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Abstrak

Anak usia dini berada pada masa golden age yang sangat menentukan perkembangan
kognitif, emosional, dan sosial. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) berperan penting dalam
memberikan stimulasi, namun hasil observasi di TK Harapan Negeri Padang menunjukkan
anak kelompok B masih mengalami kesulitan dalam mengingat pola, mengelompokkan
benda, dan menyusun blok puzzle. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan dalam
strategi pembelajaran yang digunakan. Penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan
kognitif anak kelompok B melalui penerapan permainan blok puzzle dengan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang meliputi tahapan perencanaan, pelaksanaan,
pengamatan, dan refleksi. Hasil penelitian memperlihatkan peningkatan ketuntasan belajar
dari 40% (10 anak) pada observasi awal, menjadi 72% (18 anak) pada siklus |, dan 88%
(22 anak) pada siklus Il, disertai pergeseran kategori kemampuan dari rendah ke tinggi dan
sangat tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa blok puzzle efektif melatih konsentrasi,
logika, dan pemecahan masalah. Implikasi penelitian ini menegaskan pentingnya dukungan
guru, sekolah, dan orang tua agar strategi pembelajaran berbasis permainan dapat
memberikan stimulasi optimal.

Kata Kunci: Anak, Blok Puzzle, Kemampuan Kognitif

Pendahuluan

Anak usia dini merupakan individu yang sedang berada pada masa emas
atau golden age, yaitu periode ketika perkembangan berlangsung sangat cepat dan
memiliki peran penting dalam menentukan kualitas kehidupan di masa depan
(Yulisar et al., 2020). Tahap perkembangan anak dapat dibedakan menjadi masa
kanak-kanak awal (2-6 tahun) dan masa kanak-kanak akhir (6-12 tahun) (Prasetyo,
2020). Masa 3-6 tahun khususnya dianggap sangat penting karena perkembangan
intelektual, emosional, dan sosial berlangsung pesat. Penelitian menunjukkan
bahwa sekitar 50% kecerdasan orang dewasa terbentuk ketika anak berusia 4
tahun, 30% berikutnya berkembang hingga usia 8 tahun, dan sisanya 20%
berkembang hingga dekade kedua kehidupan (Susanti, 2024). Oleh sebab itu,
stimulasi yang tepat pada masa usia dini akan berpengaruh signifikan terhadap
tumbuh kembang anak. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) hadir sebagai wadah
untuk mengoptimalkan perkembangan anak, sebagaimana diatur dalam Peraturan
Pemerintah Nomor 4 Tahun 2022 tentang Standar Nasional Pendidikan yang
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menekankan enam aspek perkembangan anak, yakni fisik-motorik, kognitif, bahasa,
sosial-emosional, moral-agama, serta nilai Pancasila.

Pada praktik pendidikan anak usia dini, aspek kognitif merupakan dasar bagi
anak untuk berpikir, mengingat, berkreasi, dan memecahkan masalah. Rachmat
(2017) menyatakan bahwa salah satu indikator kognitif adalah kemampuan berpikir
abstrak yang dikenal sebagai skema kognitif, yaitu struktur dasar yang menjadi
landasan proses berpikir anak (Natari & Suryana, 2021). Melalui aktivitas bermain,
anak dapat mengklasifikasikan objek sekaligus menstimulasi imajinasi, yang
menjadi fondasi penting dalam pembentukan kreativitas. Namun, hasil observasi
awal di TK Harapan Negeri Padang menunjukkan bahwa sebagian besar anak
kelompok B belum mampu mengingat pola gambar yang telah disusun guru, belum
bisa mengelompokkan benda berdasarkan kesamaan bentuk, warna, dan
karakteristik, serta belum memahami hubungan antara bagian dan keseluruhan pola
gambar. Ketuntasan belajar hanya dicapai oleh 40% (10 anak) dari 25 anak yang
diamati.

Untuk mengatasi hal tersebut, diperlukan media pembelajaran yang menarik
dan edukatif. Salah satu media yang sering digunakan di TK adalah puzzle. Puzzle
merupakan permainan menyusun kepingan gambar menjadi bentuk utuh, yang
dapat melatih konsentrasi, daya ingat, logika, pengenalan bentuk, warna, ukuran,
serta pemecahan masalah sederhana (Natari & Suryana, 2021). Selain puzzle
gambar, penggunaan blok puzzle menjadi alternatif yang lebih menantang karena
anak harus menyusun potongan tiga dimensi menjadi bentuk yang diinginkan.
Permainan ini dapat menstimulasi kemampuan berpikir sistematis, spasial, dan
pemecahan masalah.

Salah satu media yang terbukti efektif dalam menstimulasi perkembangan
kognitif adalah permainan edukatif berbasis puzzle, khususnya blok puzzle. Media
ini menuntut anak untuk menyusun potongan-potongan gambar menjadi bentuk utuh
melalui proses mencoba dan memperbaiki, sehingga melatih konsentrasi, logika,
pemecahan masalah, serta kemampuan spasial. Selain itu, bermain puzzle juga
membantu anak mengenal bentuk, warna, ukuran, serta mengembangkan
kesabaran dan ketekunan. Penelitian sebelumnya mendukung efektivitas puzzle,
seperti temuan Maulidaty dan Da'’i (2021) yang menunjukkan pengaruh signifikan
puzzle terhadap perkembangan motorik halus dan kognitif anak (Harmila et al.,
2023), serta Alika et al. (2025) yang menemukan bahwa media puzzle meningkatkan
kemampuan pengamatan visual, pengenalan pola, berpikir logis, dan kepercayaan
diri anak (Alika al., 2025). Selain itu Penelitian Rakhmawati (2022) bahkan
menekankan pemanfaatan puzzle in-group untuk membentuk karakter kerja sama
anak, termasuk kesabaran, daya tahan, dan akurasi (Asfarina & Filasofa, 2025).

Berdasarkan hasil observasi awal di TK Harapan Negeri Padang, masih
ditemukan permasalahan nyata pada kemampuan kognitif anak kelompok B. Dari
25 anak, hanya 10 anak (40%) yang mencapai ketuntasan, sementara sisanya
belum mampu mengingat susunan pola gambar yang telah disusun guru
sebelumnya, mengelompokkan benda berdasarkan kesamaan bentuk, warna, dan
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karakteristik, serta memahami hubungan antara bagian dan keseluruhan pola
gambar.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa keterlibatan media
puzzle dapat memberikan dampak positif pada perkembangan kognitif dan motorik
anak-anak (Harmila et al., 2023). Namun selama ini cenderung merujuk pada puzzle
yang bersifat dua dimensi yakni puzzle yang menggunakan gambar datar atau
potongan-potongan sederhana (Rakhmawati, 2022; Natari & Suryana, 2021).
Sebaliknya, penelitian terkait blok puzzle tiga dimensi yang membutuhkan
kemampuan berpikir spasial dan kemampuan pemecahan masalah yang lebih
kompleks belum pernah dilakukan secara lengkap, anak belum dilakukan,
khususnya dalam konteks usia anak kelompok B di PAUD. Di samping itu, sebagian
besar penelitian sebelumnya bahwa pembelajaran lebih terfokus pada pengaruh
puzzle terhadap aspek motorik halus. Kegiatan tersebut membahas hubungan
puzzle terhadap aktivitas penyusunan puzzle dengan kemampuan mengingat pola,
mengklasifikasikan objek, dan memahami hubungan bagian kesiluruhan gambar.
Padahal ketiga aspek tersebut merupakan inti dari perkembangan kognitif (Suyadi,
2020).

Kebaruan penelitian ini terletak pada implementasi media blok puzzle tiga
dimensi dalam konteks pembelajaran PAUD di TK Harapan Negeri Padang sebagai
upaya untuk menstimulasi kemampuan berpikir sistematis, spasial, dan logis anak
usia dini. Penelitian ini juga memberikan kontribusi baru dengan menyoroti
keterkaitan antara aktivitas bermain edukatif berbasis blok puzzle dan peningkatan
indikator kemampuan kognitif anak kelompok B yang belum banyak dieksplorasi
pada penelitian sebelumnya. Penelitian ini diharapkan dapat menjawab kebutuhan
strategi pembelajaran yang efektif, menyenangkan, dan bermakna dalam
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, serta memberikan kontribusi
teoretis dan praktis bagi guru, sekolah, dan orang tua.

Sejalan dengan urgensi penelitian tersebut, maka penelitian ini dirumuskan
untuk menjawab dua pertanyaan utama, yaitu: (1) apakah implementasi permainan
blok puzzle dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak kelompok B pada TK
Harapan Negeri Padang, dan (2) bagaimana peningkatan kemampuan kognitif anak
setelah diterapkan media pembelajaran blok puzzle tersebut. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk mengetahui sekaligus mendeskripsikan peningkatan kemampuan
kognitif anak kelompok B melalui implementasi media blok puzzle sebagai strateqgi
pembelajaran yang edukatif, inovatif, dan menyenangkan.

Metode

Penelitian ini menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
model Kemmis dan McTaggart yang terdiri dari empat tahap, yaitu perencanaan,
tindakan, observasi, dan refleksi. Desain ini dipilih karena relevan untuk
memecahkan permasalahan pembelajaran secara langsung di kelas serta
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meningkatkan kemampuan kognitif anak melalui permainan blok puzzle. Penelitian
dilaksanakan di TK Harapan Negeri, pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.

Subjek penelitian adalah anak kelompok B yang berjumlah 25 orang, terdiri
atas 15 anak laki-laki dan 10 anak perempuan. Pemilihan subjek dilakukan secara
keseluruhan (total sampling) karena jumlah anak masih dalam kategori kecil dan
memungkinkan untuk ditangani dalam penelitian tindakan kelas. Objek penelitian ini
adalah penerapan permainan blok puzzle sebagai media pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.

Variabel penelitian terdiri atas variabel bebas yaitu permainan blok puzzle,
dan variabel terikat yaitu kemampuan kognitif anak. Kemampuan kognitif yang
diamati meliputi kemampuan membandingkan benda/objek berdasarkan warna,
bentuk, dan ukuran, mengelompokkan benda ke dalam kelompok yang sama atau
sejenis, mengurutkan susunan benda berdasarkan ukuran, serta membuat pola
urutan gambar. Sementara itu, blok puzzle yang digunakan merupakan media
edukatif berbentuk balok yang dapat disusun sesuai bentuk atau pola tertentu untuk
melatih anak dalam berpikir logis, konsentrasi, dan pemecahan masalah.

Data penelitian dikumpulkan dengan teknik observasi yang dilakukan selama
proses pembelajaran. Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi dengan
indikator kemampuan kognitif, di antaranya kemampuan membandingkan,
mengelompokkan, mengurutkan, dan membuat pola. Penilaian diberikan melalui
skala 1-5 sesuai tingkat pencapaian anak, mulai dari kategori tidak mampu hingga
sangat mampu. Selain itu, data pendukung diperoleh melalui dokumentasi berupa
foto kegiatan dan catatan

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui
peningkatan kemampuan kognitif anak dari observasi awal, siklus I, hingga siklus .
Teknik analisis yang digunakan meliputi perhitungan rata-rata, distribusi frekuensi,
dan persentase ketuntasan belajar. Persentase ketuntasan dihitung menggunakan
PAP (Penilaian Acuan Patokan) Nasional, dengan kriteria keberhasilan apabila
minimal 80% anak mencapai kategori tinggi atau sangat tinggi pada indikator
kemampuan kognitif. Berikut pedoman indikator keberhasilan kemampuan kognitif
yang digunakan

Tabel 1. Pedoman Konversi Penilaian Acuan Patokan Nasional

Persentase Kategori Ketuntasan
90-100 Sangat Tinggi Tuntas
80-90 Tinggi Tuntas
65-79 Sedang Tuntas
55-64 Rendah Belum Tuntas
00-54 Sangat Rendah Belum Tuntas

Melalui prosedur ini, penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran
yang jelas mengenai efektivitas permainan blok puzzle dalam meningkatkan
kemampuan kognitif anak kelompok B TK Harapan Negeri Padang.
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Hasil

Observasi Awal

Pada tahapan observasi awal dilakukan untuk mengetahui kemampuan
kognitif anak Kelompok B di TK Harapan Negeri Padang sebelum penerapan
permainan blok puzzle. Hasil observasi awal menjadi acuan penilaian awal
sekaligus dasar perancangan tindakan selanjutnya. Pada tahap ini, peneliti hanya
berperan sebagai pengamat yang mencatat kemampuan kognitif anak tanpa
memberi intervensi. Berikut hasil kemampuan kognitif anak pada tahap observasi
awal

Tabel 2. Hasil Kemampuan Kognitif Anak Pada Tahap Observasi Awal

Kategori Jumlah Persentase Kriteria Jumlah Eersentase
etuntasan
Sangat Rendah 7 28% Belum 15 60%
Rendah 8 32% Tuntas
Sedang 10 40% Tuntas 10 40%
Tinggi 0 0%
Sangat Tinggi 0 0%
Total 25 100% 25 100%

Berdasarkan Tabel 2, kemampuan kognitif anak Kelompok B di TK Harapan
Negeri Padang pada observasi awal masih rendah. Dari 25 anak, sebanyak 7 anak
(28%) berada pada kategori sangat rendah dan 8 anak (32%) pada kategori rendah,
sehingga total 15 anak (60%) belum mencapai ketuntasan. Sementara itu, 10 anak
(40%) hanya berada pada kategori sedang, tanpa ada yang mencapai kategori tinggi
maupun sangat tinggi. Berikut grafik kategori kemampuan kognitif dan persentase
ketuntasan

Kategori Kemampuan Kognitif Persentase Ketuntasan
Observasi Awal Observasi Awal

& = ﬁ
I

Gambar 1. Grafik Kategori Kemampuan Kognitif dan Persentase Ketuntasan
Tahapan Observasi Awal

Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar anak masih memerlukan
stimulasi tambahan untuk mengembangkan kemampuan kognitif. Karena itu,
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dibutuhkan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan, salah
satunya melalui permainan blok puzzle yang dapat merangsang untuk berpikir,
mengingat, mengelompokkan, dan memecahkan masalah secara konkret. Hasil
observasi awal ini menjadi dasar bagi peneliti dalam merancang tindakan
pembelajaran terarah guna meningkatkan kemampuan kognitif sesuai karakteristik
perkembangan anak usia dini.

Siklus |

Penelitian tindakan kelas pada Siklus | mencakup empat tahap, yaitu
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pada tahap perencanaan,
peneliti menyiapkan Modul Ajar, skenario pembelajaran, media blok puzzle, lembar
kerja siswa, rubrik penilaian, dan lembar observasi. Pelaksanaan dilakukan pada
12—13 Juni 2025 dengan menerapkan permainan blok puzzle sebagai media utama,
bekerja sama dengan guru kelas yang juga bertindak sebagai observer. Hasil
pengamatan menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kognitif anak, terlihat
dari partisipasi aktif dan meningkatnya persentase ketuntasan. Berikut hasil
kemampuan kognitif anak pada tahap Siklus |

Tabel 3. Hasil Kemampuan Kognitif Anak Pada Tahap Siklus |

Kategori Jumlah Persentase Kriteria Jumlah II:ersentase
etuntasan
Sangat Rendah 4 16% Belum 7 28%
Rendah 3 12% Tuntas
Sedang 5 20% Tuntas 18 72%
Tinggi 2 8%
Sangat Tinggi 11 44%
Total 25 100% 25 100%

Hasil penelitian pada Tabel 3 menunjukkan bahwa penerapan permainan
blok puzzle berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan kognitif anak
Kelompok B TK Harapan Negeri Padang. Dari 25 anak, 11 anak (44%) berada pada
kategori sangat tinggi, 2 anak (8%) tinggi, 5 anak (20%) sedang, 3 anak (12%)
rendah, dan 4 anak (16%) sangat rendah. Persentase ketuntasan pada Siklus |
mencapai 72%, sedangkan 28% masih belum tuntas. Meskipun menunjukkan
peningkatan, hasil ini belum mencapai target minimal 80%, sehingga diperlukan
perbaikan strategi pembelajaran pada Siklus Il agar hasil lebih optimal. Berikut grafik
kategori kemampuan kognitif dan persentase ketuntasan tahapan Siklus |
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Kategori Kemampuan Kognitif Persentase Ketuntasan Siklus I
Siklus I

4%

Gambar 2. Grafik Kategori Kemampuan Kognitif Dan Persentase
Ketuntasan Tahapan Siklus |

Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai mean (31,42) < median (32,5) <
modus (37,3), sehingga kurva distribusi membentuk kurva positif dengan kemiringan
ke kanan. Kondisi ini menunjukkan bahwa sebagian besar skor kemampuan kognitif
anak melalui penerapan permainan blok puzzle pada Siklus | cenderung berada di
atas rata-rata. Berikut grafik Distribusi Jumlah Skor Kemampuan Kognitif Siklus |

Distribusi Jumlah Skor

12 11 50%

44% 45%
40%
35%
30%
25%
20%
15%
10%
5%

0 0%
16-19 2023 2427 2831 32-35 36-39\

frekuensi M =31,42; Me = 32,5 /
| ¢ Mo = 37,3

Gambar 3. Distribusi Jumlah Skor Kemampuan Kognitif Siklus | Kelompok B
TK Harapan Negeri Padang

10

Pada tahapan refleksi, Siklus | menunjukkan bahwa kemampuan kognitif

anak meningkat dari 40% menjadi 72%, namun belum mencapai batas minimal 80%.
Kendala yang muncul yaitu anak belum cepat untuk menyelesaikan puzzle, kurang
fokus, dan masih bergantung pada kerja sama teman. Hasil refleksi ini menunjukkan
bahwa sebagian anak membutuhkan penguatan pada aspek konsentrasi,
kemandirian, dan kecepatan berpikir. Berdasarkan temuan tersebut, perbaikan
tindakan pada Siklus Il difokuskan pada beberapa hal, yaitu: (1) pemberian
pengulangan aktivitas permainan dengan tingkat kesulitan bertahap, (2) penguatan
motivasi belajar melalui pemberian pujian dan reward sederhana bagi anak yang
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menyelesaikan puzzle secara mandiri, (3) penataan ulang kelompok bermain agar
anak lebih fokus dan tidak terlalu bergantung pada teman, serta (4) pendampingan
guru yang lebih intensif dalam memberikan arahan dan bimbingan individual.

Penerapan strategi ini, diharapkan anak dapat lebih mandiri, fokus, dan
terampil dalam menyusun blok puzzle pada Siklus Il sehingga persentase
ketuntasan belajar dapat mencapai atau melampaui target 80% dimana nantinya
anak yang diberi pengulangan aktivitas serta aturan dapat lebih fokus pada arahan
guru. Penelitian Nazilah (2022) mendukung bahwa permainan puzzle efektif
meningkatkan kognitif sekaligus melatih konsentrasi dan kerja sama (Nazilah et al.,
2022). Oleh karena itu, penelitian dilanjutkan ke Siklus Il dengan strategi
pembelajaran yang diperbaiki agar target ketuntasan 280% dapat tercapai.

Siklus Il

Pada tahapan Siklus I, Penelitian Tindakan Kelas dilaksanakan melalui
empat tahap, yaitu perencanaan, pelaksanaan, pengamatan, dan refleksi. Pada
tahap perencanaan, peneliti menyiapkan Modul Ajar, skenario pembelajaran, media
blok puzzle, LKS, rubrik penilaian, serta lembar observasi. Pelaksanaan dilakukan
pada 16—17 Juni 2025 dengan menggunakan blok puzzle sebagai media utama,
bekerja sama dengan guru kelas yang juga bertindak sebagai observer. Hasil
pengamatan menunjukkan adanya peningkatan kemampuan kognitif anak, terlihat
dari partisipasi aktif mereka selama kegiatan dan meningkatnya persentase
ketuntasan indikator kognitif. Berikut hasil kemampuan kognitif anak pada tahap
Siklus Il

Tabel 4. Hasil Kemampuan Kognitif Anak Pada Tahap Siklus Il

Kategori Jumlah Persentase Kriteria Jumlah Eersentase
etuntasan
Sangat Rendah 0 0% Belum 3 12%
Rendah 3 12% Tuntas
Sedang 4 16% Tuntas 22 88%
Tinggi 4 16%
Sangat Tinggi 14 56%
Total 25 100% 25 100%

Berdasarkan Tabel 4, implementasi permainan blok puzzle pada Siklus Il
menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan kognitif anak Kelompok B TK
Harapan Negeri Padang. Dari 25 anak, sebanyak 14 anak (56%) masuk kategori
sangat tinggi, 4 anak (16%) tinggi, dan 4 anak (16%) sedang. Hanya 3 anak (12%)
yang berada pada kategori rendah, serta tidak ada anak dengan kategori sangat
rendah. Secara keseluruhan, 22 anak (88%) mencapai ketuntasan belajar,
sementara 3 anak (12%) masih belum tuntas. Tingginya ketuntasan pada Siklus Il
membuktikan bahwa permainan blok puzzle efektif mengembangkan kemampuan
kognitif anak usia dini. Metode ini membuat anak belajar secara konkret, aktif, dan
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menyenangkan sesuai tahap perkembangannya. Berikut grafik kategori
kemampuan kognitif dan persentase ketuntasan tahapan Siklus Il

Kategori Kemampuan Siklus IT Persentase Ketuntasan Siklus I1

Gambar 4. Grafik Kategori Kemampuan Kognitif dan Persentase Ketuntasan
Tahapan Siklus Il

Berdasarkan hasil analisis pada Siklus Il, nilai mean (34) < median (36,142)
< modus (38,5), sehingga membentuk kurva positif dengan kemiringan ke kanan.
Hal ini menunjukkan bahwa sebagian besar skor kemampuan kognitif anak
cenderung tinggi, meskipun masih ada beberapa anak dengan capaian lebih
rendah. Berikut grafik Distribusi Jumlah Skor Kemampuan Kognitif Siklus |1

Distribusi Jumlah Skor

30%
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\
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Gambar 5. Distribusi Jumlah Skor Kemampuan Kognitif Siklus | Kelompok B TK
Harapan Negeri Padang

Pada tahapan refleksi Siklus Il menunjukkan bahwa kemampuan kognitif
anak Kelompok B TK Harapan Negeri Padang mencapai ketuntasan 88%,
meningkat dari 72% pada Siklus | dan 40% pada observasi awal. Pencapaian ini
melampaui batas minimal 80%, sehingga penelitian dihentikan pada Siklus II.
Permainan blok puzzle terbukti efektif meningkatkan kemampuan kognitif melalui
latihan pemecahan masalah, berpikir logis, pengelompokan, dan penyusunan pola.
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Interaksi sosial saat bermain juga membuat pembelajaran lebih aktif dan bermakna.
Hasil ini sejalan dengan teori Piaget (Magalhaes et al., 2025) dan Vygotsky (Wardani
et al., 2023), serta didukung penelitian Suyadi (2020), Sulastri (2022), dan Kober
(2020) yang menegaskan efektivitas puzzle dalam meningkatkan logika,
konsentrasi, klasifikasi, motivasi, serta perkembangan kognitif anak.

Pembahasan

Orientasi Awal Permainan Blok Puzzle Dalam Meningkatkan
Kemampuan Kognitif Anak Kelompok B TK Harapan Negeri Padang

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa ketuntasan kemampuan
kognitif anak Kelompok B TK Harapan Negeri Padang melalui permainan blok
puzzle mencapai 88% pada akhir Siklus Il, melampaui target minimal 80%.
Penerapan blok puzzle secara terstruktur, variasi media, aktivitas pendukung, serta
dukungan orang tua di rumah berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi,
minat belajar, dan perkembangan kognitif anak. Permainan blok puzzle terbukti
efektif sebagai strategi pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan sesuai
dengan karakteristik perkembangan anak usia dini.

Peningkatan fokus dan keterlibatan anak pada Siklus |l terjadi karena anak
sudah mulai mengenali pola permainan, memahami cara penyusunan blok, dan
merasa tertantang untuk menyelesaikan bentuk yang lebih kompleks. Selain itu,
guru menerapkan pengulangan aktivitas dengan tingkat kesulitan bertahap serta
memberikan penguatan berupa pujian dan reward sederhana bagi anak yang
berhasil menyelesaikan puzzle secara mandiri. Hal ini menumbuhkan rasa percaya
diri dan motivasi intrinsik anak untuk berusaha lebih baik. Secara perilaku, anak
yang pada awalnya mudah terdistraksi mulai menunjukkan kemampuan mengatur
perhatian (self-requlation), berinisiatif sendiri dalam menyusun puzzle, serta mampu
bertahan lebih lama dalam aktivitas belajar.

Peningkatan Persentase Kategori dan Persentase Ketuntasan

Berdasarkan temuan penelitian, implementasi permainan blok puzzle terbukti
efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak Kelompok B TK Harapan Negeri
Padang. Pembelajaran dilakukan dalam dua siklus (masing-masing dua
pertemuan), dan hasil evaluasi menunjukkan peningkatan signifikan pada Siklus I
dengan ketuntasan 88%. Rekapitulasi keseluruhan capaian menunjukkan
perkembangan kognitif anak meningkat dari observasi awal hingga akhir siklus.
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Tabel 5. Rekapitulasi Perbandingan Kategori dan Ketuntasan Kemampuan Tiap

Tahapan
Kategori Observasi Siklus Siklus Kriteria Observasi Siklus Siklus
Awal [ Il Awal [ 1l
Sangat Rendah 28% 16% 0% Belum 60% 28% 12%
Rendah 32% 12% 12%  Tuntas
Sedang 40% 20% 16% Tuntas 40% 72% 88%
Tinggi 0% 8% 16%
Sangat Tinggi 0% 44% 56%

Perubahan kategori kemampuan kognitif anak terlihat sejak tahap observasi
awal, Siklus I, hingga Siklus IlI, yang berdampak pada peningkatan tingkat
ketuntasan belajar anak Kelompok B TK Harapan Negeri Padang. Berdasarkan data
pada Tabel 5, perubahan persentase pada setiap kategori di tiap siklus
menunjukkan adanya penurunan jumlah anak yang belum tuntas, sekaligus
peningkatan jumlah anak yang mencapai ketuntasan pada setiap siklus. Berikut
grafik perbandingan persentase kategori kemampuan kognitif anak dan persentase
kentuntasan.

Perbandingan Persentase Kategori Perbandingan Persentase Ketuntasan
Kemampuan Kognitif B o,
) 2 . 12%
40% 4% 5 60%
a0% 28% 32% o A0
, F%6% 16% Vs 8%
242% — ‘ 8% : o l 20 I
. l )% o % :
1 Rendat Sedang

San INEE! Sangat linggl Bolun tuntas

oh
II J ‘ ?
ga

Gambar 6. Perbandingan Persentase Kategori Kemampuan Kognitif Anak Dan
Persentase Kentuntasan

Secara keseluruhan, data menunjukkan bahwa permainan blok puzzle
secara terstruktur efektif meningkatkan capaian kognitif anak Kelompok B TK
Harapan Negeri Padang, dengan pergeseran signifikan dari kategori belum tuntas
ke tuntas. Berikut rata-rata skor tiap indikator dari Observasi Awal hingga Siklus I
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Tabel 6. Perbandingan Rata-Rata Skor Capaian Setiap Indikator Tiap

Tahapan
Indikator Persentase
Observasi Awal Siklus | Siklus Il
Indikator | 2,72 3,48 4,10
Indikator Il 3,00 3,70 4,24
Indikator IlI 2,92 3,80 4,26
Indikator IV 2,96 3,98 4,28

Berdasarkan Tabel 6, seluruh indikator kemampuan kognitif anak mengalami
peningkatan signifikan dari observasi awal hingga Siklus Il. Indikator | naik 1,38 poin,
Indikator Il meningkat 1,24 poin, Indikator Il naik 1,34 poin, dan Indikator IV
bertambah 1,32 poin. Secara keseluruhan, terjadi peningkatan konsisten pada
setiap siklus, dengan kenaikan tertinggi pada Indikator | dan terendah pada Indikator
[I. Hasil ini membuktikan bahwa pembelajaran melalui permainan blok puzzle efektif
meningkatkan kemampuan kognitif anak secara bertahap hingga optimal. Grafik
berikut memperlihatkan peningkatan konsisten pada seluruh indikator, dari
Observasi Awal hingga Siklus II.

Pada Siklus Il, peningkatan rata-rata indikator lebih tinggi karena anak sudah
mampu memanfaatkan pengalaman belajar sebelumnya sebagai dasar berpikir.
Proses bermain yang berulang melatih daya ingat dan keterampilan klasifikasi,
sedangkan interaksi sosial selama permainan memperkuat pemahaman melalui
kerja sama dan diskusi kecil antar anak.

Perbandingan Rata-Rata Skor Capaian Tiap Indikator
Fiap Sikins

( 4 5,24 1,26 1,28
1.5 2,10 ' 368
4,00 3,70 1,80

3,48
‘ I : I | |
151
= I I I I
0.50
MATOH ( MaT( | 1) sTor 1) INchkator v

® Rata-Rata Skor Observasi A ® Rita-Rata Ski

Gambar 7. Grafik Perbandingan Rata-Rata Skor Capaian Tiap Indikator
Kemampuan Kognitif Tiap Tahapan Penelitian Kelompok B TK Harapan Negeri
Padang

Berdasarkan Gambar 7, seluruh indikator kemampuan kognitif anak
Kelompok B TK Harapan Negeri Padang meningkat dari Observasi Awal hingga
Siklus Il, menunjukkan bahwa permainan blok puzzle berdampak positif dan
konsisten. Hal ini sejalan dengan teori Piaget dalam Magalhaes (2025) yang
menekankan pentingnya manipulasi objek konkret, serta teori Vygotsky dalam
Wardani (2023) melalui konsep ZPD yang menekankan peran interaksi sosial.
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Puzzle juga mendukung kecerdasan majemuk dengan melatih pola, logika, dan
hubungan spasial sesuai dengan teori Gardner dalam Nurzaidah & Ruslaini (2025).
Hasil ini diperkuat penelitian Afif (2022) dan Mulyana (2022) yang menegaskan
efektivitas puzzle dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini.

Namun, hasil penelitian ini menunjukkan perbedaan dari teori Piaget yang
lebih menitikberatkan pada pembelajaran individual. Dalam konteks permainan blok
puzzle, hasil penelitian memperlihatkan bahwa peningkatan kemampuan kognitif
justru lebih optimal ketika terdapat interaksi sosial dan bimbingan guru secara
langsung. Hal ini menguatkan konsep scaffolding dari Vygotsky, di mana dukungan
eksternal berperan besar dalam membentuk kemampuan berpikir anak.

Selain itu, hasil penelitian ini juga memperluas temuan Mulyana (2022) dan
Afif (2022) yang sebelumnya berfokus pada puzzle dua dimensi. Pada penelitian ini,
penggunaan blok puzzle tiga dimensi menuntut kemampuan spasial dan
perencanaan yang lebih kompleks, sehingga anak tidak hanya mengenali bentuk,
tetapi juga mengantisipasi hubungan antara bagian dan keseluruhan. Ini
membuktikan bahwa kegiatan bermain dapat melatih kemampuan berpikir tingkat
tinggi (higher order thinking) bahkan pada usia dini.

Faktor Pendukung dan Faktor Penghambat

Implementasi permainan blok puzzle di TK Harapan Negeri Padang, terdapat
faktor pendukung dan penghambat yang memengaruhi jalannya kegiatan. Faktor
pendukung meliputi ketersediaan media puzzle yang cukup memadai baik dari segi
jumlah maupun variasi, dukungan penuh guru yang terlibat aktif sejak tahap
perencanaan hingga evaluasi, serta antusiasme anak-anak yang membuat mereka
lebih fokus dan bersemangat mengikuti pembelajaran. Lingkungan belajar yang
kondusif dengan ruang kelas yang luas dan tertata rapi juga memberikan
kenyamanan, sementara dukungan sekolah dan orang tua semakin memperlancar
pelaksanaan kegiatan.

Penelitian ini juga menghadapi beberapa hambatan. Perbedaan kemampuan
awal anak menuntut adanya pendampingan yang lebih intensif bagi sebagian
peserta. Keterbatasan waktu pembelajaran di TK yang sudah terikat jadwal harian
membatasi durasi permainan, ditambah dengan kecenderungan beberapa anak
yang mudah terdistraksi oleh lingkungan sekitar sehingga konsentrasi berkurang.
Selain itu, jumlah anak yang cukup banyak dengan rasio guru terbatas menyulitkan
proses pendampingan secara merata. Meskipun terdapat tantangan, dukungan
yang kuat dari berbagai pihak mampu membantu pelaksanaan penelitian berjalan
dengan baik.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, implementasi permainan blok puzzle terbukti
efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak Kelompok B di TK Harapan Negeri
Padang. Persentase ketuntasan belajar meningkat signifikan dari 40% pada
observasi awal menjadi 88% pada Siklus II. Peningkatan ini terjadi konsisten pada
seluruh indikator, menunjukkan bahwa blok puzzle mampu memberikan stimulasi
optimal bagi perkembangan kognitif anak. Temuan ini sejalan dengan teori Piaget
tentang pentingnya manipulasi objek konkret, teori Vygotsky melalui konsep Zone
of Proximal Development (ZPD), serta teori Multiple Intelligences Gardner pada
kecerdasan logis-matematis dan visual-spasial. Dukungan penelitian Afif (2022) dan
Mulyana (2022) juga menegaskan bahwa media puzzle efektif mengembangkan
kemampuan berpikir logis, pemecahan masalah, dan konsentrasi anak. Dengan
demikian, permainan blok puzzle dapat dijadikan strategi pembelajaran yang
menyenangkan, bermakna, dan efektif untuk mengoptimalkan kemampuan kognitif
anak usia dini.

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar guru TK menjadikan
permainan blok puzzle sebagai salah satu metode pembelajaran rutin untuk
mengembangkan kemampuan kognitif anak, khususnya dalam menstimulasi
keterampilan pemecahan masalah serta pengenalan bentuk, warna, dan pola. Pihak
sekolah juga diharapkan dapat memfasilitasi ketersediaan media pembelajaran dan
permainan edukatif yang bervariasi, termasuk blok puzzle dengan tingkat kesulitan
berbeda yang dapat disesuaikan dengan perkembangan anak. Selain itu, bagi
peneliti selanjutnya, penggunaan blok puzzle dapat dieksplorasi lebih jauh pada
aspek perkembangan lain, seperti kemampuan sosial, motorik halus, maupun
kreativitas, sehingga memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai
manfaatnya dalam proses pembelajaran anak usia dini.

Hasil penelitian ini memberikan implikasi dan kontribusi teoretis bagi bidang
Pendidikan Anak Usia Dini dengan menunjukkan bahwa permainan berbasis
manipulatif seperti blok puzzle dapat berfungsi sebagai sarana integratif antara
pendekatan konstruktivistik Piaget dan sosiokultural Vygotsky. Hal ini menunjukkan
bahwa proses belajar anak usia dini tidak hanya terbentuk dari eksplorasi individu
terhadap objek konkret, tetapi juga dari dinamika sosial, motivasi, dan dukungan
emosional di lingkungan belajar

Dari perspektif teori perkembangan kognitif, hasil ini memperluas
pemahaman tentang cara anak mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi
(higher order thinking skills) sejak usia dini melalui aktivitas bermain. Secara praktis,
penelitian ini juga menegaskan bahwa media pembelajaran yang sederhana namun
terstruktur dapat berperan sebagai jembatan antara teori dan praktik pendidikan,
terutama dalam mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan penalaran
logis anak
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