumah selama penelitian berlangsung agar tidak mempengaruhi hasil

penelitian,

R et o



BABY
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

B. Saran
l.

1.

Perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan sebelum
distimulasi sebanyak 10 anak  (100%) perkembangannya
perkembangannya meragukan.

Perkembangan anak usia 36-48 bulan di PAUD Tunas Harapan sesudah

distimulasi sebanyak 9 anak (90%) perkembangannya sesuai usia dan |

anak perkembangannya meragukan.
Ada  pengaruh uzzle dalam  menstrimulasi
perkemba PAUD Tunas Harapan dengan

nilai p

Ba

rvariasi untuk

anak  khususnya

L
_\E:.\_

..-*
Bagi P 1‘8’(11

o -
Penclit n

"-.
lijadikan I{Llclc%}":ﬂﬁ\(lll Perbendaharaan
Kepustakaan ln.sli'fﬁ{iﬁ&.pch tan

, ﬁl]]iiwa'-?{lld Husada Samarinda serta
menjadi bahan masukan dan ptallandmz, an bagi peneliti selanjutnya.
Bagi Peneliti Selanjutnya.

Penclitian ini dapat menjadi  bahan masukan kepada pencliti
sclanjutnya dan memberikan penambahan wawasan khususnya dalam
meneliti pengaruh pemberian media puzzle dalam mengembangkan
kemampuan bicara dan bahasa serta motorik halus anak usia 36-48 bulan.

Penelitian dapat dikembangkan dengan melakukan modifikasi pada jumlah

sampel, kombinasi intervensi atau metode penelitian yang digunakan.
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Penelitian ini juga dapat lebih diperluas dalam menentukan sampel

penelitian misalnya penelitian dilaksanakan di Kelurahan atau Puskesmas.

| v ——




69

DAFTAR PUSTAKA

Anggraini, V. (2019). Stimulasi Perkembangan Bahasa Anak Usia Dini Melalui
Lagu Kreasi Minangkabau Pada Anak Usia Dini. Pedagogi : Jurnal Anak Usia
Dini Dan Pendidikan Anak Usia Dini, 5(2), 73.
https://doi.org/10.30651/pedagogi.v5i2.3377

Antk, M. (2017). Asuhan Neonatus, Bayi, Balita & Anak Pra Sekolah.
Arikunto, S. (2018). Prosedur Penclitian Suatu Pendekatan Praktek, Rineka Cipta.
Arsyad, A. (2017). Media Pembelajaran. PT Raja Grafindo Persada.

Cristiari ct.al. (2019). Hubungan Pengetahuan IbufTentang Stimulasi Dini Dengan
Perkembangan Motorik Pada Anak Usiai6-24 Bulan Di Kecamatan Mayang
Kabupaten Jember. JusnabPustaka Kesehatan, /(1).

Desmita. (2013). Psikologi Perkembangan. Remaja Rosdakarya.

Dwiyanti, Linda' & Khan, R. (2020). Optimalisasi Perkembangan Bahasa Anak
Usia Dini Melalui APE. SENASTER" Seminar Nasional Riset woy A1), 128,
https://jurnakuntidar.ac.id/index.php/senaster/article/view/2 754

Fitriana, Fi & Taavig, S, (2019), Pengarnh Statest Penanganan Anak Temper
Tantbhwaglalui Icrz D1 Bom alaiunSmzzle N H%K&/)«mwal(m Sai
Betirgul (293 236, BlpS/ It o M. 26630/ kEp S | 2121 3

Hastono, SoPu (20006)."Basic Data Analysis for Health Rescarch. Universitas
Indonesta (U1): I'akultas Kesehatan Masyarakat.

Kemenkes IBSNR016). Fakta keberhasilan  pengendalian  malaria. Ditjen
Pencegahapdanyl cngendalian Penyakit.

Kemenkes RI.42018). Kehaunilan.

Mahardika et al. (2047). Model Koopcratif Teams Games Tournament Disertai
Media Kartu Soat Besbentuk przzle Dalam Pemibelajaran IPA Fisika Di SMP
Negeri 2 Jember. Jurnal Peiihelajaran FRisika, 5(2), 141-148.

Masganti. (2017). Upaya Meningkatkan Kemampuan Motorik Kasar Anak Usia 5-
6 Tahun Melalui Kegiatan Menari Animal Chicken Dance. Jurnal Raudhah.

Medirisa et al. (2018). Pengaruh pemberian stimulus permaian puzzle terhadap
perkembangan motorik halus anak usia 4-6 tahun di Taman Kanak-Kanak
Alsyiyah Krasak, Teras, Boyolali. STIKES Ngudi Waluyo Ungaran.

Notoatmodjo, S. (2017). Metodologi Penelitian Kesehatan (111). rineka cipta.

Nursalam. (2018).  Konsep dan  Penerapan  Metodologi  Penelitian
Keperawatan : Pedoman ~ Skripsi,  Tesis, dan  Instrumen  Penelitian
Keperawatan Edisi 2. Salemba Medika.



70

Panzilion et al. (2021). Pengetahuan Stimulasi Perkembangan Anak Usia Dini oleh
Guru. Journal of  Telenursing (JOTING), 3(1), 85-94.
http://journal.unilak.ac.id/index.php/JIEB/article/view/3845%0Ahitp://dspac
e.uc.ac.id/handle/123456789/1288

Permana et al. (2018). Pengaruh Alat Permainan Edukatif (APE) puzzle Angka
Terhadap Peningkatan Motorik Halus Anak Prasekolah Usia 4-6 Tahun di TK
Anyelir di Samarinda Tahun 2018.

Prastowo, A. (2017). Kesclarasan Materi Figih M1 Kurikulum 2006 Terhadap
Karakteristik Perkembangan Peserta Didik. Al-Bidayah: Jurnal Pendidikan
Dasar Islam, 7. hitp://jurnal.albidayah.id/index.php/home/article/view/69

Pratiwi, R. D., Andriati, R., & Sari Indah, F. P. (2020). the Positive Effect of
Educative Game Tools (puzzle) on Cognitive Levels of Pre-School Children
(4-5 Yecars). The Malaysian Jowmal of Nursing, 11(03), 35-41.
https://doi.org/10.3 L674/min.2020.v1 1103.006

Rahmab, F. N. (2018). Problematika Anak Tunarungu Dan Cara Mengatasinya.
Quality, 6(1), 1o httpsi/idor.org/10.21043/quality.v6il 5744

Riyadi, S. (2020). Tingkat Pengetahuan Orang Aua fentang  Stimulasi
Perkembangan Anak Pra Sckolah Usia 60-72 Bulan. Jurnal [imu Kebidanan,
6(2), 3967,

Riyanto, ANW2019). 1 /(ZI\'/NM)E' Belil%w.S'HaS

Rohman, A-4. (2018). Permainan puzzle Terhadap Kemampuan Perhatian Anak
Autis'Di Sclolah Luar Biasa. Jurnal Pendidikan Khusts, 1--15.

Rolina, N. COU8) Alat Permainan Fdukatif.
RusdiyantoZ 202008kerapi Pijat Untuk Kesehatan. Buku Biru.

Sapardi, V. S0/ 8)8Hlbungan Penggunaan Gadget Dengan Perkembangan Anak
Usia PrascKalah DrPaud/ik 1slam Budi Mulia, MENARA Timu, X11(80), 137
145. ' .

Sari, L., & Zulaikha, F. (2020)iHubungan Stiniulasi Orang Tua, Pola Asuh dan
Lingkungan Dengan Perkembangan Bahasa Anak Usia Prasckolah di PAUD
Kota Samarinda. Borneo Student Research (BSR), 1(3), 2235-2242.

Scifert, H. dan. (2017). Child and Adolescent Development. Boston. Houghton
Mifflin Company.

Setiawati, S., Dermawan, A. C., & Maryam, R. S. (2020). Peningkatan Status
Perkembangan Anak Prasckolah dengan Stimulasi Perkembangan, Jkep, 5(2),
[50--160. https://doi.org/10.32668/jkep.v5i2.363

Shunhaji, A. (2020). Efektivitas Alat Peraga Edukatif (APE) Balok Dalam




71

Mengembangkan — Kognitif ~ Anak  Usia  Dini.  2(2), 54-67.
http://repositorio.unan.edu.ni/2986/1/5624.pdf

Soetjiningsih, G. (2018). Tumbuh Kembang Anak. Edisi 2. EGC.
Sugiyono. (2017). Statistika Untuk Penelitian. ALEABETA.
Sukmadinata, N. S. (2019). Metode Penclitian Pendidikan. PT Remaja Rosdakarya,

Triandari, R. (2018). Pengaruh Pijat Bayi Terhadap Kemampuan Mengangkat
Kepala Pada Posisi Tengkurap Bayi Usia 3-4 Bulan. Prodi Fisioterapi UMS.

Trimantara, H. (2019). Mengembangkan Bahasa Anak Usia 4-5 Tahun Melalui Alat
Permainan Edukatif puzzle. Al-Athfaal: Jurnal Imiah Pendidikan Anak Usia
Dini, 2(1), 25-34. hitps://doi.org/10.24042/ajipaud.v2i] 4553

Wahyu, R. (2017). Analisis Pemanfaatan Adat Permainan Iidukatif (Ape) Dalam
Menciptakan Pembelajaran Bahasa Di Tk Tunas Rimba li Kota Semarang,
Malilr - Peddast (Majalah — Hmiah — Pendidikan Dasar), o6(1), 61-70.
https://doi.org/10.26877/malihpeddas.v6il’ 1 | 1§

Wulandari, D., INelvia, N., & S. (2018). Pengaruh Peymainan puzzie terhadap
Kemampuan Beradaptasi Sosial Siswa Retardasi Méntal. Juinal Keperawatan
Sitampati Computers and Industrial Engineeringy I(2), 93-107.

Yudanto. (2020). Peng Qg 2 jasdhi To @b sSerscpluul motorik
terhaddp gelald (l¢ W Manipd 1l amy alekaiald The influence of
physical aetivity model based on puuptual motor skills” on kindergarten

students °  manipulative fundamental motor. Jwnal SPORTIF: Jurnal
Peneliian Pembelajaran6(l), 92-104.

Yudiemawatifé@Macmunah. (2018). Pengaruh Pemberian Stimulasi Oleh Orang
Tua Tegthadap Rerkembangan Bahasa Pada Anak Usia I()(l(llu Di PAUD
/\Spt”(lbglM(ll(lnB Nursing News, 3(1), 563-571.

Yusuf, A. (2019) Pongarulimlcrapi Bermain puzzle luluulap Perkembangan
Motorik Halus“Pada Anak PrasSekolah Di Tk IntivGugus Tulip lii Padang
Tahun 2018, " Jwrnul, — Keperawalan /4/9(/1///(1/) 2(2),  29-35.
https://doi.org/10.36341/jkaN2i2:622 '

Yusufl, R. N. (2018). Jurnal Keschatan Medika Saintika. Jurnal Kesehatan Medika
Saintika Volume, 10(2), 11-24.

Zaman dan Eliyawati. (2020). Media Pembelajaran Usia Dini.




72




73




| Lampiran 1

PROGRAM STUDI SI ILMU KEPERAWATAN
INSTITUT TEKNOLOGI KESEHATAN & SAINS WIYATA
HUSADA SAMARINDA

BIODATA PENELITI

o1 Dua, Kec. Sepaku

: Mirawati1279@gmail.com
: 085246322703 =
: 1 200411026 &
o ﬁ*‘b
9. Prog%ﬁt {}'E-c:"h

-S-",s-j" _ b
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Lampiran 5
PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN

Pengaruh Media puzzle dalam Menstimulasi Perkembangan Anak usia 36-48
bulan di PAUD Tunas Harapan

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama Anak .o

Umur D R T A R T

Alamat S G R T
Menyatakan bersedia nden dalam penelitian yang
dilakukan oleh :
Nama : Mirawe
NIM

Institusi

Menstimulasi

Jujurnya dan tanpa ada

s
SemoiBua
E:Slx_"i:a-

E;‘J%‘ Responden
-
ehatan & Sains \"1"-'53‘13'%
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Lampiran 6

INFORMED CONSENT / LEMBAR
PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN

Pengaruh Media puzzle dalam Menstimulasi Perkembangan Anak usia 36-48

bulan di PAUD Tunas Harapan

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama orang tua R T R
Umur

Pekerjaan

Alamat |
sngetahul tentang
manfaat pe yang berjudul “Pengaruh Media n Menstimulasi
Perkembange g Yl g4 1" menyatakan

n catatan bila

sewaktu- Sras yerhak membatalkan

i
&

Semoi l%.@ .................... ”
s

Peneliti Responden

7
Chatan g Sains Wit

Mirawati R o e W TRt R B

NIM. 200411026
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Lampiran 7
DAFTAR HADIR

|_NO NAMA WALI MURID | ™

= Idah Royani V{% v

|2 | Tank n"' ). M )
3 | Wullyono/Wijl 3, /F Y :
4 | Sit Juwariyah £ 4 "Wmﬁ,.(m

Ve [

5 Nuryanl i o
6 | Rositah ' 6. -
7 | pateml 7. / M ¥
8 | Sutiamah A B,M?
9 | Indah Harlyati &
10 | Marlina 10. 1 ME
11 | trisnawatl <~ Ji
12 | Indang R |
13 | Wiwlin
14 | Yayuk
15 | Nur?

@""y

)

“?raf%,.

£
[:-!I'If'-'ﬁ-:?.!',ﬁ'n 'ﬂ Sa.iﬂ.ﬁ

Scanned with CamScanner
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Lampiran 8
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Lampiran §

INFORMED CONSENT / LEMBAR
PERSETUJUAN MENJADI RESPONDEN
i

Pengaruh Media Puzzle dnlnum Menstimulasi Perkembangan Anak usia 36-48

bulan di PAUD Tunas Harapan

Yung bertanda tangan di bm:/ah ini:
Nama orang tua :...O.%%%&h.....m.
Unmr S e
Pckerjaan

Alamat

angan Anak  usia 36-48 bulun di PAUD Tunas Harq,

) untuk ikut serta dalam penclitian,

ctujuan ini.

S

Scanned with CamSeonner




Lampiran 9

83

STANDAR PROSEDUR OPERASIONAL (SPO)

Pengaruh Media puzzle dalam Menstimulasi Perkembangan Anak usia 36-48

bulan di PAUD Tunas Harapan

Prosedur No | Langkah Pemeriksaan Perkembangan
Penatalaksanaan menggunakan KPSP
A | Persiapan

Menyiapkan fopmulir KPSP menurut usia anak

bantu pemeriksaan

Pada saat pemeriksaa 1ng anak harus

dibawa

I, bulan dan

sesual dengan usia

Menganjurkan orang tua untuk menjawab

& i ~
pertanyaan  dan mclakuku& perintah  dari

5
etugas ,.-:l.-bﬁ‘
A
cnganjurkai Ql"&l_‘%lua agar tidak ragu-ragu
, -',,:a N
L

T
atau takut menjawab

Memberikan pertanyaan pada orang tua secara

berurutan dan satu persatu

Mengajukan pertanyaan yang  berikutnya
sctelah orang tua anak menjawab pertanyaan

terdahulu

Memeriksa kembali apakah semua pertanyaan

telah terjawab
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C | Interpretasi Hasil

Menghitung jumlah jawaban “Ya”

perkembangan (S)

Jika jumlah jawaban “Ya” 9 atau 10,

perkembangan anak sesuai dengan tahap

Jika jumlah jawaban “Ya” 7

perkembangan anak meragukan (M)

atau 8§,

Jika jumlah jaw

kemungkinan ada penyimpangan (P)

ban “Ya” 6 atau kurang,

halus, ra dan

gerak

sosialisasi dan kemang

Tidak” perlu dirinci jawaban

ut jenis keterlambatan (gerak

bahasa,
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SOP TERAPI BERMAIN PUZZLE

Judul SOP:
TERAPI BERMAIN PUZZLE

PROSEDUR NO NOREVISI: | HALAMAN:
DOKUMEN:

1 | PENGERTIAN Permainan menggunakan potongan-potongan kartu
dengan cara menyatukan bagian-bagian dan
membentuk benda seperti binatang, bunga atau
pemandangai

2 | TUJUAN ngkatkan keterampilan bicara bahasa,

rik, kemandirian dan sosialisasi

3 | PERS Berikan  salam, wperkenalkan — diri  anda
identifikasi ai ran memeriksa identitas
dengan cert
Jelaskan osedur  yang  akan

' mpatan kepada anak
bertanya  dan  jawab
ang diperlukan
var menjadi lebih nyaman
6 N ALAT . Siapkan puzzle

'-'I*.-

Pembukaan ; Pukunb(l\rf\xgan Bicara dan Bahasa
[. Guru dan Bidan mémbuka dan

apkan.: dm
: uqu;{,&{gr. ﬁ"1'Tkan dirtkepada ibu dan anak

7@‘ I lMunpm kenalkan anak satu satu dan anak
saling memperkenalkan diri dengan temannya
4, Kontrak waktu dengan anak

Pelaksanaan

1. Guru dan Bidan menjelaskan cara bermain

2. Menanyakan pada anak, anak mau bermain apa
tidak

B. Membagikan permainzm dz—m dapat menyuwn,

us Scldmd permainan akan sclalu dldjdk
berkomunikasi
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lama 60 menit
ilakukan 1 kali sehari

cmperkenalkan dirikepada ibu dan anak
3 Memperkenalkan anak satu satu dan anak
saling memperkenalkan diri dengan temannya
4. Kontrak waktu dengan@hak

Pelaksanaan {t—

Guru dan Bida jelaskan cara bermain

ak a anak, anak mau bermain apa

& Bainidekiyat®

3. Membagikan permainan dan dapat menyusun,
menyebutkan puzzle yang terlihat terbentuk.
4. Selama permainan akan selalu diajak
berkomunikasi
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10. Bidan memotivasi anak supaya semangat

11. Mengobseryasi anak

12. Menanyakan perasaan anak

13. Kegia i dlakukan selama 60 menit

4, Pe n permainan dilakukan 1 kali sehari
inggu yang dilakukan setiap pukul
00 pagi

. Bidan menanya
pertanyaan da
. Bidan meng

epada ibu sesuai

P

uai item penilaian
suaikan dengan usia

f pada ibu
lanjutnya
an dengan baik

1 jam dilakukan tindakan
a tindakan
. Respon oang tua dan anak selama sebelum,
selama dan setelah bermain
4, Nama dan paraf penelifi

10 . Kenyamanan anal%%rus selalu dikaji untuk

mengetahui kea:n!p%

,&5 n anak sclama permainan
stirahat
dql:;;t,,;meﬁ%e

k jika anak menolak bermain
rikan waktu pada anak jika
menolak bermain

ains

Sumber : Modifikasi dari SOP yang disusun Latifa (2018)




Lampiran 10

Kusioner KPSP Anak Usia 36 Bulan

Alat dan bahan yang dibutuhkan:

Kubus kertas, pensil, form gambar

Ya | Tidak
Anak dipangku ibunya/pengasuh ditepi meja pemeriksa
1. | Beri kubus di depannya. Dapatkah anak meletakkan 4 kubus satu
persatu di atas kubus yang lain tanpa menjatuh kubus itu?
2,
3.
4,
4N & Sain
Tanya Ibu
5. | Dapatkah anak menggunakan 2 kata pada saat berbicara seperti IBiqar;_a, _=.|
“minta minum” “mau tidur” ? “terimakasih” dan “dadah” tidak dan |:
ikut dinilai Bahasa
6. | Dapatkah anak menggunakan sepatunya sendiri? Sosialisa
si&
K.ema' r ndi
rian
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7. | Dapatkah anak mengayuh sepeda roda tiga setidaknya 3 meter?
Berdirikan Anak

8. | Lkuti perintah ini dengan seksama. Jangan memberi isyarat dengan
telunjuk atau mata pada saat memberi perintah
“letakkan kertas ini di lantai”
“letakkan kertas ini di kursi”
“berikan kertas ini kepada ibu”

9. | Dapatkah anak melaksanakan tugas tadi?
Letakkan selembar kertas seukuran kertas se n buku ini di
lantai. Apakah anal bar kertas dengan
mengangkat sa didahului lari?

10 | Beribola a anak melemparkan ke arah dada ar

Dapatk: melempar bola lurus ke arah perut ata

dari j eter?

(. ITKESENEISH

2
'*t%?
v

i:é:s‘:"
Yy, S
Bebatan § Sains Wiga™® >




Lampiran 11.

Kuesioner KPSP Anak Usia 42 Bulan

Alat dan bahan yang dibutuhkan: Kubus kertas, pensil, form gambar

Anak dipangku ibunya/duduk sendiri di tepi meja pemeriksa

1.

Beri kubus di depannya. Dapatkah anak meletakkan 8 kubus [

satu persatu di atas kubus yang lain tanpa menjatuh kubus

tersebut

Beri pensil dan kertas. Buatlah ling
tersebut. Minta

menggambar ling

i

90

4 | Dapatkah anak meng peda roda 3 sejauh sedikitnya 3
meter? 1{:?(5,-*' .
5 | Apakah anak dapat Eﬂfﬁﬁﬂ,ﬁ&w sendirj d Sosialisasi
setelah makan? I lyi.l}éaéms R dan
Kemandiri
an
6 | Apakah anak dapat mengikuti peraturan permainan bila | Sosialisasi
bermain dengan teman-temannya dan
Kemandiri
an

90
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Dapatkah anak mengenakan celana panjang, kemeja, baju | Sosialisasi
atau kaos kaki tanpa dibantu? (Tidak termasuk memasang | dan
kancing gesper atau ikat pinggang) Kemandiri
an

Minta anak untuk berdiri

8

Suruh anak berdiri dengan satu kaki tanpa berpegangan. Jika

perlu tunjukkan caranya dan beri anak kesempatan untuk
melakukan 3 kali. Dapatkah ia mempertahankan

keseimbangan dalam waktu 2 detik atau lebih?

Letakkan selembar kertas seukuran buku di lantai.
anak dapat melompati panjang kertas ini den

kedua kakinya secara
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Lampiran 12

Kuesioner KPSP Anak Usia 48 Bulan

Alat dan bahan yang dibutuhkan: Kubus kertas, pensil, form gambar

Anak dipangku ibunya/duduk sendiri di tepi meja pemeriksa -

1. | Beri kubus di depannya. Dapatkah anak meletakkan 8 kubus |/

satu persatu di atas kubus yang lain tanpa menjatuhkan kubus ‘ Halus

tersebut?

2 | Beri pensil dan kertas. Buatlah lingkaran di ata
tersebut. Minta anak menirunya,
menggambar lingkarar

00

Jawab

Tanya ibu/pc agm

Dapatkal menga

meter?

at mencuci tangannya sendiri dengan baik | Sosialisasi

4 | Apakah an

sctelah ng}] dan
ull .
5 K diri
{E:’.-"‘
5L
'{?a,r &
5 | Apakah anak dapat"ﬁi.‘rér?l erimai a[él ita*] Sosialisasi
i -
bermain dengan telnan-tcﬁl"jﬂfiyaﬂ_ (missal: "-Hiigr-’-'i%‘angga, dan
petak umpet dli Kemandiri

an

6 | Dapatkah anak mengenakan celana panjang, kemeja, baju | Sosialisasi
atau kaos kaki tanpa dibantu? (Tidak termasuk memasang | dan
kancing gesper atau ikat pinggang) Kemandiri
an
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Dapatkah anak menyebut nama lengkapnya tanpa dibantu? | Bicara dan

Jawab lidak jika ia menyebut namanya atau ucapannya sulit |Ba}fﬁ§a d
dimengerti. R

Minta anak untuk berdiri

8

Suruh anak berdiri dengan satu kaki tanpa berpegangan, Jika

perlu tunjukkan caranya dan beri anak kesempatan untuk
melakukan 3  kali. Dapatkah ia mempertahankan

keseimbangan dalam waktu 2 detik atau lebih?

Letakkan selembar kertas seukuran buku seukuran buku di
lantai. Apakah anak dapat melompati panjang k
dengan mengangkat kedua kakinya secara be

didahului lari?
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Lampiran 14. Analisi Data

Perkembangan anak sebelum

95

Frequency Percent Valid Percent  |Cumulative Percent
Valid Meragukan 10 100.0 100.0 100.0
Perkembangan anak Sesudah
Frequency Percent Valid Percent  |Cumulative Percent|
Valid Sesuai 9 90.0 90.0 90.0
Meragukan 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

c. Perkembanc

1 Anak Se
Anak Sesudah
1ak Sesudah = Perkem

Positive Ranks

Z

Asymp. Sig. (2-tailed)

Negative Ranks

a, Based on negative ranks.

b. Wilcoxon Signed Ranks Test

95

Sum of Ranks
.00
45.00

ebelum




Lampiran 15,

DOKUMENTASI PENELITIAN
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LOGBOOK BIMBINGAN TUGAS AKHIR (PROPOSAL)

Nama Mahasiswa
Nim

Program studi
Pembimbing
Judul

Perkembangan

: Mirawati

200411026

: S1 Kebidanan

: Ridha Wahyuni, SST., M.Keb

: Pengaruh Pemberian Alat Permainan Edukatif Terhadap

Anak Usia 36-48 Bulan di Paud Tunas [Harapan

Pertemuan |

Catatan Pembimbing

Tanda Tangan

22 Juni 2021

atar Belakang Masalah
- Lanjut Pengerjaan BAB 1
dan 11

Catatan Pembimbing

- Bab I pc

ERESSWIE'S)

Catatan Pembimbing I

- Perbaikan BAB |
srbatkan BAB [
ikan BAB 111

Tanda Tangan
/ﬁ
g
s

gt

Pertemuan 1V

'fﬂﬁailmp Pembimbing 121° " |

Tanda Tangan

20 September
2021

Acc untuk mengikuti
sidang proposal

;:32 | f"ri""
.f:-d""

*Kolom pertemuan diisi waktu konsul yang terdiri dari hari dan tanggal

*iika jumlah proses bimbingan lebil dari yang tertera didalam logbook, lembar
bimbingan dapat diperbanvak dan dilampirkan dalam logbook
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LOGBOOK BIMBINGAN TUGAS AKHIR (HASIL)

Nama Mahasiswa
NIM

Program Studi
Pembimbing |
Judul

: Mirawati

1200411026

: S1 Kebidanan Reguler Transfer Balikpapan

: Ridha Wahyuni, SST., M.Kcb

: Pengaruh Media Puzle Dalam Menstimulasi
Perkembangan Anak Usia 36-48 Bulan di Paud Tunas
Harapan

100

Pertemuan [

Tanda

Catatan Pembimbi

Tangan

Sabtu,

18 desember 2(

ISl yang
sesual buku

4’123%_
panduan |

Devivinisi operational dai
hasil ukur

T ¢

s) |-

21 Januari 2022

(Via WA)

Tanda

Tangan

hi
&

[Camis, ,..:%1 Revisi di bagian tabel, E
3 i At

20 Januari 2022 @f%u - %ﬁﬁﬁ'@ el "'_::

fj'{ll.ﬁ 3

A PR '

(Via WA) Uan & Sains  WigeH

= are snehi y KPSP vang
Jum’at Cara menghitung KPSP yang

benar bahwa KPSP itu
dihitung keseluruhan. Tidak
bisa dipisah.

Pertemuan 111

Catatan Pembimbing Tanda
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Tangan

Rabu, - Pergantian judul dikarenakan

) ada ketidak singkronan antara "f‘(:?:_ Hiw
26 Januari 2022 judul dan instrument L——— ol

(Konsul ke Kampus)

Pertemuan IV Catatan Pembimbj Tanda
Tangan
Selassa, an tidak
8 Februari 202 ) :_?‘ P
- Lembar Pernyataan e[

Keaslian ditulis tanggal
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- Latar belakang alenia 2 dan
5 disatukan dan disingkat
serta alenia 9 dengan alenia
1

- Tujuan penelitian bukan
teridentifikasi/diidentifikasi

- Kerangka teori di sesuatkan
panahnya




102

- Kerangka konsep ada
variable perancu harus ada
di teori

- Hipotesis dimasukkan Ha
dimasukkan HO tidak atau
sebaliknya di sesuaikan

- Di definisi operasonal
dimasukkan sesuai KPSP
ditambahkan penyimpangan

- Coding variable dependen
di sesuaikan KPSP

- Uji Normalitas dal

Wilcoxon/T Tc
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menggunakan puzzle ,
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jabarkan point2 dan
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Rabu, - Tampilkan semua sesuai, g

B!
o meragukan, ,:-" )
9 Februari 2022 penyimpangan di data : t\-_"

!
- Pelaksanaan bermain
puzzle berapa lama dan
tulis sumbernya

*Kolom pertemuan diisi waktu konsul yang terdiri dari hari dan tanggal
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