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MOTTO 

 

Bermaian  merupakan bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan 

merupakan bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak 

(Hans Deang)1 

  

1 Darmadi, 2009, Asiknya Belajar Sambil Bermain, Jakarta, Gupedia. hlm 17 
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ABSTRAK 
 

TRI WULANDARI. 15430049. Penerapan Permaianan Tangram Untuk 
Meningkatkan Kognitif Anak Di Kelompok Bermain IT Mekar Insani Yogyakarta, 
(Skripsi, Yogyakarta, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan UIN Sunan Kalijaga 
Yogyakarta, 2019).  

Yang melatar belakangi penelitian ini adalah kurangnya anak di KB IT  
Mekar Insani dalam mengenal  bentuk-bentuk geometri sederhana. Masih ada 
beberapa anak tidak dapat menyebutkan nama dan bentuk-bentuk geometri 
sederhana. 

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan dan menganalisis secara 
kritis tentang peran penerapan permainan tangram untuk meningkatkan kognitif 
anak; faktor yang mempengaruhi serta hasil yang telah di capai. Penelitian ini 
merupakan penelitian kualitatif. Pengumpulan data dilakukan dengan mengadakan 
observasi partisipan pasif, wawancara mendalam dan dokumentasi. Analisis data 
dilakukan dengan menelaah seluruh data, mereduksi data, penyajian data dan 
mengkatagorikannya kemudian ditarik kesimpulan. Pemeriksaan keabsahan data 
yang digunakan adalah triangulasi sumber.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa: (1) penerapan permaian tangram 
mampu meningkatkan kognitif anak dalam mengenal bentuk-bentuk geometri 
sederhana. penerapan permaian tangram dilakukan melalui pembelajaran yang 
sesuai RPPH yang ada, penerapannya yaitu melalui perencanaan, pelaksanaan dan 
evaluasi. (2) hasil dari penerapan permainan tangram mampu meningkatkan 
kognitif anak terbukti dari meningkatnya jumlah anak yag dapat menyebutkan 
nama, warna dan jumlah bentuk-bentuk geometri sederhana. (3) faktor pendukung 
dan penghambat dalam penerapan permaian tangram. Pendukung dalam 
penerapan yaitu guru  yang berkompeten mengajar dan membimbing anak, guru 
pendamping yang selalu membantu berjalannya pembelajaran. Penghambat dalam 
penerapan ini yaitu anak yang merasa jenuh dalam belajar, ada anak yang belum 
terlalu lancar berbicara  dan minat belajar yang masih kurang.  

Kata Kunci : Permainan Tangram, Bentuk-Bentuk Geometri, Kognitif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
A. Latar Belakang Masalah  

Salah satu program pendidikan di Indonesia untuk anak adalah 

penyelenggaraan pendidikan anak usia dini, keberadaan program ini sangat 

penting sebab melalui program inilah semua rencana, pelaksanaan, 

pengembangan, penilaian dapat dikendalikan. Pendidikan anak usia dini 

memiliki peran yang sangat menentukan untuk pendidikan selanjutnya. 

Pada usia ini berbagai pertumbuhan dan perkembangan mulai dan sedang 

berlangsung, seperti perkembangan fisiologis, bahasa, motorik dan 

kognitif. Perkembangan ini akan menjadi dasar bagi perkembangan anak 

usia dini selanjutnya. 

Secara umum tujuan Pendidikan Anak Usia Dini ialah memberikan 

stimulasi atau rangsangan bagi perkembangan potensi anak agar menjadi 

manusia beriman dan bertawakal kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kritis, kreatif, inovatif, mandiri, 

percaya diri, dan menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung 

jawab. 

Penyelenggaraan PAUD memegang peranan penting untuk 

memajukan pendidikan negara di masa mendatang.2. Secara Institusional, 

pendidikan anak usia dini merupakan salah satu penyelenggaraan 

pendidikan yang menitik beratkan pada peletakan dasar ke arah 

2 Isjoni, Model Pembelajaran Ank Usia Dini (Bandung: Alfabeta, 2011), , hlm.13. 
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pertumbuhan dan perkembangan, baik secara motorik, kecerdasan 

emosional, kecerdasan jamak, mapun kecerdasan sepiritual. 

PAUD sebagai titik sentral strategi pembangunan sumber daya 

manusia yang sangat fundamental memegang peranan penting dan 

menentukan sejarah perkembangan anak sebab merupakan fondasi dasar 

bagi anak. Anak yang mendapat pendidikan sejak dini akan dapat 

meningkatkan kesehatan dan kesejahteraan fisik maupun mental yang 

berdampak pada peningkatan prestasi belajar, etos keja, produktivitas dan 

mengoptimalkan potensi yang dimilikinya. Selain itu pendidikan anak usia 

dini masa peletak dasar pengembangan kognitif sosial agama dan moral. 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) diarahkan untuk memfasilitasi tumbuh 

kembang anak secara sehat dan optimal sesuai dengan nilai, norma, dan 

harapan  masyarakat. Pendidikan tersebut dilakukan melalui pemberian 

pengalaman dan rangsangan yang kaya dan maksimal. Oleh karena itu, 

diperlukan lingkungan yang kondusif bagi pertumbuhan dan 

perkembangan anak.3 

PERMENDIKBUD Nomor 146 Tahun 2014 pasal 5 menjelaskan 

bahwa struktur kurikulum PAUD memuat program-program 

pengembangan. Pertama, program pengembangan nilai agama dan moral 

mencakup perwujudan suasana belajar untuk berkembangnya perilaku 

baik yang bersumber dari nilai agama dan moral serta bersumber dari 

kehidupan bermasyarakat dalam konteks bermain. Kedua, program 

pengembangan fisik-motorik mencakup perwujudan suasana untuk 

3 Kementrian Pendidikan Dan Kebudayaan, Modal Penyelenggaraan PAUD 
Terpadu dengan perpustakaan mainan, (Balai Pengembangan Pendidikan Nonformal dan 
Informal Regional I Medan, 2011), hlm 1.  
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berkembangnya kematangan kinestetik dalam konteks bermain. Ketiga, 

program pengembangan kognitif mencakup perwujudan suasana untuk 

berkembangnya kematangan proses berpikir dalam konteks bermain. 

Keempat, program pengembangan mencakup perwujudan suasana untuk 

berkembangnya kemampuan dalam konteks bermain. Kelima, program 

pengembangan sosial-emosional mencakup perwujudan suasana untuk 

berkembangnya kepekaan, sikap dan keterampilan sosial serta kematangan 

emosi dalam konteks bermain. Keenam, program pengembangan seni 

mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya eksplorasi, ekspresi, 

dan apresiasi seni dalam konteks bermain.4 

Di Indonesia dalam Undang-undang Sistem Pendidikan bahwa 

ruang lingkup lembaga PAUD terbagi dalam tiga jalur, yakni formal, non 

formal, dan informal. PAUD jalur pendidikan formal diselenggarakan 

pada taman kanak-kanak (TK),(RA),atau bentuk lain sederajat rentang usia 

4-6 tahun. Pendidikan anak usia dini jalur pendidikan non formal 

diselenggarakan pada kelompok bermain (KB) dengan rentang usia anak 

2-4 tahun. Terakhir pendidikan anak usia dini informal diselenggarakan 

pada taman penitipan anak (TPA) dengan rentang usia anak 3 bulan-2 

tahun, atau bentuk lain yang sedrajat.5 

Pendidikan kognitif anak usia 3-5 tahun disebut usia pra sekolah, 

ditandai dengan sikap dan perilaku yang kreatif, bebas, dan penih 

imajinasi. Imajinasi anak terus meningkat seiring dengan pengetahuan 

4 Peraturan Perundang-undangan Nomor 146 Tahun 2015 Pasal 5 Tentang Kurikulum 
PAUD 

5 Suyadi, Maulidya Ulfah, Konsep Dasar PAUD (Bandung: PT REMAJA 
POSDAKARYA, 2013, hlm 17. 
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mereka yang bertambah. Banyak ahli psikologi melabelkan awal masa 

kanak-kanak sebagai usia penjelajah sebuah label yang menunjukan bahwa 

anak-anak ingin mengetahui keadaan lingkungannya. Salah satu yang 

cukup menonjol dari uisa ini adalah munculnya berbagai bentuk 

kreativitas dalam bermain sehingga para ahli menamakan priode ini 

sebagai masa kreatif.  

Masa kreatif dikatakan juga sebagai usia keemasan bagi anak. 

Selain ditandai dengan munculnya masa peka terhadap sejumlah aspek 

perkembangannya, masa ini ditandai dengan berbagai bentuk kreativitas 

dalam bermain yang muncul dari daya imajinasi anak. Pemberian stimulasi 

yang sesuai dengan perkembangan anak akan menjadikan mereka lebih 

matang, baik secara fisik maupun psikis. Merujuk pada masa-masa yang 

dilewati anak pada uisa 3-5 tahun maka priode ini merupakan masa yang 

penting bagi keberlangsungan perkembangan anak usia mendatang.6 

Sesuai yang dijelaskan di atas dalam PERMENDIKBUD nomer 

146 tahun 2014 dalam muatan kurikulum program pengembangan kognitif 

mencakup perwujudan suasana untuk berkembangnya kematangan proses 

berfikir dalam konteks bermain. Dalam kopetensi inti 3 dan 4 yang 

diuraikan dalam Kopetensi Dasar 3.6: mengenal benda-benda di sekitarnya 

(warna, bentuk, ukuran, pola, sifat, suara, tekstur, fungsi, dan ciri-ciri 

lainya). 4.6: menyampaikan tentang apa dan bagaimana benda-benda 

disekitar yang dikenalnya (nama, warna, bentuk, ukuran, pola, sifat, suara, 

tekstur, fuungsi, dan ciri-ciri lainnya) melalui hasil karya.  

6 Sujino, Metode Pengembangan Kognitif. Tangerang Selatan : Universitas 
Terbuka. Hlm 27 
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Yuliani Nurani Sujiono, dkk dalam buku metode perkembangan 

Kognitif dalam pembahasa karakteristik perkembangan kognitif anak usia 

3-5 tahun mencakup: 1) mengelompokan benda yang memiliki persamaan 

menghitung 1-20, 2) mengenal bentuk-bentuk sederhana. 3) memahami 

konsep makna berlawanan (besar, kecil, panjang, pendek), 4) 

memasangkan dan menyebutkan benda .  

Perkembangan kognitif merupakan suatu proses genetik yaitu suatu 

proses yang didasarkan atas mekanisme biologis perkembangan sistem 

saraf. Dengan makin bertambah usia seorang makin komplek susunan sel 

sarafnya dan makin meningkat pula kemampuan kognitifnya. 7 

Pandangan kognitif tentang belajar antara lain diilhami oleh hasil 

kerja Jane Piaget dan sejawatnya. Menurut cohen, model belajar ini secara 

umum ditandai sebagai tahap teori yang mengajukan bahwa proses berfikir 

anak dikembangkan melalui empat tahap yang berbeda. Menurut 

pendekatan ini proses berfikir bergantung pada suatu kemampuan untuk 

mencipta, memperoleh dan mengubah gambar internal tentang sesuatu 

yang di alami di lingkungan.  

Pendekatan kognitif menekankan pada proses asimilasi dan 

akomodasi. Dalam hal ini menjadi problem solve dan proses informasi 

atau transformation processor. Aspek-aspek tersebut merupakan suatu 

rangkaian dalam proses belajar. Menurut pendekatan kognitif, belajar 

adalah sebagai perubahan perkembangan. Istilah kognitif seringkali 

7 Masitoh Setiasih Ociah, Djoehaeni, Pendekatan Belajar Aktif di Taman Kanak-kanak. 
Jakarta, Permensiknas, 2005, hlm. 20 
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dikenal dengan istilah intelek. Intelek berasal dari bahasa inggris 

“intellect”. Menurut Chaplin diartikan sebagai berikut “Proses Kognitif, 

proses berfikir, daya menghubungkan kemampuan nilai dan kemampuan 

mempertimbangkan juga kemampuan mental dan itelegensi”. Lingkup 

perkembangan yang terdapat dalam perkembangan kognitif, salah satunya 

adalah konsep bentuk, warna, ukuran, dan pola. Konsep di sini di artikan 

dengan sebuah pengertian. 8 

Menurut Wundt, kognitif adalah sebagai proses aktif dan kreatif 

yang bertujuan mengembangkan struktur melalui pengalaman- 

pengalaman. Kognisi merupakan topik sentral dalam pengembangan 

manusia yang sangat kompleks. Kognisi merupakan konsep yang sangat 

luas dan inklusif yang berhubungan dengan kegiatan mental dalam 

memperoleh, mengelola, mengorganisi, dan menggunakan pengetahuan.9 

Dalam dunia anak usia dini, bermain dan belajar tidak dapat 

dipisahkan. Bermain adalah salah satu pendekatan dalam melaksanakan 

kegiatan pendidikan untuk anak usia dini. Dengan menggunakan strategi, 

metode, materi atau bahan, dan media yang menarik, permainan dapat 

diikuti anak secara menyenangkan. Menurut Maria Mentessori, 

mengemukakan bahwa dalam proses perkembangan anak, ada periode 

dimana anak sangat peka terhadap metode pembelajaran tertentu. Anak-

anak sangat peka menggunakan panca indra untuk memahami dunianya. 

Pemberian materi pembelajaran akan sangat efektif jika dilakukan secara 

8 Permendiknas (NO. 18 Tahun 2010) hlm. 29 
9 Sumani, Muklas, Belajar dan Pembelajaran, PT Remaja Rosdakarya, Bandung, 2011, 

hlm. 73 
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konkrit, dengan berbagai alat peraga yang dapat dipegang atau diraba, 

dilihat, didengar, dicium, atau dirasakan. 10 

Permainan yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif dalam penelitan ini adalah permainan Tangram. Dalam permainan 

ini membantu anak untuk mengenal bentuk-bentuk sederhana dalam 

geometrik. Peserta didik anak usia kelompok bermain dapat mengenal 

bangun-bangunan dengan mudah dengan menggunakan permainan 

Tangram tersebut. Permainan tangram sama halnya dengan bermain 

puzzle, jadi menarik untuk anak mempelajarinya karena bermain sambil 

belajar sangat cocok untuk anak usia dini.  

Dari Observasi yang telah dilakukan di KB IT Mekar Insani 

Suryodiningratan Yogyakarta masih banyak anak yang belum berkembang 

dalam mengenal bentuk-bentuk geometri sederhana. Observasi tersebut 

menunjukan bahwa dari 12 anak didik hanya 3 anak yang dapat mengenal 

dan menyebutkan nama dan bentuk geometri dengan tepat. Hal tersebut 

juga diungkapkan guru kelas tentang kurangnya kemampuan membedakan 

bentuk-bentuk geometri dan menyebutkan nama dari bentuk geometri. 

Guru kelas menerapkan permainan tangram  yang berbentuk puzzle,  

untuk membantu menjelaskan tentang bentuk geomerti sederhana pada 

anak. Dalam kegiatan tersebut anak diminta menyebutkan bentuk-bentuk 

geometri yang di perlihatkan oleh pendidik. Mengenalkan bentuk geometri 

10 Shoba Dewey Chugany, Anak yang Cerdas, Anak yang Bermin, (Jakarta : Gramedia, 
2009), hlm 12 
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sederhana dapat dilakukan dengan kegiatan bermain sambil belajar, 

sehingga anak tidak mudah bosan dan akan lebih tertarik belajar.11 

Mengenalkan bentuk-bentuk geometri sederhana pada anak melalui 

permainan tangram diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan anak. 

Permainan tangram  akan dikenalkan dengan cara rutin mengajak anak 

terlibat dalam permainan-permainan tersebut secara langsung. Anak 

diharapkan akan terbiasa dengan permainan tangram. Sehubungan dengan 

paparan di atas maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul “Penerapan Permainan Tangram Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Mengenal Bentuk-Bentuk Geometri Sederhana  Di  Kelompok Bermain 

Kelas B IT Mekar Insani Yogyakarta”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas dapat 

dirumuskan beberapa masalah yaitu: 

1. Bagaimana penerapan permainan Tangram untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal bentuk-bentuk geometri sederhana  di  

Kelompok Bermain kelas B IT Mekar Insani Yogyakarta? 

2. Bagaimana hasil dari penerapan permainan Tangram untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk-bentuk geometri 

sederhana  di  Kelompok Bermain kelas B IT Mekar Insani 

Yogyakarta? 

11 Data diperoleh pada saat  observasi pra penelitian di KB IT Mekar Insani Yogyakarta. 
Hari  jum’at,  tanggal 7 Desember 2018 
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3. Apa saja faktor pendukung dan penghambat penerapan permainan 

Tangram untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk-bentuk 

geometri sederhana  di  Kelompok Bermain kelas B IT Mekar Insani 

Yogyakarta? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah:  

1. Mengetahui penerapan permainan Tangram untuk meningkatkan 

kemampuan mengenal bentuk-bentuk geometri sederhana  di  

Kelompok Bermain kelas B IT Mekar Insani Yogyakarta. 

2. Mengetahui hasil dari penerapan permainan Tangram untuk 

meningkatkan kemampuan mengenal bentuk-bentuk geometri 

sederhana  di  Kelompok Bermain kelas B IT Mekar Insani 

Yogyakarta. 

3. Mengetahui faktor pendukung dan penghambat penerapan 

permainan Tangram untuk meningkatkan kemampuan mengenal 

bentuk-bentuk geometri sederhana  di  Kelompok Bermain kelas B 

IT Mekar Insani Yogyakarta. 

D. Manfaat Penelitian 

a. Teoritik 

Secara teoritis penelitian  ini diharapkan dapat menambah 

wawasan serta ilmu yang memungkinkan agar dikembangkan 

dalam penelitian selanjutnya. Menambah pengetahuan penerapan 

permainan Tangram untuk meningkatkan kemampuan mengenal 
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bentuk-bentuk geometri sederhana  di  Kelompok Bermain kelas B 

IT Mekar Insani Yogyakarta  

b. Secara praktis 

Penelitian ini dapat membantu guru dalam  

mengembangkan kognitif  peserta didik  melalui permainan 

tangram yang lebih menyenangkan, yang nyata dan sangat berguna 

sebagai bahan evaluasi demi keberhasilan di masa mendatang serta 

sebagai acuan dalam membimbing anak didik.  

 



BAB V 

PENUTUP 

A. KESIMPULAN 

Berdasarrkan hasil penelitian yang di peroleh pada kegiatan 

meningkatkan bentuk-bentuk geometri sederhan melalui permaian tangram 

pada bulan Febuari - Maret di kelompok usia 3-4 tahun PG B IT Mekar 

Insani tahun ajaran 2018/2019, dapat di simpulkan bahwa  

1. Penerapan permainan tangram di lakukan selama pembelajaran yang 

merupakan inti dari pembelajaran. Permainan tangram menggunakan 

media puzzle dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam 

mengenal bentuk-bentuk geometri sederhana. Penggunaan permainan 

tangram pada proses pembelajaran membantu agar anak- anak dengan 

mudah mengingat nama-nama  dan bentuk-bentuk geometri sederhana 

2. Perkembangan kognitif di KB IT Mekar Insani mengalami 

perkembangan yang signifikan, sesuai dengan teori yang disebutkan 

diatas anak mampu mengingat nama dan bentuk geometri sederhana 

dan dapat menyusun puzzle sesuai bentuk yang diinginkan. Permainan 

tangram dapat meningkatkan kemampuan mengenal bentuk-bentuk 

geometri sederhana hal ini di buktikan dengan terjadi peningkatan 

yang awalnya hanya 3 anak menjadi 10 anak. 

3. Faktor pendukung Penerapan permaian tangram  yang paling utama 

adalah sumber daya manusia yang tersedia, yaitu guru. Faktor yang 

mendukung penerapan permaian tangram untuk meningkatkan kognitif 

76 
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anak ada beberapa poin, yaitu visi misi yang dimiliki sekolah,guru 

yang berkompeten dalam mengajar dan memberi bimbingan pada 

anak, guru pendamping yang selalu membantu dalam setiap 

pembelajaran, media yang tersedia, dan anak-anak yang tertarik untuk 

belajar mengenal bentuk-bentuk geometri. 

Faktor penghambat dalam penerapan permaian tangram diantaranya 

anak merasa jenuh jika media yang digunakan hanya beberapa, guru 

kurang kratif, ada anak yang belum terlalu lancar dan jelas dalam 

berbicara. Minat belajar anak yang masih kurang. 

B. SARAN  

1. Guru hendaknya lebih kreatif dalam merancang pembelajaran 

dengan disajian dalam bentuk permainan, agar pembelajaran lebih 

menyenangkan dan menarik bagi anak. 

2. Guru hendaknya menciptakan suasana kelas yang kondusif, 

memilih media yang tepat dan sesuai dengan tahap perkembangan 

anak untuk permainan tangram.  

3. Pada penilaian dan evaluasi penerapan permaiana tangram, 

disarankan agar sekolah menata ulang manajemen waktunya, 

misalnya dengan menambah waktu pelaksanaan penilaian dan 

evaluasi di akhir semester, sehingga keterbatasan waktu yang 

menjadi kendala dalam penilaian dan evaluasi dapat 

diminimalisasi.  

4. Guru yang menjadi faktor pendukung utama dalam implementasi 

program Bahasa.Inggris disarankan agar lebih sabar dalam 

 



78 
 

membimbing dan meneladani siswa dalam menggunakan Bahasa 

Inggris, sehingga konsistensi penggunaan Bahasa Inggris lebih 

terjaga.  

5. Guru yang menjadi faktor pendukung utama dalam penerapan 

permaian tangram disarankan agar lebih sabar dalam membimbing 

dan meneladani siswa dalam penerapan permaian tangram, 

sehingga materi yang di sampaikan dapat di terima anak dengan 

baik. 
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Lampiran 1 

A. Kegiatan belajar anak 
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B. Sarana dan Prasarana 
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PEDOMAN DOKUMENTASI 

PENERAPAN PERMAINAN TANGRAM UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK  DI  KELOMPOK BERMAIN IT 

MEKAR INSANI YOGYAKARTA 

Hari, Tanggal : Senin, 18 Maret 2018 

Waktu   : 07.30  

Tempat  : KB IT Mekar Insani 

Sumber Data : Staf Administrasi KB IT Mekar Insani 

 

No Dokumen / Arsip KB IT 

Mekar Insani 

Keterangan 

Ada Tidak 

1. Profil Lembaga (Sejarah 

Singkat) 

 

V 

 

2.  Visi, Misi Dan Tujuan 

Lembaga 

V  

3. Data Guru V  

4.  Data Siswa V  

5.  Data Sarana Dan Prasarana V  

6.  Struktur Kurikulum Rancangan 

Program Semester 

V  

7. Rancangan Program Tahunan V  

8. Rancangan Program Mingguan V  

9. Rancangan Program Harian V  

10.  Standar Oprasional Prosedur V  

11.  Lembar Assesmen Anak V  

12. Kegiatan Parents Meeting V  

13. Kegiatan Swimming V  

14. Kegiatan Jalan Santai V  

15. Minitrip V  
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PEDOMAN OBSERVASI 

PENERAPAN PERMAINAN TANGRAM UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK  DI  KELOMPOK BERMAIN IT 

MEKAR INSANI YOGYAKARTA 

Hari, Tanggal : Senin, 25 Febuari 2019 

Waktu   : 08.00- 11.00 WIB 

Tempat  : KB IT MEKAR INSANI 

Sumber : Guru  

 

No Indikator Deskripsi 

1. Fasilitas halaman sekolah 1 halaman sekolah 

2.  Fasilits ruang kelas 2 ruang kelas A dan B 

3. Fasilitas ruang kantor guru 1 ruang guru 

4.. Fasilitas area bermain 1 area bermaian yang luas 

5.  Fasilitas ruang ibadah 1 ruang ibadah 

6.  Fasilitas kamar mandi 3 kamar mandi anak dan 1 kamar 

mandi guru 

7. Fasilitas dapur 1 dapur 

8.  Fasilitas tempat cuci tangan 3 tempat mencuci tangan 

9. Fasilitas ruang perpustakaan 1 perpustakaan 

10. Fasilitas UKS 1 ruang uks 

11. Fasilitas Permaian tangram 12 permaian tangram 

12.  Bagaimana pengenalan yang di 

berikan guru terhadap anak mengenai 

bentuk geometri sederhana 

Awal pengenalan guru menyebutkan 

bentuk-bentuk geometri dengan 

gambar 

13.  Apakah anak paham dengan 

pengenalan bentuk geometri yang 

diberikan guru  

Hanya beberapa anak yang paham  

14. Alat yang di gunakan guru untuk 

mengenalkan bentuk geometri 

Pada awalnya menggunakan gambar 
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HASIL WAWANCARA 

PENERAPAN PERMAINAN TANGRAM UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK  DI  KELOMPOK BERMAIN IT 

MEKAR INSANI YOGYAKARTA 

 

Hari, Tanggal : Senin, 18 Maret 2019 

Waktu   : 08.00-12.00 WIB 

Tempat  : PG IT Mekar Insani 

Sumber : Ibu Idayanti 

 

NO Pertanyaan Jawaban 
1. Bagaimana sejarah berdirinya KB 

IT Mekar Insani? 
Awalnya hanya TK terus  seiring 
berjalannya waktu berkembang dan di 
dirikan Play Groub, awal peminatnya 
lumayan banyak ada 30 an anak terus 
di jadin 2 ruang A dan B ,lebih 
jelasnya ada di sejarah berdirinya TK 
Mekar Insani 

2.  Visi dan Misi KB IT Mekar Insani? Ada dalam dokumentasi 
3. Berapa jumlah guru dalam satu 

kelas? 
Dalam satu kelas ada satu guru 
pengajar dan satu guru pendamping  

4.  Berapa usia anak yang saya 
observasi di KB IT Mekar Insani? 

Rata-rata anak di kelas PG B sekitar 
3-4 tahun 

5. Berapa jumlah anak dalam satu 
kelas di KB IT Mekar Insani 
Yogyakarta? 

Jumlah siswa yang ada di PG ada 12 
anak 

6.  Ada berapa jumlah anak yang 
belum memahami bentuk-bentuk 
geometri sederhana? 

Dari 12 anak yang ada di PG B hanya 
3 yang sudah memahami dan dapat 
menyebutkan nama bentuk warna dan 
dapat bermain tangram (puzzel) jadi 
masih ada 9 anak yang belum dapat 
memahami tentang geometri 

7. Apa saja bahan yang di butukan 
untuk membuat permaian tangram? 

Jadi permaian tangram di sini sudah 
mengalami modivikasi, kalau 
permaian tangram yang asli terbuat 
dari kayu sedangkan di sini kita buat 
dari bahan yang ramah lingkungan, 
yaitu kertas karton dan ketas warna 
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HASIL WAWANCARA 

PENERAPAN PERMAINAN TANGRAM UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK  DI  KELOMPOK BERMAIN IT 

MEKAR INSANI YOGYAKARTA 

 

Hari, Tanggal : Selasa, 19 Maret 2019 

Waktu   : 10.00-12.00 WIB 

Tempat  : PG IT Mekar Insani 

Sumber : Ibu Idayanti  

 

NO Pertanyaan Deskripsi 
1 Bagaimana perkembangan kognitif 

di KB IT Mekar Insani? 
Sejauh ini mulai berkembang anak 
mulau memahami sedikit demi 
sedikit tentang geometri 

2  Bagaimana pemahaman anak tentang 
bentuk –bentuk geometri sederhana 
terhadap perkembangan kognitif 
anak di KB IT Mekar Insani? 

Anak masih perlu bimbingan untuk 
memahami tentang geometri 
terhadap perkembangan anak, 
dengan mengetahu bentuk dan nama 
geometri menambah kemampuan 
berfikir anak dalam hal pengetahuan 
dan mengingat benda-benda yang 
ada di sekitarnya. 

3  Bagaimana guru memberikan 
pemahaman tentang bentuk-bentukr 
geometi sederhana? 

Melalu kegiatan bermaian  terbantu 
banget dengan adanya warnna yang 
menarik untuk anak sehingga anak 
dpat mengingat nama dan bentuk 
dengan adanya warna yang di 
ketahui anak atau yang di sukai anak 

4 Metode apa yang di gunakan guru 
untuk menjelaskan bentuk-bentuk 
geometri sederhana?  

Metode yang di gunakan bercerita 
dantanya jawab 

5. Apa sajakah media yang di gunakan 
untuk mengenalkan bentuk-bentuk 
geometri sederhana? 

Puzzel tangram, balok berbagai 
bentuk dan LKA (Lembar Kerja 
Anak) 
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HASIL WAWANCARA 

PENERAPAN PERMAINAN TANGRAM UNTUK MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK  DI  KELOMPOK BERMAIN IT 

MEKAR INSANI YOGYAKARTA 

 

Hari, Tanggal : Jum’at, 22 Maret 2019 

Waktu   : 10.00 WIB 

Tempat  : PG IT Mekar Insani 

Sumber : Ibu Idayanti  

 

NO Pertanyaan Deskripsi 
1. Apakah media tangram berdampak 

pada peningkatan kognitif anak 
dalam  pemahaman bentuk-bentuk 
geometri sederhana? 

Peningkatan kognitif anak dalam 
mengenal bentuk-bentuk geometri 
sederhana berdampak positif,  
siqnifikan  

2.  Berapa lama waktu yang di gunakan 
untuk mengenalkan bentuk-bentuk 
geometri sederhana dengan media 
tangram untuk peningkatan 
kemampuan kognitif anak di KB IT 
Mekar Insani? 

Kurang lebih satu bulan  

3. Bagaimana hasil penerapan 
permainan tangram terhadap 
pemahaman anak dalam mengenal 
bentuk-bentuk geometri sederhana? 

Berdampak terhadap perkembangan 
anak yaitu dengan peningkatan 
jumlah anak yang awalnya hanya 
tiga anak yang memahami bnetuk-
bentuk geometri sederhana menjadi 
sembilan anak. 

4. Berapa peningkatan jumlah anak 
setelah penerapan permainan 
tangram terhadap pemahaman 
bentuk-bentuk geometri sederhana? 

6 anak 

5. Apa yang di gunakan sekolah dalam 
Indikator penilaian  

Indikator penilaiannya yaitu (BB) 
Belum berkembang,(MB) Mulai 
Berkembang, (BSH) Berkembang 
Sesua Harapan, dan (BSB) 
Berkembang Sangat Baik. 

6. Apakah ada faktor pendukung dalam 
penerapan permaian tangram untu 
meningkatkan kemampuan kognitif 

Ada beberapa faktor pendukung 
diantaranya: 
Visi misi yang dimiliki sekolah, guru 
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anak? yang berkopeten dalam mengajar 
dan memberi bimbingan pada anak , 
guru pendamping yang selalu 
membantu dlam setiap pembelajaran, 
anak-anak yang tertarik untuk belajar 
mengenal bentuk-bentuk geometri. 

7. Apakah ada hambatan dalam proses 
peningkatan kemampuan kognitif 
anak melalui media tangram? 

Ada beberapa hambatan diantaanya:  
, kejenuhan anak, guru kurang kreatif 
dalam pembelajaran, lambat dalam 
bebicara, dan minat belajar anak 
yang masih kurang. 

8 Apakah permainan tangram efektif 
dalam peningkatan kemampuan 
kognitif anak di KB IT Mekar 
Insani? 

Efektif, terbukti dengan 
meningkatnya jumlah anak yang 
memahami bentuk-bentuk geometri 
.. 
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Lampiran 3 

Catatan Lapangan 1 

Metode Pengumpulan Data : Observasi 

Hari/ tanggal  : Senin, 25 Febuari 2019 

Waktu    : 07.30- 08.00 

Lokai     : Ruang Kelas KB B 

Sumber Data  : Guru dan Peserrta Didik 

 

 Pembelajaran dimulai pukul 07.30 tapi sebelum pembelajaran dimulai anak-

anak mengaji, hafalan surat-surat pendek dan doa sehari-hari. Setelah selesai 

anak-anak berbaris di luar kelas bersiap memasuki kelas, kemudian membaca doa 

sebelum belajar. Sambil mengkondisikan kelas guru mengajak anak anak bernyani 

dan bertanya pada anak-anak tentang kegiatan yang dilakukan pada waktu libur. 

Guru pendamping menyiapkan bahan dan alat-alat untuk pembelajaran. 

 Jam 08.00 guru memulai  memperkenalkan materi yang akan di lakukan  

hari ini dan kegiatan apa saja yang bisa dikerjakan anak anak. Setela menjelaskan 

sedikit tentang pembelajaran yang akan dilakuakan , guru menginstrukin sebelum 

memulai anak memakan senek yang telah di sediakan , anak-anak cuci tanga dan 

berdoa,kemudian memakan senek bersama-sama. Setelah semua selesai guru 

mulai mmembagikan alat-alat yang akan di gunakan untu mengerjakan tugasnya. 

Jam 10.00 anak-anak selesai mengerjakan tugas-tugas bersiap ganti baju dan 

makan siang. Selesai makan siang anak-anak berkumpul dan berjamaah 

mengerjakan solat zuhur dan dilanjutka doa seesai belajar dan doa pulang sekolah, 

Jam 11.30 anak-anak penjemputan pulang.  
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Catatan Lapangan 2 

 

Metode Pengumpulan Data : Wawancara 

Hari/ tanggal  : Senin, 18 Maret  2019 

Waktu    : 07.30- 11.00 

Lokai     : Ruang Kelas KB B 

Sumber Data  : Idayanti  

 

 Peneliti tiba di sekolahan jam 07.00 menunggu anak-anak datang . 07.30 

anak-anak sudah banyak yang datang , peneliti menyimak anak membaca iqro dan 

hafalan surat pendek dan doa-doa  sehari-hari. Ibu idayanti adalah guru kelas di 

KB B dalam kesempatan ini peneliti melakukan wawancara terkait sejarah 

berdirinya KB IT Mekar Insani, visi, misi, jumlah guru, jumlah anak , dan terkaiat 

permainan Tangram dan bentuk-bentuk geomerti.  
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Catatan Lapangan 3 

 

Metode Pengumpulan Data : Wawancara 

Hari/ tanggal  : Selasa, 19 Maret  2019 

Waktu    : 07.30- 11.00 

Lokai     : Ruang Kelas KB B 

Sumber Data  : Idayanti  

 

 Peneliti sampai di sekolah jam 07.30. menunggu anak-anak datang dan 

mendampingi anak-anak membaca iqro, hafalan surst-surat pendek dan doa 

sehari-hari. Peneliti melakukan wawancara dengan ustazah idayanti terkait dengan 

kelanjutan penerapan permaian tangram untuk meningkatkan kognitif anak.  
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Catatan Lapangan 4 

 

Metode Pengumpulan Data : Wawancara 

Hari/ tanggal  : jum’at, 22 Maret  2019 

Waktu    : 07.30- 11.00 

Lokai     : Ruang Kelas KB B 

Sumber Data  : Idayanti  

  

 Peneliti datang jam.07.30 menunggu anak-anak datang dan mendampingi 

anak-anak membaca iqro, hafalan surat-surat pendek dan doa sehari-hari. 

Kemudian persiapan untuk jalan-jalan mencari objek kentongan yaitu salah satu 

alat komunikasi tradisional yang menjadi tema pembelajaran selama sepekan ini. 

Melihat objek secara langsung membuat anak-anak senang sekaligus rivresing 

melihat lam di sekitar. 

Peneliti mengkuti kegiatan dan melakukan wawancara denga ustazah idayanti 

terkait hambatan dan pendukung dalam penerapkan permaiaan tangram untuk 

meningkatkan kognitif anak. 
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Catatan Lapangan 5 

 

Metode Pengumpulan Data : Dokumentasi 

Hari/ tanggal  : Senin, 18 Maret  2019 

Waktu    : 07.30- 11.00 

Lokai     : Ruang Kelas KB B 

Sumber Data  : Idayanti  

 

 Dokumentasi yang di butuhkan peneliti di berikan oleh pihak sekolah guna 

memenuhi data-data yang di perlukan dalam melengkapi data yang di perlukan 

peneliti untuk melengkapi tugas akhir. Semua yang tekait dengan KB IT Mekar 

Insani Yogyakarta. peneliti melakukan pengamatan di sekitar sekolah dan 

mengambil gambar sebagi bukti dokumentasi. 
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Lampiran 4 

Surat-surat dan Sertifikat 
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Lampiran 7 
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