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Acuan Teori Kisi-Kisi Instrumen 

Semiawan Sudono Smilansky Shamieh Ginnis 

Permainan adalah 

berbagai kegiatan yang 

sebenarnya dirancang 

dengan maksud agar 

anak dapat 

meningkatkan beberapa 

kemampuan tertentu 

berdasarkan 

pengalaman belajar. 

Permainan 

berfungsi untuk 

memberikan 

kesempatan untuk 

anak melakukan 

suatu kegiatan yang 

dapat memperkaya 

pengetahuannya. 

Jenis permainan yaitu 

permainan fungsional 

(functional play), 

permainan konstruktif 

(constructive play), 

permainan berpura-pura 

(make-believe play), dan 

permainan dengan aturan 

(games with rules). 

Permainan roulette 

merupakan 

permainan dengan 

roda yang diputar 

dan bola yang 

mengelilingi roda 

tersebut hingga 

berhenti pada suatu 

angka. 

Manfaat roda putar 

yaitu mendorong 

partisipasi anak, 

memberikan 

motivasi belajar, 

serta melatih 

ingatan dan 

kecepatan berpikir 

anak.  

Cakupan 

- Kegiatan  yang 

dirancang 

- Meningkatkan 

kemampuan 

- Pengalaman 

- Kesempatan 

- Memperoleh 

pengetahuan 

- Berbagai jenis 

permainan 

- Permainan roda 

berputar 

- Angka 

- Motivasi belajar 

- Melatih ingatan 

dan kecepatan 

berpikir 

Sintesa 

Permainan merupakan kegiatan yang dirancang dengan fungsi untuk memberikan kesempatan kepada anak untuk 

memperkaya pengetahuannya yang dibagi menjadi berbagai jenis, salah satunya yaitu permainan dengan aturan 

(games with rules). 
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Thornton Bayer  Iskandar  Polya Pokras 

Pemecahan masalah 

adalah suatu 

pemikiran ketika 

memiliki tujuan, 

namun tidak tahu 

cara mencapainya. 

Pemecahan masalah 

adalah mencari 

jawaban atau 

penyelesaian yang 

menyulitkan. 

Pemecahan masalah 

memiliki tiga prinsip, 

prinsip yang pertama 

yaitu pemecahan 

masalah merupakan 

keterampilan yang 

dapat dipelajari. 

Prinsip yang kedua, 

yaitu pemecahan 

masalah merupakan 

kerangka berpikir 

untuk mendapatkan 

solusi. Prinsip yang 

ketiga, yaitu 

pemecahan masalah 

merupakan kombinasi 

antara berpikir dan 

bertindak. 

 

Pemecahan masalah 

dilakukan melalui 

empat tahapan, yaitu 

memahami masalah, 

membuat rancangan 

pemecahan masalah, 

melaksanakan 

rancangan 

pemecahan masalah, 

dan memeriksa 

kembali hasil 

pemecahan masalah. 

Pemecahan masalah 

memiliki enam 

langkah, yaitu 

mengenali masalah, 

menamai masalah, 

menganalisis 

penyebab masalah, 

menjajaki pemilihan 

pemecahan masalah, 

mengambil keputusan 

untuk pemecahan 

masalah, serta 

menciptakan dan  

mengikuti rencana 

tindakan untuk 

menyelesaikan 

masalah. 
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Cakupan 

- Cara mencapai 

tujuan 

- Mencari jawaban 

yang sulit  

- Keterampilan 

dapat dipelajari 

- Mendapat solusi 

- Berfikir dan 

bertindak 

- Tahapan 

persiapan 

- Tahapan 

pematangan 

- Tahapan iluminasi 

- Tahapan verifikasi 

- Mengenali masalah 

- Menamai masalah 

- Menganalisis 

penyebab masalah 

- Menjajaki 

pemilihan 

pemecahan 

masalah 

- Mengambil 

keputusan untuk 

pemecahan 

masalah 

- Menciptakan dan  

mengikuti rencana 

tindakan untuk 

menyelesaikan 

masalah 

Sintesa 

Pemecahan masalah merupakan teknik untuk memecahkan masalah secara mandiri yang berfungsi agar seseorang 

tidak takut untuk memecahkan masalah dengan berbagai prinsip dan tahapan. 

 


