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BAB V
KESIMPULAN

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab
sebelumnya mengenai kegiatan bermain puzzle kardus sebagai stimulasi kemampuan
pemecahan masalah anak dapat disimpulkan bahwa stimulasi kemampuan pemecahan
masalah pada anak usia dini melalui permainan puzzle di TKS Islam Amanah Kota Serang
yaitu, anak mampu memahami masalah, dimana dalam hal ini anak menunjukkan
kemampuan mengenali bentuk dan gambar puzzle, anak mampu merencanakan
penyelesaian masalah, dimana dalam hal ini anak mampu mencari potongan puzzle
sebagai gambar, anak mampu melaksanakan rencana, dalam hal ini anak mampu
memasangkan atau menyusun potongan puzzle sesuai gambar, dan memeriksa kembali
hasil yang diperoleh, dimana dalam hal ini anak mampu memperbaiki potongan puzzle
yang salah tempat.

Bermain puzzle kardus adalah alat yang efektif untuk merangsang dan memperkuat
berbagai aspek kemampuan pemecahan masalah pada anak, serta mendukung
perkembangan kognitif. Permainan puzzle ini dapat mengembangkan kreativitas anak, dan
dengan permainan puzzle anak memiliki perasaan senang dan anak akan merasa ketagihan
untuk melakukan permainan puzzle tersebut. Kegiatan berpusat pada anak, agar kegiatan
tersebut menjadi kegiatan yang terarah serta anak terus semangat dalam berkreasi dan
menjadikan anak lebih kreatif
Rekomendasi

Berdasarkan dari hasil pembahasan dan kesimpulan di atas peneliti memberikan

beberapa saran sebagai berikut:

1. Untuk pendidik dan tenaga kependidikan TKS Islam Amanah Kota Serang Agar
selalu semangat saat mengajarkan anak-anak di sekolah. Selalu menjaga komunikasi
antara pendidik dan wali murid pada setiap harinya agar apa yang pendidik dan wali
murid harapkan bisa terjadi, supaya anak lebih baik dalam pengembangannya dan

selalu mengalami peningkatan yang sangat baik

45
Sari, 2024
IMPLEMENTASI KEGIATAN BERMAIN PUZZLE KARDUS SEBAGAI STIMULASI KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH ANAK DI TKS ISLAM AMANAH KOTA SERANG
Universitas Pendidikan Indonesi| repository upi.edu|perpustakaan upi.edu



2. Bagi Peneliti selanjutnya Penelitian selanjutnya melakukan penelitian lebih lanjut
terkait efektivitas dari kegiatan bermain puzzle dengan menggunakan metode dan
variabel yang berbeda. Diharapkan penelitian ini akan berfungsi sebagai referensi

bagi peneliti yang akan datang.
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