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 Abstract  

 

Early childhood education requires learning strategies that are appropriate to children’s 

developmental characteristics, but learning practices in playgroups are still often limited 

in the use of varied and engaging media, so the stimulation of children’s cognitive and 

social development has not been optimal. This study aimed to examine the use of puzzle 

media as a learning strategy and its implications for the cognitive and social development 

of early childhood at Arga Mulya Playgroup. This study used a qualitative approach with 

a case study design. The research subjects consisted of 10 children and a classroom 

teacher selected through purposive sampling. Data were collected through observation, 

interviews, and documentation, and were then analyzed using the Miles and Huberman 

model, which includes data reduction, data presentation, and conclusion drawing. Data 

validity was tested through source and technique triangulation. The results showed that 

the use of puzzle media had a positive impact on the learning process and children’s 

development. Children showed increased learning interest, activeness, and ability to 
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concentrate for longer periods. Children’s cognitive abilities also developed, particularly 

in recognizing shapes and colors, thinking logically, and solving simple problems. In 

addition, children showed improvement in social and character aspects, such as 

carefulness, patience, and perseverance. The conclusion of this study confirms that 

puzzle media can serve as an effective alternative learning strategy to support the 

cognitive and social development of early childhood in playgroups. 

Keywords: Puzzle Media; Cognitive Development; Social Development; Early 

Childhood; Playgroup 

 

Abstrak: Pendidikan anak usia dini memerlukan strategi pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik perkembangan anak, tetapi praktik pembelajaran di kelompok bermain masih sering 

terbatas pada penggunaan media yang bervariasi dan menarik sehingga stimulasi perkembangan 

kognitif dan sosial anak belum optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan media 

puzzle sebagai strategi pembelajaran serta implikasinya terhadap perkembangan kognitif dan sosial 

anak usia dini di Kelompok Bermain Arga Mulya. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif 

dengan jenis studi kasus. Subjek penelitian terdiri atas 10 anak dan guru kelas yang dipilih melalui 

teknik purposive sampling. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, 

kemudian dianalisis menggunakan model Miles dan Huberman yang meliputi reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Keabsahan data diuji melalui triangulasi sumber dan teknik. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran dan perkembangan anak. Anak menunjukkan peningkatan minat belajar, 

keaktifan, serta kemampuan berkonsentrasi dalam waktu yang lebih lama. Kemampuan kognitif anak 

juga berkembang, terutama dalam mengenali bentuk dan warna, berpikir logis, serta memecahkan 

masalah sederhana. Selain itu, anak menunjukkan peningkatan dalam aspek sosial dan karakter, seperti 

ketelitian, kesabaran, dan ketekunan. Simpulan penelitian ini menegaskan bahwa media puzzle dapat 

menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif untuk mendukung perkembangan kognitif dan 

sosial anak usia dini di kelompok bermain. 

Kata Kunci: Media Puzzle; Perkembangan Kognitif; Perkembangan Sosial; Anak Usia Dini; 

Kelompok Bermain 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan fondasi penting dalam membentuk 

perkembangan kognitif, sosial-emosional, dan motorik anak (Fasya & Alwi, 2025; 

Suryadiputra, 2026). Anak usia dini berada pada tahap perkembangan yang ditandai dengan 

rasa ingin tahu yang tinggi serta kecenderungan belajar melalui aktivitas bermain (Wahyuni 

& Azizah, 2020). Oleh karena itu, proses pembelajaran pada kelompok bermain perlu 

dirancang secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak 

(Tentiasih & Alwi, 2025). 

Salah satu strategi pembelajaran yang efektif pada anak usia dini adalah penggunaan 

media pembelajaran yang bersifat konkret dan menyenangkan. Media puzzle merupakan alat 
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permainan edukatif yang dapat membantu anak dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir logis, pemecahan masalah, serta koordinasi motorik halus (Amini et al., 2023; Sandat 

& Wedayanthi, 2024). Melalui kegiatan menyusun potongan-potongan gambar, anak dilatih 

untuk mengenali pola, bentuk, serta hubungan antar bagian secara sistematis.  

Penggunaan media pembelajaran yang tepat menjadi faktor penting dalam 

mendukung keberhasilan proses pembelajaran pada anak usia dini. Media puzzle merupakan 

salah satu alat permainan edukatif yang banyak digunakan karena mampu merangsang 

berbagai aspek perkembangan anak secara simultan. Puzzle tidak hanya melatih kemampuan 

kognitif seperti berpikir logis dan pemecahan masalah, tetapi juga meningkatkan 

keterampilan motorik halus serta konsentrasi anak (Lestari, 2020). Selain itu, penggunaan 

puzzle dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan kreativitas dan kemampuan berpikir 

kritis anak (Betu et al., 2024). 

Kognitif merupakan proses berpikir yaitu kemampuan individu untuk 

menguhubungkan, menilai mempertimbangkan suatu kejadian atau 

peristiwa. Dengan kemampuan kognitif ini maka anak di pandang sebagai individu yang 

secara aktif membangun sendiri pengetahuan mereka tentang dunia (Purbayani et al., 2024). 

Media puzzle adalah suatu Alat Permainan Edukatif (APE) yang dapat mempercepat 

perkembangan kemampuan berpikir anak, sekaligus membantu anak meningkatkan 

kemampuan mengingat, mengenali bentuk-bentuk, serta mengembangkan kemampuan 

berpikir logis dalam memecahkan bagian-bagiannya.  

Selain aspek kognitif, penggunaan media puzzle dalam pembelajaran kelompok juga 

memberikan kontribusi terhadap perkembangan sosial anak. Dalam kegiatan kelompok 

bermain, anak belajar berinteraksi, bekerja sama, serta berbagi peran dengan teman sebaya. 

Penggunaan puzzle dalam pembelajaran mampu meningkatkan kecerdasan anak dalam 

memecahkan masalah sekaligus membangun interaksi sosial yang positif (Amini et al., 2023). 

Dalam konteks pembelajaran pada kelompok bermain (KB), media puzzle memiliki 

potensi yang lebih luas karena dapat digunakan sebagai strategi untuk mengembangkan 

kemampuan sosial dan kerja sama anak. Melalui aktivitas menyusun puzzle secara bersama-

sama, anak belajar berinteraksi, berbagi peran, serta menyelesaikan masalah secara 

kolaboratif. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dalam pembelajaran 

kelompok dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi dan interaksi sosial anak secara 

signifikan (Fadlillah & A’yun, 2026). 
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Tingkat kesulitan dalam puzzle dapat disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak, 

sehingga proses pembelajaran bisa dilakukan secara bertahap sesuai dengan perkembangan 

masing-masing anak. Dengan bermain puzzle, anak-anak juga bisa meningkatkan kemampuan 

sosial seperti bekerja sama dengan teman-teman, membagi tugas, serta menghargai pendapat 

orang lain (Maulidha, 2025). 

Adapun beberapa penelitian terkait penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran 

meliputi penelitian oleh Batubara tentang media puzzle dalam mengembangkan kognitif anak 

menunjukkan hasil anak berkembang sesuai harapan (BSH) (Batubara, 2024). Penelitian Diva 

menunjukkan keberhasilan pembelajaran dengan menggunakan media puzzle (Diva, 2025). 

Selain itu penelitian Muntamah tentang pengembangan media puzzle menunjukkan 

menunjukkan kategori sangat layak (Muntamah, 2024).  

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini mengkaji tentang penggunaan 

media puzzle dalam mengembangkan kognitif dan sosial anak. Didasarkan pada landasan teori 

konstruktivisme yang menyatakan bahwa anak secara aktif membangun pengetahuannya 

melalui interaksi dengan lingkungan dan pengalaman belajar yang bermakna. Menurut teori 

perkembangan kognitif Jean Piaget, anak usia 3–4 tahun berada pada tahap praoperasional, 

di mana mereka membutuhkan media konkret dan aktivitas manipulatif seperti puzzle untuk 

memahami konsep dasar seperti bentuk, warna, dan hubungan bagian-keseluruhan (Piaget, 

1962).  

Selain itu, pendekatan ini juga didukung oleh teori sosiokultural Lev Vygotsky yang 

menekankan pentingnya interaksi sosial dalam perkembangan kognitif anak (Vygotsky, 

1978). Melalui kegiatan menyusun puzzle secara berkelompok, anak tidak hanya belajar secara 

individual, tetapi juga memperoleh pengalaman belajar melalui kerja sama, komunikasi, dan 

bimbingan (scaffolding) dari teman sebaya maupun guru. 

Kelompok Bermain Arga Mulya, merupakan salah satu lembaga pendidikan anak usia 

dini yang telah menggunakan media puzzle sebagai media pembelajaran. Fokus penelitian ini 

penelitian ini bertujuan untuk mengkaji penggunaan media puzzle sebagai strategi 

pembelajaran dalam kelompok bermain serta implikasinya terhadap perkembangan kognitif 

dan sosial anak usia dini di KB Arga Mulya. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian studi kasus, 

yang bertujuan untuk mendeskripsikan secara mendalam penggunaan media puzzle sebagai 
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strategi pembelajaran dan implikasinya terhadap perkembangan kognitif anak usia dini. 

Pendekatan kualitatif dipilih karena penelitian ini berfokus pada pemahaman fenomena 

secara alami serta menggambarkan perilaku dan interaksi anak dalam kegiatan pembelajaran 

(Moleong, 2017; Creswell, 2014). 

Penelitian dilaksanakan di salah satu lembaga Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) 

dengan subjek penelitian yaitu anak usia 3–4 tahun yang berjumlah 10 anak serta guru kelas. 

Teknik pemilihan subjek menggunakan purposive sampling, yaitu pemilihan subjek berdasarkan 

kriteria tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian (Sugiyono, 2020). Penelititian 

dilaksanakan pada bulan Januari sampai Februari 2026 dalam kurun waktu selama kurang 

lebih 2 bulan.  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan 

dokumentasi (Sugiyono., 2013). Observasi dilakukan secara langsung untuk mengamati 

aktivitas anak saat menggunakan media puzzle dalam pembelajaran kelompok, termasuk 

aspek kerjasama, konsentrasi, dan interaksi sosial. Wawancara dilakukan kepada guru untuk 

memperoleh informasi terkait strategi pembelajaran yang digunakan serta perkembangan 

anak selama kegiatan berlangsung. Dokumentasi digunakan untuk melengkapi data berupa 

foto kegiatan, catatan lapangan, dan perangkat pembelajaran (Arikunto, 2010). 

Instrumen utama dalam penelitian ini adalah peneliti sendiri (human instrument), yang 

dibantu dengan instrumen pendukung seperti pedoman observasi, pedoman wawancara, dan 

dokumentasi. Hal ini sesuai dengan karakteristik penelitian kualitatif yang menempatkan 

peneliti sebagai instrumen kunci dalam pengumpulan data (Moleong, 2017). 

Teknik analisis data menggunakan model Miles dan Huberman, yang meliputi tiga 

tahap yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Reduksi data dilakukan 

dengan memilah dan menyederhanakan data yang diperoleh, penyajian data dilakukan dalam 

bentuk narasi deskriptif maupun tabel, sedangkan penarikan kesimpulan dilakukan 

berdasarkan pola dan hubungan antar data yang ditemukan (Miles et al., 2014). 

Untuk menjamin keabsahan data, penelitian ini menggunakan teknik triangulasi, baik 

triangulasi sumber maupun triangulasi teknik. Triangulasi dilakukan dengan membandingkan 

data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi sehingga diperoleh data yang valid dan 

dapat dipercaya (Sugiyono., 2013). 
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HASIL 

Penggunaan Media Puzzle Sebagai Strategi Pembelajaran di KB Arga Mulya 

Berdasarkan hasil observasi peneliti pada penggunaan media puzzle di KB Arga Mulya 

diperoleh data sebagai berikut: 

Tabel 1. Hasil Observasi penggunaan media puzzle di KB Arga Mulya 

No Aspek yang Diamati Indikator Hasil Observasi 

1 Minat belajar anak Anak tertarik dan antusias 
saat kegiatan berlangsung 

Sebagian besar anak terlihat antusias 
dan aktif mengikuti kegiatan 

2 Konsentrasi anak Anak fokus dalam menyusun 
puzzle 

Anak mampu berkonsentrasi lebih 
lama dibandingkan kegiatan lain 

3 Kemampuan 
mengenal bentuk 

Anak mampu mencocokkan 
bentuk puzzle puzzle 

Anak mulai mengenali dan 
mencocokkan bentuk dengan tepat 

4 Kemampuan 
mengenal warna 

Anak mampu membedakan 
warna pada puzzle 

Anak dapat menyebutkan dan 
mencocokkan warna dengan baik 

5 Kemampuan 
memecahkan masalah 

Anak mencoba menyusun 
puzzle secara mandiri 

Anak mencoba berbagai cara hingga 
menemukan solusi 

6 Ketelitian Anak menyusun puzzle 
dengan cermat 

Anak lebih hati-hati dalam 
memasang potongan puzzle 

7 Kesabaran Anak tidak mudah menyerah 
saat kesulitan 

Anak menunjukkan sikap sabar dan 
terus mencoba 

8 Interaksi sosial Anak bekerja sama dengan 
teman 

Anak saling membantu dan 
berkomunikasi saat bermain 

9 Keaktifan Anak terlibat langsung dalam 
kegiatan 

Anak aktif bertanya dan mencoba 
menyusun puzzle 

10 Respon terhadap 
media 

Anak menunjukkan reaksi 
positif terhadap puzzle 

Anak terlihat senang dan menikmati 
kegiatan pembelajaran 

 
Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan dampak 

positif terhadap proses pembelajaran. Anak terlihat lebih antusias, aktif, dan mampu 

berkonsentrasi dalam waktu yang lebih lama. Selain itu, kemampuan kognitif anak seperti 

mengenal bentuk, warna, serta memecahkan masalah sederhana mengalami peningkatan. 

Interaksi social anak juga berkembang melalui kegiatan kerja sama dalam menyusun puzzle. 

Hal ini menunjukkan respon positif anak dalam memanfaatkan media dengan baik. 

Pelaksanaan pembelajaran menggunakan media puzzle dilakukan dalam bentuk 

pembelajaran kelompok kecil. Anak dibagi ke dalam beberapa kelompok yang terdiri dari tiga 

sampai empat orang. Guru memberikan arahan awal mengenai cara penggunaan puzzle, 

kemudian anak-anak mulai menyusun potongan puzzle secara bersama-sama. Dalam proses 

ini, guru berperan sebagai fasilitator yang mengamati jalannya kegiatan serta memberikan 

bantuan apabila diperlukan. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak mampu mengikuti 

instruksi dengan baik dan terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran. 
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Gambar 1. Anak bekerjasama mencocokkan bagian puzzle 

 

Selama kegiatan berlangsung, terlihat adanya peningkatan interaksi sosial antar anak. 

Anak mulai menunjukkan perilaku saling membantu, berkomunikasi, dan bekerja sama dalam 

menyelesaikan puzzle. Pada awal kegiatan, beberapa anak cenderung bermain secara individu, 

namun seiring berjalannya waktu dan dengan bimbingan guru, anak mulai berpartisipasi 

dalam kelompok. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat mendorong 

perkembangan kemampuan sosial anak dalam konteks pembelajaran kelompok.  

Penggunaan media puzzle juga memberikan dampak dalam konteks sosial yang turut 

mendukung perkembangan kognitif. Guru menyampaikan bahwa “Anak bermain bersama 

teman dan menunjukkan kerja sama yang baik.” Interaksi ini menunjukkan bahwa proses belajar 

tidak hanya terjadi secara individual, tetapi juga melalui kolaborasi.  

Selain itu, tingkat konsentrasi anak juga mengalami peningkatan. Anak terlihat fokus 

dalam memperhatikan bentuk, warna, dan kecocokan potongan puzzle. Mereka berusaha 

menyusun bagian-bagian puzzle dengan teliti dan menunjukkan ketekunan dalam 

menyelesaikan tugas. Meskipun terdapat kesulitan, anak tidak mudah menyerah dan terus 

mencoba hingga berhasil. Kondisi ini menunjukkan bahwa media puzzle dapat melatih daya 

konsentrasi dan ketahanan belajar anak usia dini. 

Perubahan perilaku kognitif anak juga terlihat cukup jelas setelah terbiasa bermain 

puzzle. Guru mengungkapkan bahwa “Anak menjadi lebih teliti, sabar, dan mulai mampu berpikir 

dalam menyusun puzzle.” Pernyataan ini menunjukkan adanya perkembangan dalam aspek 

berpikir logis dan sistematis. Anak tidak hanya sekadar bermain, tetapi mulai menggunakan 

strategi dalam menyusun potongan-potongan puzzle, yang mencerminkan berkembangnya 

kemampuan penalaran dan fungsi eksekutif sederhana. 
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Gambar 2. Anak Menyusun bagian puzzle dengan teliti  

 

Respon anak terhadap penggunaan media puzzle juga menunjukkan hasil yang positif. 

Anak terlihat antusias dan menunjukkan ekspresi senang selama kegiatan berlangsung. 

Mereka mengikuti pembelajaran dengan penuh minat dan bahkan menunjukkan keinginan 

untuk mengulang kegiatan tersebut. Hal ini mengindikasikan bahwa media puzzle mampu 

meningkatkan motivasi belajar anak karena sifatnya yang menarik dan sesuai dengan 

karakteristik belajar melalui bermain. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru, diketahui bahwa penggunaan media puzzle 

membantu dalam menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Guru menyatakan bahwa anak lebih mudah memahami konsep sederhana 

melalui media konkret seperti puzzle. Selain itu, guru juga berperan penting dalam 

mengarahkan jalannya kegiatan, memberikan motivasi, serta mengamati perkembangan anak 

selama proses pembelajaran. 

 

PEMBAHASAN 

Implikasi Media Puzzle terhadap Perkembangan Kognitif Anak di KB Arga Mulya 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media puzzle sebagai strategi pembelajaran 

kelompok pada anak usia 3–4 tahun menunjukkan adanya peningkatan dalam beberapa aspek 

perkembangan anak, terutama pada aspek kognitif, sosial, dan konsentrasi. Anak-anak yang 

terlibat dalam kegiatan menyusun puzzle secara berkelompok menunjukkan kemampuan yang 
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lebih baik dalam mengenali bentuk, mencocokkan bagian dengan keseluruhan, serta 

menyelesaikan masalah sederhana. Hal tersebut sebagaimana tabel berikut: 

No 
Aspek yang 

Diamati 
Hasil Observasi Kategori Analisis 

1 Minat belajar 
anak 

Anak antusias dan aktif 
mengikuti kegiatan 

BSB Anak menunjukkan ketertarikan 
tinggi dan keterlibatan aktif tanpa 
banyak arahan 

2 Konsentrasi 
anak 

Anak mampu 
berkonsentrasi lebih lama 

BSB Anak mampu mempertahankan 
fokus secara optimal selama 
kegiatan berlangsung 

3 Kemampuan 
mengenal 
bentuk 

Anak mulai mengenali 
dan mencocokkan 
bentuk 

BSH Anak telah mencapai kemampuan 
dasar, namun masih perlu 
penguatan 

4 Kemampuan 
mengenal warna 

Anak dapat menyebutkan 
dan mencocokkan warna 

BSB Anak mampu mengenali dan 
mengaplikasikan konsep warna 
dengan baik 

5 Kemampuan 
memecahkan 
masalah 

Anak mencoba berbagai 
cara hingga menemukan 
solusi 

BSH – 
BSB 

Anak mulai mandiri dalam berpikir, 
namun masih sesekali memerlukan 
arahan 

6 Ketelitian Anak lebih hati-hati 
dalam memasang puzzle 

BSH Anak sudah menunjukkan 
kecermatan, tetapi konsistensinya 
masih perlu ditingkatkan 

7 Kesabaran Anak tidak mudah 
menyerah dan terus 
mencoba 

BSB Anak menunjukkan ketekunan dan 
regulasi emosi yang baik 

8 Interaksi sosial Anak saling membantu 
dan berkomunikasi 

BSB Anak mampu bekerja sama dan 
membangun interaksi sosial yang 
positif 

9 Keaktifan Anak aktif bertanya dan 
mencoba 

BSB Anak menunjukkan partisipasi 
tinggi dan inisiatif dalam kegiatan 

10 Respon 
terhadap media 

Anak terlihat senang dan 
menikmati kegiatan 

BSB Media puzzle efektif menciptakan 
pengalaman belajar yang 
menyenangkan 

 

Berdasarkan hasil observasi terhadap penggunaan media puzzle di Kelompok 

Bermain Arga Mulya, terlihat bahwa sebagian besar aspek perkembangan anak berada pada 

kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), sementara beberapa aspek lainnya berada pada 

kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Hal ini menunjukkan bahwa media puzzle 

memberikan kontribusi yang signifikan dalam menstimulasi perkembangan anak usia dini 

secara optimal. 

Pada aspek minat belajar dan keaktifan, anak menunjukkan antusiasme yang tinggi 

selama kegiatan berlangsung. Anak terlibat aktif dalam menyusun puzzle, bertanya, serta 

mencoba berbagai kemungkinan dalam menyelesaikan tugas (Jannah, 2025). Hal ini 



Puji Rahayu & Itsnaini Muslimati Alwi 

 ARZUSIN: Jurnal Manajemen dan Pendidikan Dasar 2298 

menunjukkan bahwa media puzzle mampu meningkatkan motivasi belajar anak secara 

intrinsik. Sejalan dengan itu, kemampuan konsentrasi anak juga berkembang sangat baik, 

terlihat dari kemampuan anak untuk fokus lebih lama dibandingkan dengan kegiatan 

pembelajaran lainnya. 

Dalam aspek kognitif, khususnya kemampuan mengenal warna, anak telah mencapai 

kategori BSB, ditunjukkan dengan kemampuan menyebutkan dan mencocokkan warna 

secara tepat. Sementara itu, kemampuan mengenal bentuk berada pada kategori BSH, yang 

berarti anak sudah mulai mampu mencocokkan bentuk dengan benar, meskipun masih 

memerlukan latihan dan penguatan lebih lanjut. Pada aspek pemecahan masalah, anak 

menunjukkan perkembangan yang baik, ditandai dengan usaha mencoba berbagai cara hingga 

menemukan solusi, sehingga dapat dikategorikan berada pada tahap BSH menuju BSB 

(Maker et al., 2023). 

Pada aspek ketelitian, anak mulai menunjukkan sikap lebih hati-hati dalam menyusun 

puzzle, namun masih berada pada kategori BSH karena konsistensi ketelitian belum 

sepenuhnya stabil. Sebaliknya, pada aspek kesabaran, anak telah menunjukkan perkembangan 

yang sangat baik, ditandai dengan sikap tidak mudah menyerah dan terus mencoba hingga 

berhasil. Hal ini menunjukkan adanya perkembangan dalam kontrol diri dan ketahanan 

belajar (Ishaac et al., 2024). 

Dalam aspek sosial, anak mampu bekerja sama, berkomunikasi, dan saling membantu 

dengan teman sebaya, sehingga termasuk dalam kategori BSB. Interaksi ini menunjukkan 

bahwa kegiatan puzzle tidak hanya berdampak pada perkembangan kognitif, tetapi juga 

memperkuat kemampuan sosial anak melalui pembelajaran kolaboratif (Maulidha, 2025). 

Selain itu, respon anak terhadap media puzzle juga sangat positif, terlihat dari ekspresi senang 

dan keinginan untuk mengulang kegiatan, yang menunjukkan bahwa pembelajaran 

berlangsung dalam suasana yang menyenangkan. 

Secara keseluruhan, data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle 

efektif dalam mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak, terutama pada aspek 

kognitif, sosial, dan emosional. Meskipun demikian, beberapa aspek seperti pengenalan 

bentuk dan ketelitian masih memerlukan penguatan lebih lanjut agar dapat mencapai kategori 

berkembang sangat baik secara optimal. 

Temuan penelitian yang menunjukkan peningkatan kemampuan kognitif dan sosial 

anak melalui penggunaan media puzzle dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif 

Jean Piaget. Piaget menyatakan bahwa anak usia 2–7 tahun berada pada tahap praoperasional, 
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di mana proses berpikir anak masih bersifat konkret dan sangat bergantung pada pengalaman 

langsung (Novitasari, 2018; Piaget, 1962).  

Dalam tahap ini, anak belajar dengan cara aktif mengeksplorasi lingkungan dan 

membangun pengetahuan melalui interaksi dengan objek di sekitarnya. Anak dipandang 

sebagai “ilmuwan kecil” yang secara mandiri mengkonstruksi pengetahuan melalui proses 

asimilasi dan akomodasi (Sukmana et al., 2025). Oleh karena itu, aktivitas menyusun puzzle 

yang melibatkan manipulasi objek konkret sangat sesuai dengan karakteristik perkembangan 

kognitif anak, karena membantu mereka memahami konsep bentuk, warna, serta hubungan 

bagian dan keseluruhan secara nyata. 

Selain itu, peningkatan kemampuan problem solving, ketelitian, dan konsentrasi dalam 

penelitian ini juga memperkuat pandangan Piaget bahwa perkembangan kognitif terjadi 

melalui proses eksplorasi aktif dan pengalaman langsung (Andersen & Kiverstein, 2024; 

Meder et al., 2020). Anak belajar dari kesalahan (trial and error) dan secara bertahap 

mengembangkan strategi berpikir yang lebih kompleks (Wu & Molnár, 2022). Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang menyatakan bahwa pengalaman manipulatif seperti permainan 

konstruktif dapat mempercepat perkembangan penalaran logis dan kemampuan berpikir 

sistematis pada anak usia dini (Santrock, 2011). 

Di sisi lain, hasil penelitian yang menunjukkan peningkatan interaksi sosial, kerja 

sama, dan komunikasi anak dapat dijelaskan melalui teori sosiokultural Lev Vygotsky. 

Vygotsky menekankan bahwa perkembangan kognitif anak sangat dipengaruhi oleh interaksi 

sosial dan budaya (Vygotsky, 1978). Salah satu konsep utama dalam teorinya adalah Zone of 

Proximal Development (ZPD), yaitu jarak antara kemampuan yang dapat dicapai anak secara 

mandiri dan kemampuan yang dapat dicapai dengan bantuan orang lain (Margolis, 2020). 

Dalam konteks penelitian ini, kegiatan menyusun puzzle secara kelompok memungkinkan 

anak belajar melalui bantuan teman sebaya dan guru, sehingga kemampuan kognitifnya 

berkembang lebih optimal (Asfarina & Filasofa, 2025).  

Lebih lanjut, konsep scaffolding dalam teori Vygotsky menjelaskan bahwa dukungan 

dari guru atau teman sebaya dapat membantu anak mencapai tingkat perkembangan yang 

lebih tinggi (Anjani et al., 2025). Bantuan ini bersifat sementara dan akan berkurang seiring 

meningkatnya kemampuan anak. Hal ini terlihat dalam penelitian, di mana anak yang awalnya 

mengalami kesulitan mulai mampu menyelesaikan puzzle secara mandiri setelah mendapatkan 

bimbingan. Proses ini menunjukkan adanya internalisasi pengetahuan, yaitu transformasi 

pengalaman sosial menjadi kemampuan kognitif individu. 
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Selain itu, pembelajaran kelompok melalui puzzle juga sejalan dengan prinsip 

cooperative learning yang berakar pada teori Vygotsky, di mana interaksi antar individu menjadi 

sarana utama dalam membangun pengetahuan (Vygotsky, 1978). Interaksi sosial tidak hanya 

memperkuat kemampuan komunikasi, tetapi juga membantu anak memahami konsep secara 

lebih mendalam melalui diskusi dan kolaborasi. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle 

tidak hanya relevan dengan teori konstruktivisme Piaget yang menekankan pembelajaran 

aktif berbasis pengalaman, tetapi juga sejalan dengan teori sosiokultural Vygotsky yang 

menekankan pentingnya interaksi sosial dalam perkembangan kognitif. Integrasi kedua teori 

ini memperkuat bahwa pembelajaran yang efektif pada anak usia dini adalah pembelajaran 

yang bersifat aktif, konkret, dan kolaboratif, sehingga mampu mengembangkan aspek 

kognitif dan sosial anak secara holistik. 

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle dapat 

dijadikan sebagai salah satu strategi pembelajaran yang efektif dalam pendidikan anak usia 

dini, khususnya pada kelompok bermain. Guru diharapkan tidak hanya menggunakan puzzle 

sebagai alat permainan, tetapi juga merancang kegiatan pembelajaran yang terstruktur, 

kolaboratif, dan berpusat pada anak. Selain itu, peran guru sebagai fasilitator sangat penting 

dalam memberikan scaffolding yang tepat sesuai dengan kebutuhan dan tahap perkembangan 

anak.  

Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, jumlah 

subjek penelitian yang relatif kecil dan terbatas pada satu lembaga, sehingga hasil penelitian 

belum dapat digeneralisasikan secara luas. Kedua, pendekatan kualitatif yang digunakan lebih 

menekankan pada deskripsi fenomena, sehingga belum mampu mengukur secara kuantitatif 

tingkat peningkatan perkembangan anak. Ketiga, durasi penelitian yang terbatas 

memungkinkan belum terlihatnya dampak jangka panjang dari penggunaan media puzzle 

terhadap perkembangan anak. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk 

menggunakan metode campuran (mixed methods) atau eksperimen dengan jumlah sampel yang 

lebih besar serta jangka waktu yang lebih panjang, agar diperoleh hasil yang lebih 

komprehensif dan mendalam. 

 

KESIMPULAN 

Penggunaan media puzzle sebagai strategi pembelajaran di Kelompok Bermain Arga 

Mulya terbukti efektif dalam menstimulasi perkembangan anak usia 3–4 tahun, terutama pada 
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aspek kognitif, sosial, dan konsentrasi. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak memiliki 

minat belajar yang tinggi, ditandai dengan antusiasme, keaktifan, serta keterlibatan langsung 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, penggunaan puzzle mampu meningkatkan 

kemampuan kognitif anak, seperti mengenali bentuk dan warna, berpikir logis, serta 

memecahkan masalah sederhana melalui proses mencoba dan menemukan solusi secara 

mandiri. 

Peningkatan juga terlihat pada aspek konsentrasi, ketelitian, dan kesabaran anak. 

Anak mampu fokus lebih lama dalam menyelesaikan tugas, lebih cermat dalam menyusun 

potongan puzzle, serta tidak mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan. Hal ini 

menunjukkan bahwa media puzzle tidak hanya mengembangkan kemampuan berpikir, tetapi 

juga melatih fungsi eksekutif anak seperti kontrol diri dan ketekunan dalam belajar. 

Dalam konteks pembelajaran kelompok, penggunaan media puzzle juga memberikan 

dampak positif terhadap perkembangan sosial anak. Anak belajar bekerja sama, 

berkomunikasi, berbagi peran, serta saling membantu dalam menyelesaikan tugas bersama. 

Interaksi ini memperkuat proses belajar kolaboratif yang mendukung perkembangan kognitif 

dan sosial secara simultan. 

Secara keseluruhan, media puzzle memberikan pengalaman belajar yang konkret, 

interaktif, dan menyenangkan sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang belajar melalui 

bermain. Dengan dukungan peran guru sebagai fasilitator serta pemilihan tingkat kesulitan 

yang sesuai, media puzzle dapat menjadi strategi pembelajaran yang efektif dalam 

mengembangkan berbagai aspek perkembangan anak secara holistik di Kelompok Bermain 

Arga Mulya. 

Adapun beberapa saran dalam penelitian ini. Pertama, guru diharapkan dapat terus 

memanfaatkan dan mengembangkan penggunaan media puzzle secara variatif dan inovatif 

agar pembelajaran tidak monoton serta tetap menarik bagi anak. Kedua, pemilihan tingkat 

kesulitan puzzle perlu disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak agar tidak menimbulkan 

rasa frustrasi dan tetap memberikan tantangan yang optimal. Ketiga, guru perlu memberikan 

pendampingan (scaffolding) yang tepat selama kegiatan berlangsung untuk membantu anak 

yang mengalami kesulitan tanpa mengurangi kemandirian belajar mereka. Keempat, pihak 

sekolah diharapkan dapat menyediakan variasi alat permainan edukatif yang memadai guna 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif. Terakhir, bagi peneliti selanjutnya, 

disarankan untuk mengkaji penggunaan media puzzle dengan pendekatan yang lebih luas, 

misalnya mengintegrasikannya dengan aspek perkembangan lain seperti bahasa atau 
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kreativitas, serta menggunakan metode penelitian yang lebih beragam untuk memperoleh 

hasil yang lebih komprehensif. 
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