
Edukasi dan Didatika  
ISSN (Online): 3032-4157 
Vol. 02, No. 02, Desember 2024, Hal. 50-59 
Available Online at https://journal2.upgris.ac.id/index.php/edukatika/  
 

50 

 

Permainan Cerita Matematis Menggunakan Media Loose Part  
Pada Aspek Kemampuan Pemecahan Masalah Pada Anak TK  

Semester Satu Kecamatan Alian Kabupaten Kebumen Tahun 2024 
 

Lina Kamalia Zahra1, Ryky Mandar Sary 2 
1TK Aisyiyah Bustanul Athfal Kecamatan Alian 

2Universitas PGRI Semarang  
 

1linazahra43@admin.paud.belajar.id 
2rykymandarsary@upgris.ac.id 

 

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh permainan cerita matematis 
menggunakan loose part pada aspek kemampuan pemecahan masalah pada anak TK Aisyiyah 
kecamatan Alian Kabupaten Kebumen di semester satu tahun 2024. Permainan cerita ini dilakukan 
secara berkelompok  dan guru sebagai pemandunya. Metode penelitian yang digunakan yaitu metode 
kualitatif dengan pengumpulan data melalui  observasi menggunakan lembar cheklist. Sampel 
penelitian ini berjumlah 14 anak yang berfokus pada indikator memahami permasalahan, 
menyebutkan sebab dan akibat, menyelesaiakan, menjawab dan menyampaikan pendapat dari 
permasalahan tersebut. Hasil analisis data menunjukkan kemampuan yang dicapai yaitu dari 6 
indikator kemampuan memecahkan masalah, 4 indikator mencapai prosentase keberhasilan diatas 
75%. Pada indikator kemampuan  memahami permasalahan melalui cerita dan menyebutkan akibat 
dari permasalahan dapat mencapai 85,71%, kemampuan menyebutkan sebab dari permasalahan 
mencapai prosentase tertinggi yaitu 92,86, kemampuan untuk melakukan kegiatan menyelesaikan 
masalah mencapai  78,57%. Sedangkan indikator yang kemampuannya masih perlu ditingkatkan yaitu 
kemampuan menjawab permasalahan dan menyampaikan pendapat dari permasalahan tersebut.  
Hasil penelitian menyatakan bahwa permainan cerita matematis menggunakan loose part  berpengaruh 
positif dan signifikan pada kemampuan pemecahan masalah pada anak TK Aisyiyah kecamatan Alian 
Kabupaten Kebumen.   

 

Kata Kunci:  Anak TK; pemecahan masalah; permainan; loose part.  
 

ABSTRACT 

This research aims to determine the effect of mathematical story games using loose parts on 
aspects of problem solving abilities in Aisyiyah Kindergarten children, Alian subdistrict, Kebumen 
Regency in the first semester of 2024. This story game is carried out in groups and the teacher is the 
guide. The research method used is a qualitative method with data collection through observation 
using a checklist sheet. The sample for this research consisted of 14 children who focused on 
indicators of understanding the problem, stating causes and effects, resolving, answering and 
expressing opinions about the problem. The results of data analysis show that the abilities achieved 
are that of the 6 indicators of problem solving ability, 4 indicators achieved a success percentage 
above 75%. The indicator of the ability to understand problems through stories and mention the 
consequences of problems can reach 85.71%, the ability to mention the causes of problems reaches 
the highest percentage, namely 92.86, the ability to carry out problem solving activities reaches 
78.57%. Meanwhile, indicators whose abilities still need to be improved are the ability to answer 
problems and convey opinions about these problems.  The results of the research stated that 
mathematical story games using loose parts had a positive and significant effect on the problem 
solving abilities of Aisyiyah Kindergarten children, Alian subdistrict, Kebumen Regency. 
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PENDAHULUAN 
Anak Taman Kanak-Kanak adalah anak  dalam rentang usia 4 sampai 6 tahun dan 

berada dalam proses perkembangan. Perkembangan anak adalah proses perubahan yang 
dialami anak untuk belajar menguasai  lebih tinggi dari aspek -aspek gerakan, berpikir, 
perasaan dalam berinteraksi dengan sesama maupun dengan benda sekitar.  

Proses perubahan dapat ditempuh pada jalur pendidikan formal untuk usia 4-6 tahun 
yaitu di Taman Kanak-Kanak. Taman Kanak-kanak adalah salah satu bentuk pendidikan 
pada jalur formal bagi anak usia empat tahun sampai enam tahun dan  bertujuan untuk 
memberikan rangsangan pendidikan secara menyeluruh pada semua aspek agar anak dapat 
tumbuh dan perkembang secara optimal. Pada usia ini adalah waktu yang tepat untuk 
mengebangkan potensi serta  kemampuan mereka. Kemampuan anak harus dikembangkan 
secara sesuai, selaras dan seimbang. Montessori berpendapat bahwa usia keemasan adalah 
masa dimana anak sangat peka untuk menerima berbagai rangsangan atau stimulasi 
pendidikan yang berasal dari lingkungannya. Dimana pendidikan anak usia dini merupakan 
fondasi awal bagi jenjang pendidikan berikutnya, oleh karena itu kita harus memberikan 
stimulus secara benar untuk membantu pertumbuhan dan perkembangannya mencapai fase 
fondasi secara maksimal.  

Salah satu aspek yang perlu dikembangkan adalah kognitif.  Perkembangan kognitif 
adalah kemampuan seseorang untuk memahami sesuatu. Departemen Pendidikan Nasional 
(2022) menyebutkan definisi perkembangan kognitif yaitu kemampuan berpikir logis, kritis, 
memecahkan masalah dan hubungan sebab akibat. Menurut Piaget (1896-1980), ada empat 
tahap perkembangan kognitif pada anak. Diantaranya pada tahap kedua yaitu tahap berpikir 
praoperasional (2-7 tahun). Pada tahap ini anak dapat secara cepat mempelajari bahasa dan 
kemampuan untuk menggunakan symbol yang mempresentasikan obyek nyata. Kekuatan 
pendekatan Piaget terletak pada pemikiran dan keterlibatan aktif anak pada lingkungannya. 
Vygotsky (1896-1934) berpendapat bahwa anak pada tahap awal belajar membutuhkan 
dukungan atau bantuan. Scaffolding tersebut adalah sejumlah petunjuk yang secara bertahap 
berkurang sampai akhirnya anak mampu menguasai ketrampilan yang tertentu secara 
mandiri, diantaranya kemampuan memecahkan masalah. Pemecahan masalah adalah ciri khas 
dari aktifitas matematika dan sarana yang utama untuk  mengembangkan pengetahuan 
matematika.  

Menurut Moeslichatoen kemampuan memecahkan masalah adalah kemampuan 
intelektual yang bersifat kompleks, dalam memahami konsep-konsep, kaidah-kaidah serta 
kemampuan dalam menerapkan konsep-konsep dan kaidah-kaidah itu dalam memecahkan 
masalah yang dihadapi.   Wortham dalam Setiasih, mengungkapkan bahwa kemampuan 
pemecahan masalah anak usia dini adalah kemampuan untuk menggunakan pengalamannya 
dalam merumuskan hipotesis, megumpulkan data, membuat keputusan tentang hipotesis, 
dan membuat kesimpulan tentang informasi yang mereka peroleh dalam proses ilmiah. 
Kemampuan memecahkan masalah dapat dilakukan melalui beberapa langkah. Menurut 
Dewey, langkah dalam memecahkan masalah adalah sebagai berikut : kesadaran akan adanya 
masalah, merumuskan masalah,mencari data dan merumuskan hipotesis-hipotesis, menguji 
hipotesis-hipotesis dan menerima hipotesis yang benar. Untuk urutan langkah tidak harus 
berurutan tetapi dapat melompat-melompat, yang terpenting dilakukan dengan suasana 
menyenangkan diantaranya melalui bermain.  

Bermain adalah aktifitas yang sangat disukai oleh anak usia dini yang dilakukan secara 
berulang-ulang demi kesenangan. Melalui bermain secara tidak langsung mereka juga sambil 
belajar memahami lingkungan sekitar dan aspek kemampuan anakpun berkembang. Menurut 
pendapat Dr Rifda El Fiah, n.d. bahwa konsep pembelajaran pada anak usia dini adalah 
belajar sambil bermain (learning by playing ), belajar dengan berbuat ( learning by stimulating). 
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Menurut  Vygotky permainan bagi anak adalah ruang untuk mengkonstruksikan pengetahuan 
dan konsep melalui interaksi aktif segala aspek yang terlibat melalui peran dan fungsinya. 
Pada anak usia dini kegiatan bermain dapat digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan 
pengetahuan. Melalui permainan kita dapat mengenalkan berbagai pengetahuan yang 
didalamnya mencakup beberapa perkembangan diantaranya kemampuan berbahasa, sosial, 
emosional, kognitif, fisik motorik dan seni. Ke enam kemampuan tersebut tidak dapat 
dipisahkan dan berhubungan satu sama lainnya, serta dapat dikembangkan melalui 
permainan. 

Permainan yang dapat meningkatkan kemampuan kognitif memecahkan masalah 
diantaranya permainan matematis melalui cerita menggunakan loosepart. Melalui permainan  
diharapkan matematika dapat disajikan dengan cara yang mudah dipahami dan dapat 
membantu mengurangi kecemasan terhadap matematika. Kemampuan matematis 
didefinisikan oleh NCTM (2000) untuk menghadapi  permasalahan baik dalam matematika, 
ataupun kehidupan nyata. Adapun kemampuan matematis terdiri dari penalaran matematis, 
komunikasi matematis, pemecahan masalah matematis, pemahaman konsep, pemahaman 
matematis, berpikir kreatif dan berpikir kritis.   

Jerome Bruner (1915) berpendapat bahwa anak pada usia 5-6 tahun dapat 
menggunakan mode simbolik melalui bahasa, gambar cerita atau tulisan angka yang 
mempresentasikan sebuah pemikiran. Tiga mode Bruner dalam matematika yaitu doing 
matematika menggunakan benda yang dapat dimanipulatif, mental matematika melalui 
berpikir, mengingat gambar, mendengar, kinestetik dan menggunakan symbol angka dengan 
pemaknaan. Dienes (1967) menyampaikan gagasan untuk menampilkan matematika dalam 
bentuk nyata agar menyenangkan bagi anak, melalui benda-benda manipulatif, cerita dan 
tarian. Pembelajarannya melalui pendekatan permainan  dimana anak menemukan dan 
memahami struktur matematika pada permainan tersebut. Dapat disimpulkan bahwa 
pembelajaran matematika untuk anak usia dini usia 4-6 tahun dapat dikenalkan melalui 
benda-benda disekitar lingkungan mereka, dan melalui benda manipulative yang dikenal 
dengan loose part 

Loose part adalah bahan-bahan yang dapat dipindahkan digabungkan dan dirancang 
ulang ataupun dipisahkan serta dapat disatukan kembali dengan menggunakan berbagai cara, 
dapat digunakan untuk merangsang aspek perkembangan fisik, ketrampilan motorik, 
perkembangan kognitif, sosial, serta emosional pada anak usia dini. Adapun bentuk loose 
part dapat berupa bahan alam seperti batu, tanah, pasir, air, ranting, buah, daun, biji-bijian 
dan bunga. Bahan-bahan tersebut bisa ditemukan di lingkungan sekitar anak. Loose part selain 
mudah ditemukan juga alternatif murah dan murah untuk dimanfaatkan pada proses 
pembelajaran. Dengan media loose part anak-anak memasuki dunia “bagaimana jika” yang 
menumbuhkan gaya berpikir mengarah pada pemecahan masalah dan pemikiran teoritis 
(Daly &  Beloglovsky,  2015). 

Kemampuan memecahkan masalah perlu dimiliki oleh anak sejak usia dini, karena 
berkaitan dengan cara mengembangkan kognitif dan penting dimiliki oleh anak. Dalam 
kehidupan sehari-hari. Anak akan dihadapkan pada berbagai permasalahan yang 
membutuhkan kemampuan pemecahan masalah. Cramer (2016) menyatakan bahwa 
kemampuan memecahkan masalah diperlukan oleh anak agar anak memiliki kemampuan 
memecahkan masalah dengan benar dan mendapat kebebasan yang membantu anak belajar 
dan sadar bahwa mereka mampu melakukan sesuatu untuk diri sendiri tanpa bantuan orang 
dewasa. Anak yang mampu mengatasi masalah sendiri akan kreatif dan tidak tergantung pada 
orang lain dalam menyelesaikan masalah yang dihadapi. Mengajak anak berpikir sebab akibat 
dapat mengantarkan anak  menemukan masalah berdasar data dan informasi yang akurat 
sebagai proses mental dan intelektual dalam mengambil kesimpulan  yang tepat dan akurat. 
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Maria menyebutkan indikator kemampuan pemecahan masalah pada anak TK antara lain 
yaitu kemampuan observasi atau mengamati, kemampuan mengumpulkan data dan 
informasi, kemampuan mengolah informasi dan kemampuan mengkomunikasikan 
Informasi. Menurut Polya ada empat langkah dalam model pemecahan masalah : memahami 
masalah yaitu kemampuan memahami prinsip dari sebuah permasalahan, memikirkan 
rencana meliputi berbagai usaha untuk menemukan hubungan masalah dengan masalah 
lainnya, melaksanakan rencana termasuk mempresentasikan setiap langkah proses 
pemecahan, melihat kembali meliputi pengujian terhadap proses pemecahan masalah yang 
dilakukan. 

Kenyataan di lapangan kemampuan matematika  memecahkan masalah pada anak di 
TK Aisyiyah Jatimulyo masih rendah. Diantaranya dalam memahami permasalahan atau 
mengidentifikasi masalah yang dihadapi, anak kurang memahami sebab dan akibat dari 
sesuatu yang dihadapi, anak masih belum mampu untuk menyelesaikan masalah, masih 
banyak anak-anak yang langsung meminta tolong kepada guru ketika menghadapi masalah. 
Kemampuan memecahkan masalah yang masih rendah dapat ditemukan juga pada kegiatan 
setelah menonton video cerita, guru memberi pertanyaan dan meminta pendapat anak terkait 
permasalahan yang ada di isi cerita, ternyata  anak masih mengalami kesulitan menjawab 
pertanyaan yang disampaikan oleh guru.  
 Kemampuan guru dalam menstimulasi anak memecahkan masalah juga masih perlu 
ditingkatkan. Metode yang digunakan guru masih kurang menarik anak, demikian juga 
dengan media yang digunakan masih belum bervariasi. Hal ini berdampak pada rendahnya 
minat dan kemampuan matematika anak  khususnya kemampuan memecahkan masalah 
Selain itu kemampuan matematis anak pada usia dini  belum memahami simbol-simbol 
matematika yang abstrak, maka diperlukan bahasa matematik. Dalam hal ini dibutuhkan 
kemampuan guru dalam melakukan komunikasi matematika agar tujuan matematika yang 
disampaikan dapat difahami melalui aktifitas yang menyenangkan yaitu melalui permainan .  

Guru dapat merancang permainan edukatif  bagi anak agar anak dapat  mengenal diri 
dan mengenal dunianya melalui permainan, dan yang terpenting adalah sebagai wahana dalam 
belajar. Salah satu permainan yang dapat dilakukan yaitu permainan cerita matematis 
menggunakan media loosepart. Permainan cerita matematis ini dilakukan secara 
berkelompok, memanfaatkan media loose part dan guru sebagai fasilitator, yang memandu 
menyampaikan cerita matematis. Permainan ini mengajak anak untuk fokus  memahami 
cerita dimana didalamnya ada permasalahan, anak mengikuti alur cerita, dan menyelesaiakan 
permasalahan dengan menggunakan loose part, anak dapat menjawab pertanyaan serta 
menyampaikan pendapatnya secara bersama-sama dengan kelompoknya. Guru dapat 
memberikan penghargaan kepada kelompok yang dapat menyelesaikan masalah melalui 
permainan tersebut. Di akhir permainan guru dapat melakukan refleksi bersama anak-anak 
serta memberi pendampingan kepada kelompok yang belum berhasil menyelesaikan 
permainan matematis tersebut.  

Melalui permainan cerita matematis menggunakan media loose part ini diharapkan 
guru dapat mendorong anak  untuk membangun pengetahuan baru, memecahkan masalah 
yang muncul dalam matematika, menerapkan dan menyesuaikan berbagai strategi yang tepat 
untuk memecahkan masalah, memantau dan merenungkan proses pemecahan masalah 
matematik, sehingga berpengaruh positif pada kemampuan memecahkan masalah pada anak 
TK Aisyiyah Kecamatan Alian.  
 Tujuan penelitaian ini adalah untuk mengetahui apakah ada pengaruh permainan 
cerita matematis menggunakan media loose part pada aspek kemampuan pemecahan masalah 
pada anak TK Aisyiyah kecamatan Alian Kabupaten Kebumen di semester satu tahun 2024 
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METODE PENELITIAN  
Metode atau pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah  pendekatan 

kualitatif. Jenis penelitian ini adalah penelitian deskriptif dengan menggunakan metode 
penelitian berupa observasi. Populasi penelitian pada 14 anak di TK Aisyiyah semester satu 
Kecamatan Alian Kabupaten Kebumen tahun 2024. Penelitian ini menggunakan analisis data 
yang sesuai yaitu analisis deskriptif. Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan dan 
menganalisis karakteristik atau keadaan dari suatu fenomena tanpa melakukan interverensi 
statistik terhadap populasi yang besar. Tekhnik pengumpulan data adalah tekhnik yang dapat 
digunakan untuk mengumpulkan data, yang merupakan langkah strategis  dalam penelitian, 
dengan tujuan utama mendapatkan data. Peneliti menggunakan tekhnik pengumpulan data 
melalui observasi langsung ke lapangan, dan dokumentasi berupa foto serta video untuk 
mendapatkan informasi tentang kemampuan pemecahan masalah melalui permainan cerita 
matematis menggunakan media loose part. Instrumen yang digunakan dalam bentuk ceklist. 
Peneliti melakukan fokus penelitian, memilih sumber data, melakukan pengumpulan data, 
menilai kualitas data, menganalisis data, menafsirkan data dan membuat kesimpulan.  

  
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan di TK Aisyiyah Kecamatan Alian semester 
satu tahun 2024, terhadap 14 anak pada kelompok B  tentang kemampuan pemecahan 
masalah  diperoleh data sebagai berikut :  
 

Tabel Presentase Indikator Kemampuan Memecahkan Masalah 

 

No Indikator Muncul % Belum Muncul % 

1 Anak memahami permasalah melalui 
cerita yang didengarnya 

85,71 14,29 

2 Anak menyebutkan sebab dari 
permasalahan 

92,86  7,14 

3 Anak menyebutkan akibat dari 
permasalahan 

85,71 14,29 

4 Anak melakukan kegiatan untuk 
menyelesaikan masalah 

78,57 21,43 

5 Anak menjawab permasalahan  57,14 
 

42,86 

6 Anak menyampaikan pendapat dari 
permasalahan tersebut 

35,71 64,29 
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Diagram Batang Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

 
Indikator  memahami permasalahan melalui cerita yang didengarnya ada  12 anak 

yang mampu memaham permasalahan melalui cerita yang didengarnya, sedangkan  2 anak 
belum menunjukkan kemampuannya.  
Dari 14 anak, ada 13 anak yang mampu untuk menyebutkan sebab dari permasalahan, tetapi 
masih ada satu anak ketika ditanya tentang sebab dari permasalahan, belum mampu untuk 
menjawab. Ada 12 anak yang mampu menjelaskan akibat dari permasalahan , sedang 2 dari 
14 anak belum menunjukkan kemampuan untuk menjelaskan akibat dari permasalahan 
tersebut. Saat menyelesaikan masalah pada suatu permainan melalui cerita ada 11 anak yang 
telah mampu menyelesaikan masalah, sedang 3 anak masih belum mampu.  
Ketika guru menyampaikan permainan cerita matematis, terdapat 8 anak yang mampu 
menjawab  permasalahan, sedang 6 anak belum dapat mennjawab permasalahan.  
Pada  kemampuan anak menyampaikan pendapat dari permasalahan tersebut terdapat 5 anak 
yang mampu menyampaikan pendapatnya, tetapi masih banyak anak yang belum mempunyai 
kemampuan menyampaikan pendapatnya yaitu sejumlah 9 anak. 

Analisis data dapat disampaikan bahwa sebagian besar anak mampu menyebutkan 
sebab dari permasalahan sebesar 92,86%, menyebutkan akibat dari permasalahn mencapai 
85,71, kemampuan ini sama dengan kemampuan memahami permasalahan melalui cerita 
yang mencapai 85,71%.  Sedangkan  kemampuan untuk menyelesaikan masalah mencapai 
78,57%. Untuk kemampuan menjawab permasalahan mencapai 57,14% dan kemampuan 
menyampaikan pendapat dari permasalahan baru mencapai 35,71%.  

Sebagaian besar anak belum mampu untuk menyampaikan pendapat dari 
permasalahan yang dihadapi anak. Hal ini dapat dilihat dari tabel presentase indikator 
kemampuan memecahkan masalah, ada 64,29 % anak yang kemampuan menyampaikan 
pendapat dari permasalahan belum muncul. 42,86% belum mampu untuk menjawab 
permasalahan. Ada 21,43% anak yang belum mampu melakukan kegiatan untuk 
menyelesaikan masalah. Dalam menyebutkan akibat dari permasalahan, memahami 
permasalah melalui cerita yang didengarnya masih ada 14,29 % anak yang belum muncul 
kemampauannya. Untuk menyebut sebab dari permasalahan hanya terdapat 7,14 % anak 
yang belum muncul untuk indikator menyebutkan sebab dari permasalahan.  

0
2
4
6
8

10
12
14
16

Hasil observasi

REKAP HASIL MUNCUL REKAP HASIL BELUM MUNCUL JUMLAH
RESPONDEN

https://journal2.upgris.ac.id/index.php/edukatika/


Edukasi dan Didatika  
ISSN (Online): 3032-4157 
Vol. 02, No. 02, Desember 2024, Hal. 50-59 
Available Online at https://journal2.upgris.ac.id/index.php/edukatika/  
 

56 

 

Indikator kemampuan memahami permasalahan melalui cerita yang didengar dapat 
diamati dengan bagaimana anak mampu untuk menggunakan seluruh inderanya bisa 
menggunakan mata, telinga, hidung, mata lidah, kulit untuk memperoleh informasi dan 
menghubungkan satu peristiwa dengan peristiwa lain melalui permainan cerita matematis 
yang disampaikan guru. Indikator menyebutkan sebab  dan akibat dari permasalahan teramati 
melalui kegiatan tanya jawab. Ketika ditanya oleh guru anak mampu mengetahui dan 
mengungkapkan alasan terjadinya suatu peristiwa. Kegiatan ini dilakukan dengan cara guru 
mengajak anak menganalisis yang terjadi pada suatu benda melalui permainana cerita, 
kemudian anak melakukan eksperimen menggunakan loose part,  guru mengajak anak 
melakukan dugaan terhadap terjadinya suatu peristiwa sekaligus akibat dari peristiwa tersebut.  
 Semua indikator kemampuan memecahkan masalah tersebut dicapai melalui 
permainan cerita matematis yang dipandu oleh guru. Guru telah menyiapkan cerita matematis 
melalui sebuah permainan, yang mengandung unsur pemecahan masalah. Guru juga 
menyediakan media loose part yang dibutuhkan sesuai dengan alur cerita diantaranya berupa 
batu, kayu, daun-daunan, bambu, kelereng, balok-balok, pasir, ranting dan bahan-bahan alam 
lainnya. Permainan ini dilakukan secara berkelompok sehingga ada kerja sama saling 
melengkapi satu sama lain.  
 
Pembahasan  

Berdasarkan observasi atau pengamatan saat permainan cerita matematis 
menggunakan media loose part, anak nampak antusias mengikuti cerita yang disampaikan oleh 
guru, cara guru menyampaikan cerita juga sangat menarik, anak tidak merasa terbebani 
dengan materi karena disajikan melalui permainan yang menyenangkan, apalagi di dukung 
dengan media yang mudah digunakan oleh anak, sehingga anak bisa belajar dengan bentuk 
benda yang konkrit. Hal tersebut berpengaruh positif pada kemampuan anak dalam 
memecahkan masalah. Dibandingkan sebelum menggunakan permainan cerita matematis 
menggunakan media loose part, indikator kemampuan anak memecahkan masalah  mencapai 
dibawah 75%.  

Anak-anak yang mengikuti permainan cerita matematis menggunakan media loose part 
rata-rata mengalami peningkatan dalam kemampuan memecahkan masalah. Berdasarkan 
analisis data  prosentasi keberhasilan diatas 75% untuk 4 indikator dari 6 indikator. Dari 2 
indikator mendapat hasil 57% kemampuan anak  menjawab permasalahan dan 36% 
kemampuan menyampaikan pendapat dari permasalahan tersebut. Pendidik dapat 
menggunakan permainan cerita matematis menggunakan media loose part secara lebih 
bervariatif dan lebih intens agar lebih berpengaruh positif terhadap 2 kemampuan indikator 
yang belum mencapai 75%.  

Penelitian yang dilakukan ini sejalan dengan penelitian oleh Amini, Firmawati, & 
Khotimah, (2023) yang berjudul peningkatan kecerdasaan anak usia dini dalam memecahkan 
masalah melalui permainan puzzle. Astuti (2016) menyatakan bahwa permainan puzzle adalah 
konsep permainan dengan melihat warna , bentuk serta ukuran untuk menyusun gambar 
secara benar. Permainan puzzle ini melatih daya pikir dan kreatifitas anak-anak. Saat bermain 
puzzle, mereka merangkai dan menyusun bagian-bagian puzzle dan saling berhubungan 
menjadi gambar utuh. Persamaannya dengan penelitian ini adalah pada metode pembelajaran 
yaitu melalui permainan dan pada kemampuan pemecahan masalah. Perbedaannya pada 
media yang digunakan, peneliti menggunakan loose part sedangkan peneliti lain menggunakan 
puzzle. Menurut amalia 2017, guru dapat mengembangkan kemampuan anak usia dini melalui 
media pembelajaran yang menarik, sehingga mampu memacu kreatifitas dan daya inisiatif 
anak.  
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Penelitian lain yang relevan juga dilakukan oleh Putri K (2020) berjudul identifikasi 
kemampuan pemecahan masalah pada anak TK B di Gugus IV kecamatan Banguntapan 
Kecamatan Bantul. Dalam penelitian ini menyatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah 
merupakan aspek penting yang perlu dikembangkan dan dimiliki oleh anak sejak usia dini. 
Hal ini sejalan dengan pendapat dari Syaodih (2018) bahwa kemampuan pemecahan masalah 
sangat penting untuk anak usia dini karena anak-anak dapat  berpikir logis, kritis dan 
sistematis ketika sedang memecahkan masalah.  

Penelitian lain juga dilakukan oleh Utami, R. W., Endaryono, B. T., & Djuhartono, 
T. (2018). Yang berjudul kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan soal cerita 
matematika. Penelitian dilakukan pada anak SD, dalam penelitian ini menyatakan bahwa 
matematika merupakan ilmu yang berperan penting dalam membentuk pola peserta didik, 
oleh karena itu anak dituntut mempunyai kemampuan matematis sebagai alat pemecahan 
masalah. Kemampuan matematis anak dipengaruhi oleh gaya mengajar guru 
Guru dituntut kreatif dalam menyampaikan pembelajaran khususunya dalam menyelesaikan 
soal cerita 
 
PENUTUP 

  Secara keseluruhan permainan cerita matematis menggunakan media loose part dapat 
disimpulkan berpengaruh positif terhadap  kemampuan memecahkan masalah.  Kemampuan 
memecahkan masalah penting  diberikan pada anak usia dini diantaranya melalui jalur 
pendidikan formal. Agar matematis tidak menakutkan anak maka perlu disajikan dalam 
berbentuk permainan yang terintegrasi melalui aktivitas yang menarik menggunakan bahasa 
matematika secara informal, sehingga anak dapat mendapatkan pengalaman matematika 
melalui lingkungannya yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Melalui permainan 
cerita matematis menggunakan loose part berpengaruh terhadap kemampuan anak untuk 
memecahkan masalah. Anak semakin terampil  memecahkan masalah secara mandiri tanpa 
bantuan orang lain. Permainan cerita matematis ini dapat disajikan secara menarik  melalui 
berbagai cara dan menggunakan berbagai media sesuai lingkungan sekitar. Peran guru sangat 
penting dalam kemampuan anak memecahkan masalah. Adanya interaksi yang berkualitas 
baik antara guru dan anak didik melalui permainan cerita matematis menggunakan media loose 
part dapat mewujudkan suasana belajar yang mendukung perkembangan anak, ditambah  
ketersediaan bahan belajar berupa cerita dan media loose part berpengaruh positif pada 
kemampuan anak memecahkan masalah. Agar semua indikator pemecahan masalah dapat 
mencapai hasil yang maksimal, guru dapat menggunakan permainan cerita matematis 
menggunakan media loose part secara lebih bervariasi dan dapat dilakukan secara berulang-
ulang.  
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