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ABSTRAK 

 

Tulus Indayani : Implementasi Permainan Puzzle Tanaman Untuk Menstimulasi 

Kecerdasan Logika Matematika Pada Kelompok A di BA „Aisyiyah Tanjungsari. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Pendidikan Anak Usia Dini, Universitas 

Muhammadiyah Ponorogo. Pembimbing 1 Dian Kristiana, M.Pd, Pembimbing 2 

Dr. M. Fadlillah, M.Pd.I. 

 Penelitian ini bertujuan untuk medeskripsikan implementasi permainan 

puzzle tanaman untuk menstimulasi kecerdasan logika matematika pada kelompok 

A di BA „Aisyiyah Tanjungsari. Subjek penelitian ini adalah guru yang berjumlah 

2 orang dan siswa kelas A di BA „Aisyiyah Tanjungsari yang berjumlah 14 anak. 

Metode penelitian ini kualitatif deskriptif. Teknik pengumpulan data 

menggunakan teknik observasi, wawancara, dan dokumentasi. Adapun tenik 

analisis data yang digunakan yaitu reduksi data, penyajian data dan penarikan 

kesimpulan. 

 Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi permainan puzzle 

tanaman untuk menstimulasi kecerdasan logika matematika pada kelompok A di 

BA „Aisyiyah Tanjungsari sudah terlaksana dengan baik. Sebelum melaksanakn 

pembelajran guru mempersiapkan terlebih dahulu peralatan yang akan digunakan 

untuk bermain kemudian menyampikan kepada anak tentang bagaimana cara 

bermainnya. Alat permainan edukatif sangat penting dan mampu menstimulasi 

berbagai kecerdasan pada anak usia dini. Sebagai contohnya yaitu permainan 

Puzzle. Respon anak ketika bermain puzzle tanaman yaitu mereka sangat antusias 

dan senang ketika bermain. Hambatan dalam bermain puzzle tanaman ini yaitu : 

1). Terkadang masih ada beberapa anak yang masih kurang sabar dalam bermain 

puzzle pengennya cepet-cepet selesai dan bisa berganti dengan bentuk yang lain 

sehingga mereka terlihat masihkebingungan sekalidan saat meletakkan kepingan 

puzzle pun masih sering terbalik. 2), ketika guru menjelaskan masih ada anak 

yang asyik ngobrol sendiri dengan temannya dan tidak memperhatikan guru 

sehingga saat bermain masih mengalami kesulitan dan kebingungan.  

 

Kata Kunci :PermaiananPuzzle, Kecerdasan Logika Matematika, AUD 
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ABSTRACT 

 

Tulus Indayani: Implementation of Plant Puzzle Game to Stimulate 

Mathematical Logic Intelligence in Group A at BA 'Aisyiyah Tanjungsari. Essay. 

Early Childhood Education Teacher Education Study Program, University of 

Muhammadiyah Ponorogo. Advisor 1 Dian Kristiana, M.Pd, Advisor 2 Dr. M. 

Fadlillah, M.Pd.I.  

This study aims to describe the implementation of a plant puzzle game to 

stimulate mathematical logic intelligence in group A at BA 'Aisyiyah Tanjungsari. 

The subjects of this study were teachers, totaling 2 people and class A students at 

BA 'Aisyiyah Tanjungsari, totaling 14 children. This research method is 

descriptive qualitative. Data collection techniques using observation techniques, 

interviews, and documentation. The data analysis techniques used are data 

reduction, data presentation and conclusion drawing.  

The results of this study indicate that the implementation of the plant 

puzzle game to stimulate mathematical logic intelligence in group A at BA 

'Aisyiyah Tanjungsari has been carried out well. Before carrying out learning, the 

teacher prepares the equipment that will be used to play and then tells the children 

how to play. Educational game tools are very important and are able to stimulate 

various intelligences in early childhood. For example, the Puzzle game. The 

response of children when playing plant puzzles is that they are very enthusiastic 

and happy when playing. The obstacles in playing this plant puzzle are: 1). 

Sometimes there are still some children who are still impatient in playing puzzles, 

they want to finish quickly and can change to other shapes so that they look still 

confused and when they put the puzzle pieces they often turn upside down. 2), 

when the teacher explains there are still children who are busy chatting with their 

friends and don't pay attention to the teacher so that when playing they are still 

having difficulties and confusion.  

 

Keywords: Puzzle Game, Mathematical Logic Intelligence, AUD 
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MOTTO 

 

 

“ Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah keadaan suatu kaum 

sebelum mereka mengubah keadaan diri mereka sendiri ” 

( Q.S Ar-Ra‟d ) 

 

 

“ MAN JADDA WAJADA ” 

Siapa yang bersungguh-sungguh pasti berhasil 

 

“ MAN SHOBARO ZHOFIRO ” 

Siapa yang bersabar, dia akan beruntung 

 

“ MAN SARA „ALA AD-DARBI WASHALA” 

Siapa berjalan pada jalan-Nya, dia akan sampai 
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HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Dengan semangat , usaha dan doa kupersembahkan karya sederhana ini 

kepada semua orang yang selalu memberi semangat dalam setiap gerak dan 

langkahku 

 

Kedua orang tuaku tercinta 

Terimakasih yang tiada hentinya yang sudah memberikan doa, semangat, 

kasih sayang dan segalanya 

 

Suami dan anakku tercinta 

Terimakasih  

Sudah memberikan doa, semangat, motivasi dan menyayangiku dengan 

segala kesabaran dan keikhlasan serta dukungan moral dan material yang 

tiada hentinya dalam setiap jengkal kehidupanku 

 

Adik-adikku tersayang 

Terimakasih untuk senyuman dan dukungan serta motivasinya yang selalu 

menantikan kesuksesanku sehingga skripsi ini dapat terselesaikan 

 

Ibu Dian Kristiana M.Pd dan Bapak Dr. M. Fadlillah, M.Pd.I 

Terimakasih atas bimbingan, kesabaran dan dukungannya selama ini 
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