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ABSTRAK. Keterampilan pemecahan masalah merupakan salah satu perkembangan anak
yang penting untuk dikembangkan. Faktanya masih banyak anak yang keterampilan
pemecahan masalah belum optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model
permainan tradisional Engzle (Engklek Puzzle) yang diadaptasi untuk meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah pada anak usia 5-6 tahun. Permainan tradisional
Engklek, yang dikenal sebagai permainan lompat kotak, dikombinasikan dengan elemen
puzzle untuk menciptakan kegiatan yang menantang dan edukatif bagi anak-anak. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan pendekatan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa model permainan Engzle dapat meningkatkan keterampilan
pemecahan masalah anak secara signifikan. Uji coba dilakukan di beberapa taman kanak-
kanak dengan melibatkan 24 anak sebagai subjek penelitian. Analisis data dilakukan
menggunakan uji t untuk mengukur perbedaan keterampilan pemecahan masalah sebelum
dan sesudah intervensi. Hasil menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam
keterampilan pemecahan masalah anak setelah bermain Engzle. Temuan ini
mengindikasikan bahwa Engzle dapat menjadi alternatif permainan edukatif yang efektif
untuk mendukung perkembangan kognitif anak usia dini.
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ABSTRACT. Problem-solving skills are one of the important child developments to develop.
In fact, there are still many children whose problem-solving skills are not optimal. This study
aims to develop a traditional Engzle game model (Engklek Puzzle) that is adapted to
improve problem-solving skills in children aged 5-6 years. The traditional Engklek game,
known as a box jump game, is combined with puzzle elements to create challenging and
educational activities for children. The research method used is Research and Development
(R&D) with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
approach. The results of the study showed that the Engzle game model can significantly
improve children's problem-solving skills. The trial was conducted in several kindergartens
involving 24 children as research subjects. Data analysis was carried out using the t-test to
measure differences in problem-solving skills before and after the intervention. The results
showed a significant increase in children's problem-solving skills after playing Engzle. These
findings indicate that Engzle can be an effective alternative educational game to support
the cognitive development of early childhood.
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PENDAHULUAN
Keterampilan pemecahan masalah adalah salah satu keterampilan dasar yang

dibutuhkan anak usia dini untuk menghadapi tantangan abad 21. Akhir-akhir ini,
keterampilan ini semakin diakui sebagai elemen penting dalam mengembangkan
potensi generasi mendatang. Mengingat perubahan sosial, teknologi, dan ekonomi yang
dinamis, anak-anak di Indonesia perlu dilengkapi dengan keterampilan pemecahan
masalah yang kuat sejak dini. Keterampilan ini merupakan bagian dari perkembangan
kognitif yang penting untuk melanjutkan pendidikan ke jenjang berikutnya. Dalam
menyelesaikan masalah, anak-anak diharapkan dapat mengenali objek berdasarkan
fungsi dan karakteristiknya seperti makanan, mainan, elektronik, perabot, dan
kendaraan. Mereka juga harus mampu membedakan dan mengelompokkan objek
berdasarkan kategori, memahami penyebab perubahan, dan menyimpulkan makna dari
perubahan tersebut [1]. Menurut Scharf pada usia prasekolah (5-6 tahun), anak-anak
mulai berkreasi saat bermain, misalnya dengan menggunakan potongan kertas untuk
bermain masak-masakan, menyelesaikan puzzle yang lebih kompleks, dan
mengelompokkan mainan [2]. Oleh karena itu, keterampilan pemecahan masalah sangat
penting dalam perkembangan sehari-hari anak.

Urgensi keterampilan pemecahan masalah pada anak usia dini tidak dapat
disangkal. Pada tahap awal kehidupan, anak-anak menghadapi berbagai masalah dan
tantangan sehari-hari. Mengembangkan keterampilan ini sejak dini dapat memberikan
dasar yang kuat untuk menghadapi tantangan di masa depan [3]. Anak-anak yang
mampu mengidentifikasi masalah, merancang solusi, dan mengambil langkah yang tepat
akan terbentuk secara intelektual, memberikan landasan bagi berbagai aspek kehidupan
di masa depan.

Keterampilan pemecahan masalah berkaitan dengan proses berpikir anak,
bagaimana anak paham dengan dunianya, memahami kemampuan anak dalam
mengingat, memecahkan masalah dan membuat anak yang memiliki keterampilan
pemecahan masalah yang baik akan mampu menghadapi tantangan dalam kehidupan
sehari-hari dengan lebih efektif. Hal ini sejalan dengan pendapat [4] bahwa kemampuan
dalam memecahkan masalah merupakan peluang dalam menemukan solusi terhadap
suatu masalah. Hal ini sejalan dengan pendapat jonassen bahwa keterampilan
pemecahan masalah pada dasarnya adalah sebuah proses kognitif dengan
memperhatikan beberapa indicator diantaranya, understand the problem, make a plan,
carry out the plan, and evaluate its effectiveness [5]. Veerman berpendapat bahwa anak
akan belajar untuk merencanakan, membuat keputusan yang tepat, mencari solusi
alternatif, dan mengatasi rintangan dengan cara yang efisien [6]. Pemecahan masalah
adalah dasar keterampilan fungsi eksekutif, yang melibatkan kemampuan
mengidentifikasi masalah, mencari solusi alternatif, dan menerapkan solusi terbaik
dalam situasi baru [3]. Mempersiapkan anak-anak dengan kemampuan ini sejak dini
penting agar mereka menjadi individu yang lebih mandiri dan mampu beradaptasi
dengan perubahan di dunia yang semakin kompleks. Keterampilan ini juga berperan
penting dalam pengembangan kemampuan berpikir kritis, analitis, dan kreatif.
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Namun, observasi di TK Nurul Diyn Asy Syahid dan TKIT AL Furqon
menunjukkan bahwa keterampilan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun belum
optimal. Dari 15 anak, 12 di antaranya belum memiliki keterampilan pemecahan
masalah yang baik. Anak-anak cenderung mengikuti petunjuk guru tanpa memahami
makna atau penyebab dari permasalahan yang dihadapi. Pembelajaran di kelas
seringkali dilakukan secara monoton, dengan anak-anak hanya mengikuti tulisan guru di
papan tulis dan tidak aktif dalam proses pembelajaran. Anak-anak juga kesulitan dalam
permainan puzzle dan mengurutkan benda berdasarkan ukuran.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa kurangnya media permainan yang tepat di
kedua sekolah tersebut menghambat stimulasi keterampilan pemecahan masalah anak.
Fenomena serupa ditemukan dalam penelitian oleh Nuryatmawati & Dimyati di TK ABA
Thoyibah Banyuanyar, di mana anak-anak usia 5-6 tahun belum optimal dalam
keterampilan pemecahan masalah [7]. Dalam penelitian ini anak belum mampu
menyelesaikan permasalahan sederhana seperti puzzle atau mencari jejak. Pemilihan
metode pembelajaran yang tidak melibatkan anak secara aktif menjadi salah satu
penyebabnya. Penelitian juga menunjukkan bahwa 50% kemampuan kognitif anak pada
indikator pemecahan masalah belum berkembang secara optimal [8]. Permainan
tradisional seperti gobak sodor dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
anak jika digunakan dengan strategi dan stimulasi yang tepat [8]. Media permainan
edukatif yang digunakan dengan tepat dapat mengoptimalkan perkembangan anak,
menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan efektif [9].

Berdasarkan penelitian sebelumnya, permainan tradisional engklek dapat
dikembangkan menjadi model permainan yang meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah. Pengembangan permainan engklek puzzle ini melibatkan rintangan yang harus
diselesaikan anak di setiap kotak engklek, seperti mengelompokkan, menyusun pola,
melengkapi kata, dan menghubungkan sesuai karakteristiknya, sehingga keterampilan
pemecahan masalah dapat terstimulasi [10]. Penelitian ini berfokus pada
pengembangan dan implementasi model permainan engklek puzzle untuk
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah anak. Penulis akan melakukan
penelitian dengan topik pengembangan model permainan engklek puzzle sebagai
alternatif untuk meningkatkan dan menstimulasi keterampilan pemecahan masalah
anak.

METODE

Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Metode Research & Development yang
biasa disingkat (R&D) sama maknanya dengan metode penelitian pengembangan.
Menurut Borg and Gall Educational Research and Development (R&D) is a process used to
develop and validate educational products [11]. Maknanya adalah penelitian
pengembangan erupakan sebuah proses untuk mengembangkan dan memvalidasi
sebuah produk pendidikan. Pendapat lain juga disampaikan oleh Sukmadinata (2008)
Research & Development adalah pendekatan penelitian untuk menghasilkan suatu

Murhum : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, DOI: 10.37985/murhum.v5i2.869 | 339



Ririn Yuniwantil, Hapidin2, dan Nurjannah3

produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Sedangkan menurut
Sugiyono metode Research & Development adalah metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan sebuah produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut
[12]. Berdasarkan pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa metode penelitian
pengembangan adalah sebuah metode penelitian yang dilakukan untuk menghasilkan
suatu produk atau mengembangkan produk yang sudah ada kemudian divalidasi dan
dapat digunakan dalam dunia pendidikan.

Model yang akan digunakan dalam penelitia ini adalah model pengembangan
ADDIE yaitu singkatan dari Analyse, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. ADDIE
adalah konsep pengembangan produk [13]. Konsep ADDIE diterapkan di sini untuk
membangun pembelajaran berbasis proses. Merujuk perspektif yang dikembangkan
oleh Cennamo, Abell, & Chung, maka fase ADDIE merupakan dasar yang akan
dikembangkan [14]. Meskipun, seperti yang disampaikan diatas bahwa pengembang
bisa melakukan pengembangan sendiri. Untuk ini prosedur pengembangan dimulai dari
tahap analisa, desain, developmen, implementasi dan evaluasi. Tahapan model
pengembangan ADDIE dapat digambarkan seperti gambar berikut:

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE |

Dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE dikarenakan
model ADDIE memberikan arahan secara rinci mengenai langkah - langkah apa saja
yang akan digunakan dalam penelitian, mulai dari mencari dan ditemukannya
kesenjangan antara kondisi yang seharusnya dengan fakta di lapangan. Selanjutnya
membuat rancangan produk sampai mengembangkan media tersebut, serta
memberikan buku petunjuk bagi guru dan murid, sampai media tersebut
diimplementasikan untuk anak usia 5 - 6 tahun yang kemudian akan dilakukan evaluasi
untuk melihat keberhasilan permainan yang dikembangkan. Dalam penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap berisi 21 langkah
yang harus ditempuh dalam penelitian pengembangan. Tahapan dan langkah tersebut
adalah sebagai berikut [13].
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Gambar 2. Prosedur Pengembangan ADDIE

Tahap yang pertama dalam pengembangan ADDIE adalah tahap analisis. Tujuan
dari tahap Analisis adalah untuk mengidentifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan
masalah [13]. Pada penelitian ini, dilakukan pengukuran kesenjangan masalah yang
terjadi di TKIT Nurul Diyn Asy-Syahid berkaitan dengan keterampilan memecahkan
masalah. Peneliti melakukan observasi di kelompok B dan menemukan fakta bahwa
anak belum mampu memecahkan masalah secara optimal. Selain itu juga melakukan
wawancara dengan guru kelas mengenai pemberian stimulasi selama pembelajaran
khususnya dalam keterampilan pemecahan masalah. Selanjutnya adalah tahap desain,
tujuan desain adalah memverifikasi penampilan yang akan dicapai dan pemilihan
metode tes yang sesuai [13]. Dalam tahap desain ini telah dirancang sketsa media yang
akan dibuat. Tahap yang akan dibuat seperti rancangan produk baik itu bentuk gambar
yang disesuaikan tema, rancangan bentuk kepingan puzzle yang akan digunakan, sampai
rancangan bagaiman cara permaianan itu akan dilakukan. Dalam tahap ini juga dibuat
rencana strategi pengujian akan dilakukan dengan menggunakan strategi penilaian
berupa kuisioner angket untuk para ahli dan instrument observasi. Peneliti akan
membuat item penilaian yang berisi butir instrument untuk mengevaluasi keterampilan
memecahkan masalah pada anak usia 5-6 tahun setelah menggunakan produk
pengembangan permainan engklek.

Pengembangan yang di maksud dalam hal ini adalah mengembangkan media
permaianan sesuai dengan kebutuhan anak usia 5-6 tahun. Langkah yang ditempuh
dalam tahap ini adalah mengembangkan beberapa model seperti model konseptual,
model fisikal, dan model operasional. Selanjutnya dalam tahap pengembangan ini, model
permainan engklek puzzle akan dilengkapi dengan buku petunjuk cara permainan agar
guru dan siswa mengetahui cara bermain engklek puzzle dengan tepat. Namun sebelum
digunakan, model permainan engklek puzzle ini dilakukan ujicoba produk penelitian
dengan uji coba one to one, uji coba small group, uji coba kelompok besar. Pada tahap
implementasi ini adalah setelah dilakukan revisi produk pada tahap develop dan
dinyatakan layak maka permainan atau produk tersebut akan dilakukan pada kelas yang
sesungguhnya.
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Uji efektivitas dilakukan untuk menguji produk yang sudah dihasilkan apakah
mampu menstimulasi keterampilan pemecahan masalah anak usia 5 - 6 tahun. Metode
yang digunakan adalah metode eksperimen berbentuk pre experimental design dengan
bentuk one group pre-test post-test design. Desain yang akan digunakan dalam penelitian
ini adalah kelompok tunggal dengan pretest dan posttest. Gambaran tersebut dapat

disajikan sebagai berikut:

Gambar 3. Desain Uji Efektivitas

Pada tahap ini untuk menilai keberhasilan model permainan engklek puzzle
untuk Kketerampilan pemecahan masalah. Terdapat kriteria keberhasilan dalam
penelitian ini adalah sebagai berikut: 1). Persepsi Anak, berkaitan dengan respon anak
ketika bermain menggunakan media yang dikembangkan. 2). Proses Belajar, berkaitan
dengan proses stimulasi keterampilan pemecahan masalah ketika menggunakan media
yang dikembangkan. 3). Hasil, berkaitan dengan keterampilan pemecahan masalah anak
usia 5 - 6 tahun setelah menggunakan media yang dikembangkan. Selanjutnya disusun
kisi - kisi instrument yang digunakan sebagai pedoman selama proses penelitian
berlangsung. Adapun beberapa instrument yang digunakan adalah sebagai berikut:

Tabel 1. Instrumen Keterampilan berpikir kritis

No. Butir  Jumlah
butir

Aspek Indikator

Kemampuan untuk berpikir Anak dapat menjawab terhadap 1,2 4
dan berinisiatif dalam fenomena/kasus yang diamati
menyelesaikan masalah

Anak mampu menyampaikan ide 3,4
alternatif dalam penyelesaian masalah

Kemampuan melakukan Anak mampu menyelesaikan 56 9
eksplorasi permasalahan dalam diskusi
kelompok (bekerjasama)

Anak mampu menggunakan informasi 7,8
yang didapat untuk menyelesaikan
permasalahan

Anak mampu menentukan pilihan 9,10,11
sesuai kriteria tertentu

Anak mampu menyelesaikan yang 12,13
terkait dengan konsep pola

Kemampuan menilai proses Anak mampu menentukan dan 14,15 2
dan hasil pemecahan masalah  menunjukkan hasil akhir

Jumlah Butir 15
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Tabel 2. Instrumen Ahli PAUD

No Aspek Indikator Nomlor Jumlah
Butir
1 Media Daya Tarik media permainan Engzle (Engklek 1-3 7
Puzzle)
Bahasa yang digunakan sesuai untuk anak usia 5 4
- 6 tahun
Perpaduan warna yang digunakan cocok untuk 5
permainan anak usia 5 - 6 tahun
Kepingan puzzle yang digunakan sesuai untuk 6,7
anak usia 5 - 6 tahun
2 Materi Permasalahan yang diberikan cocok untuk anak 8-10 10
usia 5 - 6 tahun
Materi yang digunakan sesuai dengan 11-15
keterampilan pemecahan masalah anak usia 5 -
6 tahun.
Tingkat kesulitan sesuai dengan keterampilan 16
pemecahan masalah anak usia 5 - 6 tahun
Kebenaran konsep teori ditinjau dari aspek 17
keilmuan PAUD
3 Pedoman Petunjuk penggunaan mudah dipahami 18 3
Penggunaan Bahasa dalam pedoman mudah 19
dipahami
Penggunaan gambar pada pedoman mudah 20
dipahami
Jumlah Butir 20
Tabel 3. Instrumen Ahli Media
No Aspek Indikator Nom.or Jumlah
Butir
1 Tampilan Daya Tarik media permainan Engzle (Engklek 1-3 12
permainan  Puzzle)
Kejelasan jenis gambar yang digunakan 4
Ukuran huruf yang digunakan 5
Kesesuaian warna pada media 6
Bahan karpet cocok untuk anak usia 5 - 6 tahun 7
Media yang digunakan aman untuk anak usia 5 - 8-10
6 tahun
Kegunaan media dalam meningkatkan 11,12
keterampilan pemecahan masalah
2 Materi Kesesuaian isi materi dengan kemampuan anak 13-15 5
5 - 6 tahun
Isi materi sesuai dengan desain permainan 16
Tulisan pada permainan mudah dipahami untuk 17
anak usia 5 - 6 tahun
3 Pedoman Petunjuk penggunaan mudah dipahami 18 3
Penggunaan Bahasa dalam pedoman mudah 19
dipahami
Penggunaan gambar pada pedoman mudah 20
dipahami
Jumlah Butir 24
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Tabel 4. Instrumen Ahli Bahasa

Nomor

No Aspek Indikator . Jumlah
Butir

1 Bahasa Menggunakan Bahasa yang baik dan benar serta 1-2 4
mudah dipahami untuk anak usia 5 - 6 tahun
Kebakuan kata 3
Jenis huruf yang digunakan sesuai usia anak 5 - 4
6 tahun

2 Pedoman Petunjuk penggunaan mudah dipahami 5 3
Penggunaan Bahasa dalam pedoman mudah
dipahami
Keefektifan kalimat 7

Jumlah Butir 7

Teknik analisis data dalam penelitian pengembangan model permainan
engklek puzzle adalah sebagai berikut: Uji Kelayakan Model, Uji kelayakan
model dilakukan pada tahap pengembangan. Pengujian ini dilakukan setelah
rancangan model selesai dibuat, kemudian dilakukan uji kelayakan tersebut
oleh para Ahli dengan memberikan skor. Dari skor tersebut dilakukan untuk
menghitung persentase dari hasil angket dengan menggunakan rumus
persentase  kemudian  hasil = perhitungannya  diinterprestasikan = menjadi
kesimpulan dari uji kelayakan model tersebut. Adapun rumus persentase [15]
yakni sebagai berikut:

Persentase = F\—? X100%

Gambar 4 Rumus mencari presentase
Dari hasil prosentase, diperoleh kesimpulan yang disesuaikan dengan
kriteria sebagai berikut :
Tabel 5. Kriteria Kelayakan

No. Rentang presentase Kriteria

1 75% - 100% Sangat Layak

2 50% - 74,99% Layak

3 25% - 49,99% Tidak Layak

4 0% - 24,99% Sangat Tidak Layak

Uji validitas dan reliabilitas dilakukan pada tahap implementasi yang
bertujuan untuk menilai instrument yang digunakan. Validitas isi merupakan
validitas yang diestimasi lewat pengujian terhadap kelayakan atau relevansi isi
tes melalui expert judgement (penilaian ahli). Setelah dilakukan wvaliditas
instrumen tahap selanjutnya adalah melakukan uji product moment dengan
rumus product moment sebagai berikut:

nTxy) - Cx)Ew)
J{n@xﬁ)—(xm)(n(zyf)—(yi)z)

Ty =

Gambar 5. Rumus Product moment
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Setelah data dinyatakan valid perlu dilakukan uji reliabilitas. Reliabilitas
merupakan tingkatan ketepatan output suatu ukuran. Ukuran yang memiliki
reliabilitas yang cukup tinggi, yaitu ukuran yang bisa menampilkan output ukur
yang dapat terpercaya (reliabel). Untuk melakukan wuji reliabilitas, Sugiyono
menyatakan rumus Croncbach’s Alpha [16] sebagai berikut

k  {1-YSi%}
T (k—=1)  Si?
Gambar 6. Rumus Alpha Cronbach
Uji Efektivitas Model, pengujian ini dilakukan pada tahap implementasi,

b}

pengujian dilakukan pada produk yang telah dikembangkan terhadap keterampilan
pemecahan masalah. Dalam penelitian ini uji efektivitas dilakukan dengan
membandingkan nilai yang diperoleh saat pre-test dengan nilai yang diperoleh ketika
post-test.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan dari beberapa kali uji coba yang telah dilakukan maka terdapat
temuan penelitian dari segi kelayakan model media permainan engklek puzzle. Uji
kelayakan dari produk media permainan engklek puzzle dilakukan melalui penilaian
validasi oleh 3 pakar ahli PAUD, media, dan Bahasa. Penilaian validasi oleh ahli
bertujuan agar mendapatkan saran dan masukan dari para ahli untuk merevisi produk
media yang telah dirancang sehingga dapat diujicobakan di lapangan. Pada penelitian
ini, permainan engklek puzzle divalidasi oleh para ahli di bidangnya yang kemudian
dihitung jumlah skor total dan dipresentasekan. Sesuai dengan hasil perhitungan nilai
dari uji coba ahli maka dapat diperoleh presentase uji kelayakan media permainan

engklek puzzle sebagai berikut ini :
Tabel 5. Presentase Kelayakan Model

No Para Ahli Persentase Kriteria

1 PAUD 94% Sangat Layak
2 Media 98% Sangat Layak
3 Bahasa 92% Sangat Layak

Berdasarkan data tersebut, dapat disimpulkan bahwa permainan engklek puzzle
untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun sangat
layak untuk digunakan. Setelah melalui tahap uji kelayakan dan melakukan sejumlah
revisi dari uji pakar, uji kelompok kecil dan uji kelompok besar media permainan
engklek puzzle dapat dilanjutkan ke tahap uji efektivitas. Metode yang digunakan adalah
metode eksperimen berbentuk pre experimental design dengan bentuk one group pre-
test post-test design. Desain yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah kelompok
tunggal dengan pretest dan posttest. Sebelum digunakan permainan engklek puzzle,
dilakukan pretest untuk memperoleh nilai keterampilan pemecahan masalah anak.
Kemudian anak diberikan permainan engklek puzzle selama 9 pertemuan. Selanjutnya
dilakukan pengambilan nilai post test untuk mengukur perubahan nilai keterampilan
pemecahan masalah anak setelah diberikan perlakuan.
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Uji efektivitas dilakukan di TKIT Nurul Diyn Asy-Syahid dengan jumlah 24 anak.
Diketahui bahwa skor nilai sebelum anak diberikan perlakukan (pretest) dan setelah

diberikan perlakukan (post test) adalah sebagai berikut:
Tabel 6. Skor Peningkatan Kelompok Besar

Penilaian .
Anak Peningkatan Keterangan
Pre % Post %
ADA 24 40% 50 83% 43% Ada Peningkatan
AHA 31 51% 59 98% 47% Ada Peningkatan
AMR 20 33% 49 81% 48% Ada Peningkatan
AMS 25 41% 60 100% 59% Ada Peningkatan
AR 30 50% 59 98% 48% Ada Peningkatan
DMS 29 48% 58 96% 48% Ada Peningkatan
GPP 22 36% 52 86% 50% Ada Peningkatan
HKA 28 46% 58 96% 50% Ada Peningkatan
HTF 20 33% 49 81% 48% Ada Peningkatan
IP 25 41% 52 86% 45% Ada Peningkatan
KS 27 45% 57 95% 50% Ada Peningkatan
LMA 27 45% 59 98% 53% Ada Peningkatan
MAM 30 50% 59 98% 48% Ada Peningkatan
MAP 25 41% 54 90% 49% Ada Peningkatan
MAZ 21 35% 56 93% 58% Ada Peningkatan
MDA 28 46% 60 100% 54% Ada Peningkatan
MFA 35 58% 60 100% 42% Ada Peningkatan
MMP 30 50% 57 95% 45% Ada Peningkatan
MO 34 56% 60 100% 44% Ada Peningkatan
MRR 26 43% 55 91% 48% Ada Peningkatan
NAP 30 50% 60 100% 50% Ada Peningkatan
RNA 26 43% 57 95% 52% Ada Peningkatan
RRP 26 43% 54 90% 47% Ada Peningkatan
SAF 28 46% 57 95% 49% Ada Peningkatan
Rata-Rata 27 45% 56 94% 49%

Berdasarkan data tersebut diperoleh presentase nilai rata-rata pretest sebesar
45% dengan rata-rata nilai 27 dan presentase nilai rata-rata post test adalah 94%
dengan rata-rata nilai 56. Hasil pretest dan post test menunjukkan adanya peningkatan
nilai dengan rata-rata peningkatan sebesar 49%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa
keterampilan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun meningkat dengan menggunakan
permainan engklek puzzle. Peningkatan skor pretest dan posttest digambarkan dalam
bentuk grafik berikut ini:
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Gambar 8. Grafik Peningkatan skor Kelompok Besar

Kegiatan bermain merupakan metode yang tepat digunakan dalam lembaga PAUD
untuk menstimulasi perkembangan anak dengan melakukan kegiatan yang serius namun
tetap menyenangkan dan menghibur bagi anak [17]. Permainan tradisional banyak
macamnya, salah satunya dapat menggunakan permainan tradisional engklek,
permainan engklek adalah permainan tradisional yang paling sering dimainkan oleh
anak, permainan engklek yang tradisional pada umumnya hanya menggunakan media
bahan alam [18]. Permainan tradisional engklek dimainakan dengan menggunakan satu
kaki sehingga efektif dalam melatih keseimbangan anak. Permainan ini dilakukan di
tempat yang lapang dan luas, beberapa lembaga pendidikan menggambar sketsa media
permainan engklek ini di halaman sekolah [19]. Manfaat bermain engklek yaitu: fisik
pemain menjadi kuat karena dalam permainan engklek diharuskan untuk melompat-
lompat, mengasah kemampuan bersosialisasi dengan orang lain, dan mengajarkan
kebersamaan, belajar disiplin terhadap aturan-aturan permainan yang telah di- sepakati,
mengembangkan kecerdasan logika, serta melatih berhitung untuk menentukan langkah-
langkah yang harus dilewati [20].

Menurut Suwarna bahwa Pemecahan masalah adalah cara berpikir anak untuk
mendapatkan pengetahuan baru melalui pengalaman. Kemampuan pemecahan masalah
anak diperlihatkan melalui pertumbuhan kemampuan anak untuk merancang,
mengingat, dan menemukan solusi untuk suatu masalah [21]. Saifuddin mengemukakan
pembelajaran yang tepat seharusnya dapat memberikan perubahan perilaku dan kognitif
yang menjadi lebih baik [22].

KESIMPULAN

Berdasarkan temuan penelitian dan pembahasan tentang pengembangan model
permainan engklek puzzle yang diimplementasikan di TKIT Nurul Diyn Asy-Syahid dan
TKIT Al Furqon Tangerang, dapat disimpulkan bahwa studi pendahuluan menunjukkan
bahwa keterampilan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun di TKIT Nurul Diyn Asy-
Syahid dan TKIT Al Furqon masih belum optimal. Salah satu penyebabnya adalah
kurangnya media permainan yang dapat mendukung dan merangsang keterampilan
pemecahan masalah anak. Pengembangan permainan engklek puzzle menggunakan
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prosedur ADDIE. Proses dimulai dengan studi pendahuluan untuk memperkuat dasar
penelitian. Kemudian dilakukan analisis kebutuhan di sekolah melalui observasi dan
wawancara. Setelah itu, permainan engklek puzzle dirancang sesuai dengan kebutuhan
sekolah. Pengembangan permainan melibatkan uji ahli. Pada tahap implementasi, produk
diuji coba di TKIT Nurul Diyn Asy-Syahid dan TKIT Al Furqon, dan selanjutnya dilakukan
evaluasi terhadap keseluruhan proses penelitian. Uji kelayakan permainan engklek
puzzle dilakukan dengan penilaian oleh para ahli di bidangnya, termasuk ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa. Hasil penilaian menunjukkan bahwa permainan ini sangat layak
digunakan untuk anak usia 5-6 tahun. Uji efektivitas menggunakan metode eksperimen
dengan desain pre-test post-test pada satu kelompok. Hasilnya menunjukkan bahwa
permainan engklek puzzle efektif dalam meningkatkan keterampilan pemecahan
masalah, terbukti dari peningkatan signifikan rata-rata persentase antara nilai pre-test
dan post-test.
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