
AURA: JURNAL PENDIDIKAN AURA 

Vol. 7 No. 1 Juni 2025 Hal. 1-18 

E-ISSN: 2774-3330 

DOI: 10.37216/aura.v7i1.3335 

Vol. 7 No. 1 Juni 2026 

 

1 
 

Penerapan Media Puzzle Terhadap Kemampuan Kognitif Pada 

Anak Kelompok B Di TK Negeri Pembina Kabupaten  

Raja Ampat Kota Waisai 
  
 

Dini Omas Tuasikal1, Anggita Maharani Rambe2, Mersi Axelina3 

Universitas Pendidikan Muhammadiyah (UNIMUDA) Sorong 

Email: nhonatuasikal204@gmail.com1, anggitarambe@unimudasorong.ac.id2, 

mersiaxelina91@gmail.com3  

 

Abstrak 

Berdasarkan hasil observasi di TK Negeri Pembina Kabupaten Raja Ampat Kota 

Waisai, kemampuan kognitif anak kelompok B masih perlu bimbingan, khususnya 

dalam aspek berpikir logis, berpikir simbolik, dan pemecahan masalah. Penelitian 

ini bertujuan untuk mendeskripsikan penerapan media puzzle dalam meningkatkan 

kemampuan kognitif anak. Metode yang digunakan adalah penelitian deskriptif 

kualitatif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi kegiatan pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan media puzzle 

efektif dalam mengembangkan kemampuan kognitif anak. Anak mengalami 
peningkatan berpikir logis melalui kemampuan mengklasifikasikan bentuk dan 

mengenal pola, berpikir simbolik melalui pengenalan dan penyusunan gambar 

puzzle, serta kemampuan pemecahan masalah melalui penyusunan puzzle secara 

mandiri. Perkembangan kognitif anak berlangsung bertahap dari kategori Mulai 

Berkembang (MB), Berkembang Sesuai Harapan (BSH), hingga Berkembang 

Sangat Baik (BSB). Dari 15 anak, 10 anak mencapai kategori BSB, sedangkan 5 

anak masih memerlukan bimbingan pada Media puzzle untuk meningkatkan 

konsentrasi dan kepercayaan diri. 

Kata Kunci : Media Puzzle, Kemampuan Kognitif, Anak Usia Dini 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan anak usia dini merupakan upaya untuk menstimulasi, 

membimbing, mengasuh, dan memberikan kegiatan pembelajaran yang mampu 

menghasilkan kemampuan dan keterampilan anak. Menurut (Aprianti, 2021) 

pendidikan anak usia dini merupakan suatu pendidikan yang dilakukan pada anak 

sejak lahir hingga usia enam tahun. Proses dan pembelajaran pada anak usia dini 

hendaknya dilakukan dengan tujuan memberikan konsep yang bermakna bagi anak 

melalui pengalaman nyata, karena hanya pengalaman nyata yang memungkinkan 

anak menunjukkan aktivitas dan rasa ingin tahu (curiosity) secara optimal serta 

menempatkan posisi pendidik sebagai pendamping, pembimbing, serta fasilitator 

bagi anak. 
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Dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Depdiknas Pasal 

1 Ayat 14 menyatakan bahwa pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah suatu 

upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam 

tahun yang dilakukan melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan 

dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Anak adalah mutiara bagi setiap orang, 

karena anak selain sebagai generasi penerus, anak mampu menjadi manusia yang 

unggul lebih baik dari ayah dan ibunya. Dengan pandangan demikian para orang 

tua berusaha keras untuk mendidik anak, menyekolahkan, dan memberikan semua 

ilmu yang dianggap mewakili keberhasilan kehidupan zaman ini kepada anak-

anaknya. 

Menurut (Arini, 2021) bahwa masa peka adalah masa terjadinya kematangan 

fungsi fisik dan psikis yang siap merespons stimulasi yang diberikan oleh 

lingkungan. Masa peka pada masing-masing anak berbeda seiring dengan laju 

pertumbuhan dan perkembangan anak secara individual. Masa ini juga merupakan 

masa peletak dasar untuk mengembangkan beberapa aspek perkembangan 

kemampuan anak, yaitu kognitif, bahasa,  sosial emosional, agama, dan moral. Pada 

dasarnya anak memiliki kecerdasan yang berbeda dan banyak aspek kemampuan 

yang perlu dikembangkan, salah satunya adalah mengembangkan kemampuan 

kognitif. Bermain bagi anak usia dini sangatlah penting, karena dengan bermain 

maka proses belajar akan efektif dan lebih cepat ditangkap saat mereka bermain 

serta menjadi salah satu manfaat dalam pengembangan kognitif anak (Fadlillah, 

2014). Menurut Piaget, kemampuan kognitif adalah hasil dari hubungan 

perkembangan otak dan sistem saraf serta pengalaman-pengalaman yang 

membantu individu untuk beradaptasi dengan lingkungannya (Kliegman dkk., 

2012). 

Kognitif pada anak usia dini dapat diartikan sebagai perubahan psikis yang 

berpengaruh terhadap kemampuan berpikir pada anak usia dini (Mursid, 2015). 

Dengan kemampuan berpikirnya, anak usia dini dapat mengeksplorasi dirinya 

sendiri dan lingkungan sekitarnya sehingga mereka dapat memperoleh berbagai 
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pengetahuan. Ada beberapa ruang lingkup perkembangan kognitif yang harus 

dicapai anak usia dini sesuai dengan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan 

Anak (STPPA), di antaranya adalah belajar memecahkan masalah, berpikir logis, 

dan berpikir simbolik. Dari ketiga lingkup perkembangan kognitif di atas, salah satu 

lingkup perkembangan kognitif yang tidak boleh diabaikan begitu saja adalah 

lingkup perkembangan berpikir simbolik, karena pada kemampuan berpikir 

simbolik anak-anak mulai menggunakan simbol-simbol ketika mereka 

menggunakan sebuah objek atau tindakan untuk merepresentasikan sesuatu yang 

tidak ada di hadapannya. 

Yusuf (Khadijah, 2016) menyatakan bahwa kemampuan kognitif ialah 

kemampuan anak untuk berpikir lebih kompleks serta melakukan penalaran dan 

pemecahan masalah. Berkembangnya kemampuan kognitif ini akan mempermudah 

anak menguasai pengetahuan umum yang lebih luas sehingga ia dapat berfungsi 

secara wajar dalam kehidupan masyarakat sehari-hari. Dalam Permendikbud 

Nomor 137 Tahun 2014 disebutkan bahwa aspek perkembangan kognitif pada usia 

4–6 tahun dibagi menjadi dua, yaitu berpikir logis dan berpikir simbolik. Berpikir 

simbolik yaitu kemampuan anak menyebut lambang bilangan 1–10 serta mengenal 

konsep, sedangkan berpikir logis adalah kemampuan anak mengklasifikasikan 

benda berdasarkan warna, bentuk, serta ukuran. Adapun stimulasi pemecahan 

masalah berkaitan dengan belajar bernalar, berpikir kritis, dan menyimpulkan fakta 

yang terjadi (Endrayanto, 2021). 

Pada dasarnya media dan sumber belajar adalah salah satu faktor yang harus 

dipersiapkan dalam merencanakan proses pembelajaran. Media dan sumber belajar 

yang dipilih pun harus sesuai dengan kurikulum dan tumbuh kembang anak 

sehingga dapat memberikan pengalaman yang baik dalam melanjutkan proses 

kehidupannya ke depan (Suryana, 2018). Tentunya salah satu penyebab hal ini 

terjadi karena sebagian orang tua menganggap keterlibatan mereka dalam 

pendidikan anak hanya sebatas menanggung biaya, menyediakan infrastruktur, dan 

berbagai keperluan materi lainnya. Pada dasarnya media dan sumber belajar adalah 

salah satu faktor yang harus dipersiapkan dalam merencanakan proses 
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pembelajaran. Media dan sumber belajar yang dipilih pun harus sesuai dengan 

kurikulum dan tumbuh kembang anak sehingga dapat memberikan pengalaman 

yang baik, karena pada dasarnya konsep belajar sambil bermain adalah salah satu 

cara anak dalam mengembangkan aspek-aspek perkembangan yang ada pada diri 

anak. 

Dengan menggunakan media permainan edukatif, kegiatan pembelajaran 

berlangsung secara menarik, kreatif, dan menyenangkan sehingga dapat 

mempermudah tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan oleh guru dengan 

segala persiapan yang dilaksanakan (Kurniawati, 2019). Puzzle adalah media 

pembelajaran yang efektif di PAUD karena dapat meningkatkan berbagai aspek 

perkembangan anak, seperti kognitif, motorik halus, dan sosial. Puzzle juga dapat 

membantu melatih kemampuan pemecahan masalah, koordinasi tangan dan mata, 

serta kemampuan berpikir anak. Selain itu, bermain puzzle juga dapat 

meningkatkan konsentrasi, kesabaran, dan keterampilan sosial anak. 

Menurut Wini Aprianti (2021), penerapan permainan puzzle adalah salah satu 

alat yang dapat mengembangkan kognitif anak. Puzzle adalah suatu permainan 

modern yang dimainkan dengan cara menyusun potongan-potongan gambar atau 

simbol menjadi satu kesatuan yang utuh. Melalui puzzle anak dapat belajar 

menyelesaikan masalah, mengklasifikasikan benda berdasarkan ukuran dan warna, 

mengenal lambang bilangan dan huruf, serta beradaptasi dengan teman. 

Perkembangan kognitif sangat dibutuhkan untuk perkembangan anak usia dini. 

Perkembangan kognitif merupakan kemampuan anak untuk berpikir simbolis, 

berpikir egosentris, dan memecahkan masalah. Perkembangan kognitif bertujuan 

mengembangkan kemampuan berpikir anak untuk mengolah hasil belajarnya, 

menemukan berbagai alternatif pemecahan masalah, membantu anak 

mengembangkan kemampuan matematika, serta memiliki kemampuan memilih, 

mengelompokkan, dan mempersiapkan pengembangan kemampuan berpikir secara 

teliti. 

Karakteristik perkembangan kognitif anak usia 5 hingga 6 tahun 

menunjukkan kemampuan anak dalam beberapa keahlian, seperti mengkreasikan 
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tanah liat menjadi suatu bentuk, menyebutkan angka bilangan, memahami konsep 

sama dengan, memahami besar-kecil suatu bilangan, memahami suatu fenomena 

sebab-akibat, menunjukkan kejanggalan pada suatu gambar, menyusun balok-balok 

menjadi sebuah bangunan, serta menyusun kepingan puzzle sederhana. Media 

puzzle mengandalkan unsur-unsur visual dan tidak diikuti unsur lain seperti audio 

atau gerak, sehingga mampu mengembangkan daya imajinasi dan kreativitas 

berpikir pada anak menurut Astuti & Aziz, 2019 (dalam Minasari, 2021). 

Hasil observasi peneliti menunjukkan bahwa penerapan media puzzle efektif 

dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok B di TK Negeri 

Pembina. Hal ini terlihat dari peningkatan kemampuan anak dalam 

mengklasifikasikan, mengenal bentuk, memecahkan masalah sederhana, berpikir 

logis dalam menghubungkan potongan, dan menyusun gambar utuh. Meskipun 

demikian, peneliti tetap perlu kreatif agar anak tidak merasa bosan dan pemahaman 

simbolik anak dapat berkembang lebih mendalam. Puzzle melatih pemahaman 

konsep ukuran, bentuk, dan gambar serta membantu anak belajar dengan 

menghubungkan kepingan menjadi satu kesatuan gambar. 

Adapun peneliti menggunakan media puzzle karena puzzle dapat melatih 

keterampilan kognitif, motorik halus, koordinasi tangan dan mata, meningkatkan 

konsentrasi dan kesabaran, meningkatkan keterampilan sosial, memperluas 

pemahaman spasial, membuat pembelajaran lebih menarik, bersifat fleksibel dan 

praktis, melatih pemahaman bentuk dan lambang, serta membantu anak mengenal 

kosakata baru. Selain itu, peneliti memilih menerapkan media puzzle di TK Negeri 

Pembina Waisai Raja Ampat karena anak masih belum mampu mengasah 

kemampuan kognitifnya secara optimal. Hal ini terlihat dari kemampuan anak yang 

masih sulit membedakan kemampuan simbolik dan logis serta dalam memecahkan 

masalah. Berpikir simbolik yaitu kemampuan anak menyebut lambang bilangan 1–

10 serta mengenal konsep, sedangkan berpikir logis adalah kemampuan anak 

mengklasifikasikan benda berdasarkan warna, bentuk, serta ukuran. Media puzzle 

mengandalkan unsur-unsur visual dan tidak diikuti unsur lain seperti audio atau 

gerak, sehingga mampu mengembangkan daya imajinasi dan kreativitas berpikir 
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pada anak menurut Astuti & Aziz, 2019 (dalam Minasari, 2021). Stimulasi 

pemecahan masalah berkaitan dengan belajar bernalar, berpikir kritis, dan 

menyimpulkan fakta yang terjadi (Endrayanto, 2021). 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dilakukan penelitian dengan tujuan 

untuk mengembangkan kemampuan kognitif pada anak kelompok B di TK Negeri 

Pembina Waisai Kabupaten Raja Ampat Kota Waisai. Selain itu diketahui bahwa 

kemampuan kognitif pada anak masih perlu dikembangkan, hal ini terlihat 

berdasarkan kemampuan anak dalam berpikir simbolik, memecahkan masalah, dan 

berpikir logis yang masih belum optimal. 

METODE PENELITIAN 

Jenis Penelitian  

Metode yang di gunakan oleh penelitian ini adalah metode penelitian kualitatif. 

Penelitian kualitatif adalah metode yang sangat terfokus pada aspeik pemahaman 

secara mendalam terhadap sebuah masalah dari pada melihat permasalahan untuk 

penelitian generalisasi. Metode penelitian ini menggunakan teknik analisis 

mendalam (in-depth analysis) yaitu mengkaji masalah secara kasus perkasus (Sari., 

2017).  

Jenis penelitian kualitatif dalam penelitian ini adalah studi kasus, dan desain 

atau konstruksi penelitian yang dapat di lakukan oleh seorang peineiliti di berbagai 

bidang dengan menganalisis kasus secara mendalam disebut studi kasus. 

Kumpulkan informasi yang lengkap dengan menggunakan berbagai prosedur 

pengumpulan data pada waktu yang sudah di tentukan. Kasus ini dapat berupa 

peristiwa, tugas, proses dan program menurut Creswell (2016).  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

 Hasil penelitian ini diperoleh berdasarkan teknik pengumpulan data berupa 

pengamatan, dokumentasi, dan wawancara mengenai penerapan media Puzzle 

terhadap kemampuan kognitif pada anak kelompok B di TK Negeri Pembina 

Kabupaten Raja Ampat Kota Waisai. Pada hasil observasi di TK Negeri Pembina, 

peneliti dapat menyimpulkan bahwa pengaruh media Puzzle terhadap kemampuan 
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kognitif anak sangat efektif, terutama dalam mengasah aspek berpikir logis, berpikir 

simbolik, dan pemecahan masalah. Dalam hal ini, kemampuan mengklasifikasikan, 

mengenal pola, menyelesaikan masalah, mengenal konsep, memecahkan masalah 

sederhana, serta menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks baru 

dapat terasah dengan sangat baik. Hasil wawancara sebagai berikut : 

1. Bagaimana kemampuan kognitif pada anak kelompok B di tengah Negeri 

Pembina kabupaten Raja Ampat kota waisai sebelum diterapkan media puzzle?? 

jawaban : sebelum diterapkan media puzzle kemampuan kognitif pada anak 

belum terpenuhi atau masih dalam masa berkembang.  

2. Bagaimana kemampuan anak dalam berpikir logis dan simbolik sebelum dan 

sesudah diterapkannya media puzzle?? Jawaban : untuk semester ini beberapa 

anak masih perlu bimbingan dan bantuan dalam penyusunan media puzzle, 

namun untuk anak-anak yang mampu dalam penyusunan media puzzle maka 

mereka akan menyusunnya tanpa dibantu.  

3. Bagaimana aspek pemecahan masalah anak sebelum dan sesudah diterapkannya 

media puzzle?? Jawaban : sebelum diterapkannya media puzzle maka anak masih 

perlu bantuan dalam penyusunan media puzzle, setelah diterapkannya media 

puzzle anak-anak terlihat antusias dalam menyusun puzzlenya sampai selesai, 

walaupun ada beberapa yang masih perlu di bantu.  

4. Bagaimana kemampuan kognitif pada anak kelompok B ditekan Negeri Pembina 

kabupaten Raja Ampat kota waisai setelah diterapkannya media puzzle?? 

Jawabannya : setelah diterapkannya media puzzle kami melihat peningkatan 

yang signifikan dari beberapa anak dalam kemampuan kognitif anak kelompok 

B Negeri Pembina kabupaten Raja Ampat kota waisai.  

5. Bagaimana kemampuan anak terkait hasil karya berupa penyusunan media puzzle 

sebelum dan sesudah diterapkannya media puzzle?? Jawabannya : anak terlihat 

semakin percaya diri dalam penyusunan media puzzle tanpa maupun di bantu 

teman dan guru. 

 Pada hasil wawancara di atas peneliti dapat menyimpulkan. 

1. Kemampuan kognitif anak sebelum di terapkan media puzzle: Masih dalam 

masa berkembang. 
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2. Kemampuan berpikir logis dan simbolik: 

a. Sebelum: Beberapa anak masih perlu bimbingan dan bantuan. 

b. Sesudah: Anak-anak yang mampu menyusun media puzzle dapat 

melakukannya tanpa bantuan. 

3. Aspek pemecahan masalah: 

a. Sebelum: Anak masih perlu bantuan. 

b. Sesudah: Anak-anak antusias menyusun puzzle sampai selesai, adapun 

beberapa anak yang masih perlu di bantu. 

4. Kemampuan kognitif setelah diterapkan media puzzle: Peningkatan signifikan 

pada beberapa anak. 

5. Kemampuan anak dalam penyusunan media puzzle: 

a. Sebelum: Kurang percaya diri. 

b. Sesudah: Anak semakin percaya diri dalam menyusun media puzzle tanpa 

atau dengan bantuan. 

Kesimpulannya Penerapan media puzzle efektif meningkatkan kemampuan 

kognitif anak kelompok B di TK Negeri Pembina, termasuk berpikir logis, 

berpikir simbolik, dan pemecahan masalah, dalam penyusunan media puzzle. 

Anak-anak menunjukkan peningkatan signifikan dan semakin percaya diri. 

Adapuin hasil peineilitian yang di peiroleih yaitui :  

1. Penerapan media puzzle terhadap kemampuan kognitif pada anak 

kelompok B di TK Negeri Pembina  

Beirdasarkan keigiatan peineilitian yang teilah di lakuikan, di keitahuii bahwa 

peineirapan meidia puizzlei yang diteirapkan mampui beirpeiran dalam 

peingeimbangan keimampuian kognitif pada anak. Pada peineilitian yang di 

lakuikan teirdapat beibeirapa aspeik yang manjadi fokuis peineiliti dalam 

meilakuikan peingamatan teirhadap keimampuian kognitif anak.  

  Aspek pertama berpikir logis yaitu  mengklasifikasikan dan 

mengenal pola. Peineirapan Meidia Puizzlei meimiliki peiranan dalam 

meimbantui anak meingasah keimampuian beirpikir logis dalam 

meingklasifiksikan dan meingeinal pola. Pada awal peineilitian ada 5 orang 

anak beirinisial ”ADP, MDR, IMM, MF dan MIJU i” masuk kategori MB 
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(Mulai Berkembang) yang mana anak masih perlu di bimbing pe ineiliti 

mauipuin guirui keilas dalam meinjalankan meidia puizzlei, adapun 4 orang anak 

lainnya yang berinisial “MQS, SSB, BAT, LMM” masuk kategori BSH 

(Berkembang Sesuai Harapan) di karenakan anak mampu dalam 

mengelompokkan puzzle berdasarkan warna/bentuk dan juga dapat 

mengenali dan melanjutkan pola dari potongan puzzle meskipun anak masih 

butuh sedikit arahan dari peneliti maupun guru kelas, sedangkan ke 6 orang 

anak lainnya yang berinisial “MDG, DNSW, US, NA, AFK, MAIS” yang 

masuk dalam kategori BSB (Berkembang Sangat Baik) yang mana mereka 

suidah muilai beirkeimbang dalam aspeik beirpikir logis dengan cara 

mengelompokkan puzzle berdasarkan warna/bentuk dan juga dapat 

mengenali dan melanjutkan pola dari potongan puzzle, langkah-langkah 

beirmain meidia puizzlei di lakuikan anak be irdasarkan instruiksi peinuih dari 

peneliti maupun guiru kelasi, seilama masa peineirapan meidia puizzlei. Pada 

awal keigiatan meidia puizzlei anak teirlihat antuisias dalam meingklasifikasikan 

dan meingeinal pola namuin 5 orang anak lainnya masih peirlui bimbingan dan 

bantuian dari peineiliti, guirui mauipuin teiman-teiman. Pada peirteimuian-

peirteimuian beirikuitnya teirdapat 10 orang anak lainnya meinuinjuikkan 

peirkeimbangan yang cuikuip signifikkan pada aspeik beirpikir logis, namuin 

dari 15 orang anak teirdapat 10 orang anak yang mampui meingeilompokkan 

potongan puizzlei beirdasarkan warna ataui beintuik    seicara mandiri tanpa 

bantuian peineiliti, guirui mauipuin teiman-teiman, sama halnya dalam meingeinal 

pola dari 15 orang anak teirdapat 10 orang yang mampui dalam meingeinal 

pola dalam meingideintifikasi keiteiratuiran, suisuinan, beintuikmauipuin warna 

pada gambar seitiap puizzlei.  

  Seilanjuitnya aspeik yang di amati oleih peineiliti adalah aspek berpikir 

simbolik yaitu kemampuan menyelesaikan dan kemampuan mengenal, 

aspeik ini dapat meimbantui anak dalam meinyeileisaikan seirta meingeinal 

bagian-bagian meidia puizzlei agar meimpeirmuidah anak dalam meinyuisuin 

puizzlei sampai seileisai. Dari awal keigiatan di muilai seicara aspeik beirpikir 

simbolik, 6 orang anak beirinisial “MDG, DNSW, UiS, NA, AFK, MAIS” 
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masuk dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), yang mana ke 6 

orang anak meinuinjuikkan  mereka mampui dalam meinyuisuin, meinyeileisaikan 

dan meingeinali gambar puizzlei, adapun ke 4 orang anak berinisial “MQS, 

SSB, BAT, LMM” masuk dalam kategori Berkembang Sesuai Harapan 

(BSH), yang mana ke 4 orang anak tersebut sudah mampu dalam 

menyelesaikan dan mengenali gambar puzzle. Anak meinuinjuikkan rasa ingin 

tahui yang tinggi pada saat peineiliti me imbeirikan peinjeilasan meingeinai 

keigiatan peinyuisuinan meidia puizzlei. Anak sangat teirtarik pada saat meicoba 

langsuing keigiatan meinyuisuin meidia puizzlei meiskipuin 5 orang  anak lainnya 

yang beirinisial “ADP, MDR, IMM, MF, MIJU i” masih di bantui seicara peinuih 

oleih peineiliti, guirui dan teiman-teiman. Pada awal keigiatan anak antuisias 

dalam meinyuisuin meidia puizzlei, sampai meineimuikan keiseimpuirnaan 

peinyuisuinan namuin jika peinyuisuinan yang beiruilang masih beiluim teipat maka 

anak meiminta bantuian peineiliti dalam meinyuisuin puizzlei. Pada peirteimuian-

peirteimuian beirikuitnya dari 15 orang anak teirdapat 10 orang anak lainnya 

meinuinjuikkan peirkeimbangan yang cuikuip signifikkan dalam peirkeimbangan 

aspeik beirpikir simbolik, pada keimampuian meinyeileisaikan puizzlei yakni anak 

mampui meimeicahkan masalah seicara konkrit deingan meirangkai potongan-

potongan puizzlei meinjadii satui bagian yang uituih seidangkan keimampuian 

meingeinal puizzlei, anak mampui dalam meingeinal beintuik, warna uikuiran dalam 

peinyuisuinan seitiap potongan puizzlei.  

  Pada aspek terakhir yakni pemecahan masalah yaitu 

kemampuan memecahkan masalah sederhana dengan cara fleksibel 

dan menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang 

baru, di keitahuii bahwa ada 6 orang anak beirinisial “MDG, DNSW, UiS, 

NA, AFK, MAIS” masuk dalam kategori Berkembang Sangat Baik (BSB), 

yang anak meinuinuijuikkan peirkeimbangan mereka dalam memecahkan 

masalah sederhana dengan cara fleksibel dan menerapkan pengetahuan atau 

pengalaman dalam konteks yang baru pada saat penerapan media puzzle, 

adapun 4 orang lain yang berinisial “MQS, SSB, BAT, LMM” masuk dalam 

kategori Berkembang Ssesuai Harapan (BSH), yang mana anak sudah 
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mampu dalam memecahkan masalah sederhana dengan cara fleksibel dan 

menerapkan pengetahuan atau pengalaman dalam konteks yang baru pada 

saat penerapan media puzzle, namuin uintuik 5 orang anak lainnya yang 

beirinisial beirinisial “ADP, MDR, IMM, MF, MIJUi” masih peirlui bimbingan 

dalam peinyeileisaian peinyuisuinan meidia puizzlei. Hal ini teirlihat dari 

peingamatan yang di lakuikan oleih peineiliti, pada hari pertama sampai hari ke 

8 penerapan media puzzle anak masih perlu di bombing dan di bantu dalam 

proses penyusunan sampai penyelesaian media puzzle. Meidia puizzlei juga 

meinjadi salah satui keigiatan yang di suikai anak-anak di keilas. Seihingga pada 

saat di minta uintuik meinyuisuin puizzlei anak teirlihat seimangat dalam 

peinyuisuinan puizzlei. Namuin, seiteilah di lakuikan peineirapan meidia puizzlei 

keimbali yang mana pada tahap ini anak me incoba seibisa muingkin dalam 

peinyuisuinan puizzlei sampai seileisai, seihingga anak dapat meingasah 

keimampuian kognitifnya leibih baik lagi. Sama halnya pada aspe ik beirpikir 

logis dan be irpikir simbolik pada peirteimuian-peirteimuian beirikuitnya dari 15 

orang anak teirdapat 10 orang anak lainnya meinuinjuikkan peirkeimbangan 

yang cuikuip signifikkan  dalam peirkeimbangan aspeik peimeicahan masalah, 

pada keimampuian meimeicahkan masalah se ideirhana deingan cara fleiksibeil 

anak meimikirkan beirbagai cara ataui soluisi dalam meinyuisuin puizzlei sampai 

seileisai, adapuin meineirapkan peingeitahuian ataui peingalaman dalam konteiks 

yang barui anak mampui meinghuibuingkan peinyeileisaian peinyuisuinan meidia 

puizzlei deingan situiasi nyata anak seihingga anak mampui meinyeileisaikan 

peinyuisuinan meidia puizzlei. Maka, dapat di simpuilkan bahwa komponein yang 

meinduikuing peingeimbangan keimampuian kognitif pada anak meilaluii 

keigiatan meinyuisuin puizzlei meingalami pe iruibahan yang baik teiruitama 

teirhadap keimampuian kognitif anak yang mana hal ini di ke itahuii 

beirdasarkan hasil peincapaian anak, pada minggui peirtama anak masuik 

dalam kateigori muilai beirkeimbang (MB) yang mana anak masih peirlui di 

bimbing dalam peinyuisuinan meidia puizzlei, masuik dalam minggui kei 2  anak 

suidah muilai beirkeimbang ataui beirkeimbang seisuiai harapan (BSH), pada 
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minggui kei 3 anak suidah beirada di tahap be irkeimbang sangat baik (BSB) 

pada masing-masing aspeik yang peineiliti amati. 

Pembahasan 

Kondisi Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Kelompok B Di TK 

Negeri Pembina Kabupaten Raja Ampat Kota Waisai 

Keimampuian kognitif pada anak beirkeimbang kareina adanya dorongan 

keiingintahuian anak teirhadap seisuiatui yang ada di lingkuingannya. Peirkeimbangan 

kognitif meimpuinyai tuijuian agar individui di mana mampui meingeimbangkan 

keimampuian ingatan, beirfikir, peirseipsi, peimahaman dalam symbol, peinalaran dan 

peimeicahan masalah. Faktor heireiditas, keimatangan, minat, lingkuingan, bakat, 

keibeibasan dan peimbeintuikan yang meimpeingaruihi peirkeimbangan kognitif. 

Peirmainan eiduikatif dalam peimbeilajaran yang meimpeingaruihi keiceirdasan 

kognitif pada anak adalah puizzlei (Zianeida, 2017). 

Keimampuian kognitif pada anak haruislah di lakuikan meilaluii keigiatan 

yang beirmakna yang dapat meingasah keimampuian kognitif anak, dan salah satui 

keigiatan yang teirseibuit adalah peineirapan meidia puizzlei. Meilaluii keigiatan 

peineirapan meidia puizzlei, anak akan beilajar dan meineimuikan seindiri soluisi dari 

peinyuisuinan keigiatan peimbeilajaran yang di lakuikannya meilaluii meidia 

puizzlei. Meinuiruit Soeibachman (2012) peirmainan puizzlei adalah peirmainan 

yang teirdiri atas keipingan-keipingan dari satui gambar teirteintui yang dapat 

meilatih kreiaktivitas, keiteiratuiran, dan tingkat konseintrasi. Meidia puizzlei dapat 

di lakuikan oleih anak-anak hingga anak beilasan tahuin, teitapi teintui saja tingkat 

keisuilitannya haruis di seisuiaikan deingan uisia anak yang meimainkannya. Saat 

beirmain puizzlei anak akan meincoba meimeicahkan masalah yaitui meinyuisuin 

gambar. Pada tahap awal meingeinal puizzlei, meireika muingkin meincoba 

meinyuisuin gambar puizzlei deingan cara meincoba meimasang bagian-bagian 

puizzlei tanpa peituinjuik. Saat beirmain puizzlei deingan seidikit arahan dan contoh, 

maka anak suidah dapat meingeimbangkan keimampuian kognitifnya deingan cara 

meincoba meinyeisuiaikan beintuik, warna, ataui logika.  
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Pada peineilitian ini, keigiatan yang di lakuikan peineiliti adalah peineirapan 

meidia puizzlei. Keigiatan peineirapan meidia puizzlei di pilih kareina dapat meinjadi 

peingalaman beilajar yang meinyeinangkan bagi anak seihingga meilaluii 

peimbeilajaran meinyeinangkan teirseibuit keimampuian kognitif pada anak dapat 

beirkeimbang peisat. Dalam peilaksanaan keigiatan peinyuisuinan meidia puizzlei, 

langkah awal yang di lakuikan oleih peineiliti adalah meilakuikan peireincanaan 

peimbeilajaran. Peireincanaan peimbeilajaran meiruipakan hal yang wajib 

dilakuikan agar peirsiapan dan proseis peimbeilajaran dapat beirjalan seicara 

teirarah. Hal ini seijalan deingan peindapat (Suidjana;1988) dalam (Hayati dan 

Puirnama;2019) bahwa peireincanaan peimbeilajaran adalah rancangan keigiatan 

yang di laksanakan dalam peimbeilajaran agar arah, tuijuian, mateiri, meitodei, dan 

teiknik, seirta eivaluiasi peimbeilajaran meinjadi jeilas dan sisteimatis. 

Pada hari pertama keigiatan pagi hari diawali deingan guirui yang meinyambuit 

dan meinyapa anak di deipan seikolah. Seiteilah itui, pada puikuil 07.00 WIT guirui 

akan meimimpin anak uintuik beirbaris seibeiluim meimasuiki keilas. Seibeiluim 

meimuilai peimbeilajaran, guirui meinguicapkan salam keipada anak “Seilamat 

Pagi” dan meilakuikan “olahraga pagi seipeirti seinam, beirjalan dan aktivitas fisik 

lainnya”, seirta beirdoa seibeiluim meimuilai peimbeilajaran, seiteilah itui anak-anak 

di peirkeinankan masuik kei keilasnya masing-masing. Seiteilah anak-anak masuik 

kei dalam keilasanya masing-masing guirui meinyapa anak seicara beirgantian, 

meinanyakan bagaimana keiadaan meireika, apakah anak-anak suidah sarapan 

seibeiluim peirgi kei seikolah, seirta peingeinalan hari dan tanggal pada saat itui. 

Seiteilah itui, guirui meinjeilaskan meingeinai keigiatan yang akan di lakuikan yaitui 

meinyuisuin puizzlei dan meingeinalkan keimbali peineiliti keipada anak uintuik 

meimbantui meireika meingingat keimbali, seibeiluim masuik pada keigiatan 

peinyuisuinan puizzlei guirui meimbawakan icei breiaking agar anak-anak dapat 

beirseimangat lagi dalam keigiatan seilanjuitnya. 

Peineiliti seibeiluimnya teilah meinyiapkan rancangan peimbeilajaran dan alat-

alat yang akan di guinakan dalam proseis keigiatan meinyuisuin puizzlei. Seiteilah 
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itui, peineiliti muilai meilakuikan inteiraksi pada anak seicara keiseiluiruihan deingan 

keimbali meinyapa anak, dan meingeinalkan diri. Seilanjuitnya, peineiliti muilai 

meinjeilaskan meingeinai meidia puizzlei yang akan di lakuikan oleih anak-anak, 

seilain itui peineiliti juiga meinjeilaskan apa saja keiguinaan meidia puizzlei pada 

anak, peintingnya peinyuisuinan meidia puizzlei dalam meilatih motorik haluis, 

meilatih keimampuian kognitif anak. Peineiliti puin beirtanta keipada anak, “siapa 

yang suika deingan keigiatan peinyuisuinan meidia puizzlei?”, “ada beirapa jeinis 

gambar heiwan yang ada dalam meidia puizzlei?”.  

Pada saat awal peinyuisuinan meidia puizzlei, peineiliti meingarahkan anak 

seicara peinuih dan teitap meimbeirikan instruiksi pada seitiap tahapan yang di 

lakuikan. Meinyuisuin meidia puizzlei ini puin, di lakuikan anak seicara individuial 

deingan di bagikan meidia puizzlei pada seitiap anak. Proseis seilanjuitnya yaitui 

peingamatan, peingamatan di lakuikan oleih peineiliti teirhadap seitiap anak yang 

seidang meinyuisuin puizzlei sambil di bimbing oleih peineiliti, pada proseis ini anak 

meilakuikan peinyuisuinan seicara teirarah sampai puizzlei teirsuisuin deingan gambar 

yang uituih. 

Beirdasarkan keigiatan meinyuisuin puizzlei ini, peineiliti meingamati bahwa 

anak meinuinjuikkan keiteirtarikan dan rasa ingin tahui yang tinggi saat peineiliti 

meinjeilaskan langkah-langkah dan proseis meinyuisuin puizzlei. Pada saat proseis 

peinyuisuinan puizzlei anak sangat antuisias uintuik meincoba dan teirlibat, 

meiskipuin meimang pada peircobaan peirtama dari 15 anak, masih teirdapat 5 

orang anak yang teirlihat keisuilitan dalam peinyuisuinan meidia puizzlei seihingga 

peineiliti teiruis meimbimbing dan meimbeirikan instruiksi pada anak. Beigituipuin, 

pada peircobaan seilanjuitnya kei 5 orang anak teirseibuit masih peirlui bimbingan 

uintuik keideipannya dalam meingasah keimampuian kognitifnya. Seilanjuitnya 

meilaluii keigiatan peinyuisuinan meidia puizzlei ini, anak juiga beilajar meimbanguin 

keimampuian beirpikir logis deingan cara anak dapat meingeilompokkan puizzlei 

beirdasarkan warna dan beintuik seirta anak dapat meingeinali dan meilanjuitkan 

pola ptongan puizzlei,, adapuin beirpikir simbolik yakni anak dapat meingeinali 
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simbol ataui gambar dalam puizzlei dan anak juiga dapat meinginteirpreitasikan dan 

meinyuisuin potongan-potongan teirpisah meinjadi satui gambar ataui pola yang 

uituih, dan peimeicahan masalah, dari yang awalnya anak hanya meingikuiti 

instruiksi peineiliti sampai deingan anak mampui dalam meinyuisuin puizzleinya 

seindiri. Seilain itui, peimahaman anak meingeinai langkah dan proseis dalam 

meinyuisuin puizzlei puin seimakin beirkeimbang. Hal ini puin teirlihat dari anak 

yang teilah meimahami langkah-langkah yang haruis meireika lakuikan dan apa 

saja yang haruis di lakuikan dalam proseis teirseibuit. Meilaluii keigiatan peineirapan 

meidia puizzlei ini puin anak mampui uintuik meingkonstruiki peimikirannya 

seihingga mampui meingimpleimeintasikannya dalam peinyuisuinan meidia puizzlei. 

Beirdasarkan peineilitian yang teilah peineiliti lakuikan, dapat di tarik keisimpuilan 

bahwa keimampuian kognitif anak dari awal di teirapkannya keigiatan 

meinyuisuinan meidia puizzlei ini meingalami peiningkatakan yang mana 

keimampuian beirpikir ini meinjadi dasar dalam peingeimbangan keimampuian 

kognitif pada diri anak. 

Puizzlei meimpuinyai keiuingguilan yang dapat meinarik minat anak deingan 

beirbagai macam warna-warna, dan beintuik yang meinarik, seihingga aktivitas 

beilajar sambil beirmain dapat beirlangsuing deingan leibih lama, kareina anak 

tidak meirasa bosan meinuiruit Indriana 2011 (dalam Muilyaningsih 7 Palangngan, 

2021). Maka dari itui di peirluikannya alat peirmainan eiduikatif puizzlei agar proseis 

peirkeimbangan kognitif anak dapat beirkeimbangan deingan baik. Proseis kognitif 

itui seindiri adalah gambaran peiruibahan dalam pikiran, inteileigeinsi ataui 

keimampuian dan bahasa anak (Minasari, 2021). 

Beirdasarkan deiskripsi yang teilah peiniliti paparkan di atas, maka dapat 

ditarik keisimpuilan bahwa peineirapan meidia puizzlei beirpeiran peinting dalam 

peingeimbangan keimampuian kognitif  pada anak keilompok B di TK Neigeiri 

Peimbina Kabuipatein Raja Ampat Kota Waisai.
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KESIMPULAN 

 Beirdasarkan hasil peineilitian yang teilah di lakuikan peineiliti, dapat di 

simpuilkan bahwa Keimampuian kognitif pada anak keilompok B di Tk Neigeiri 

Peimbina dalam penerapan media puzzle memiliki dampak positif terhadap 

kemampuan kognitif anak kelompok B. Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan 

media puzzle dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak, terutama dalam 

kategori BSB dan BSH. Namun, masih ada beberapa anak yang masuk dalam 

kategori MB, yang menunjukkan bahwa mereka masih memerlukan dukungan dan 

bimbingan lebih lanjut untuk meningkatkan kemampuan kognitif mereka. 

 Penerapan media puzzle dapat menjadi salah satu strategi efektif untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak, namun perlu di ingat bahwa setiap anak 

memiliki kemampuan dan kecepatan belajar yang berbeda-beda. Oleh karena itu, 

perlu di lakukan evaluasi dan penyesuaian lebih lanjut untuk memastikan bahwa 

setiap anak dapat mencapai kemampuan kognitif yang optimal. 
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