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 Perkembangan kognitif merupakan aspek penting dalam pendidikan anak usia 

dini yang berkaitan dengan kemampuan berpikir, mengenal simbol, dan 

memecahkan masalah. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi 

permainan puzzle angka terhadap perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun 

di TK Darul Anwar Nangkaberit. Penelitian menggunakan pendekatan 

kualitatif deskriptif dengan teknik pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Subjek penelitian adalah 11 anak kelas A. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa permainan puzzle angka memberikan dampak 

positif terhadap kemampuan kognitif anak, khususnya dalam mengenal angka 

1-10, mengurutkan angka, meningkatkan konsentrasi, serta kemandirian dalam 

menyelesaikan tugas. Anak-anak terlihat lebih aktif dan antusias saat 

pembelajaran menggunakan media puzzle. Guru menyatakan bahwa 

penggunaan puzzle menciptakan suasana belajar menyenangkan dan mampu 

meningkatkan fokus serta partisipasi anak. Permainan puzzle angka dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran efektif untuk mengembangkan aspek 

kognitif anak usia dini. 
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Introduction 

Anak usia dini berada pada masa keemasan atau golden age, di mana otak anak mengalami perkembangan 

paling cepat sepanjang kehidupannya. Berdasarkan UU Nomor 20 Tahun 2003 pasal 1 butir 14, Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) merupakan upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia 
enam tahun melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan 

jasmani dan rohani Kemendikbud, (2022). Pendidikan anak usia dini menitikberatkan pada peletakan dasar 
pertumbuhan dan perkembangan fisik, kecerdasan, sosio-emosional, bahasa, dan komunikasi sesuai dengan 

keunikan dan tahap perkembangan anak (Apriliani et al., 2024; Komari & Aslan, 2025; Sujiono & Pd, 2019). 
Perkembangan kognitif merupakan proses perubahan kemampuan berpikir, belajar, dan memecahkan 

masalah yang terjadi pada periode awal kehidupan. Kognitif dapat dimengerti sebagai kemampuan anak untuk 

berpikir secara kompleks dalam bernalar dan memecahkan masalah (Marinda, 2020). Kemampuan kognitif 
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memudahkan anak dalam menguasai pengetahuan umum sehingga mampu berkomunikasi dengan baik di 
lingkungan masyarakat. Indikator perkembangan kognitif pada anak usia 4-5 tahun dapat dilihat dari 

kemampuan berpikir simbolik, pemahaman kausalitas, pengembangan imajinasi dan kreativitas, kemampuan 
mengelompokkan, serta pengenalan angka dan konsep dasar (Tjahyaningsih et al., 2024). 

Menurut teori Jean Piaget, anak usia 4-5 tahun berada pada tahap pra-operasional, yaitu tahap ketika anak 
mulai menggunakan simbol untuk merepresentasikan objek dan peristiwa (Piaget & Inhelder, 2008);(Syafawani 

& Safari, 2024). Pada tahap ini, anak belum mampu berpikir logis secara formal, namun sudah mulai 
membentuk pemahaman melalui pengalaman konkret dan manipulatif (Susanto & Wulandari, 2024). Oleh 
karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik perkembangan anak, salah satunya 

adalah permainan puzzle angka. 
Puzzle angka merupakan alat permainan edukatif yang terdiri dari kepingan-kepingan yang harus disusun 

menjadi bentuk utuh. Media puzzle dapat melatih kreativitas, keteraturan, dan tingkat konsentrasi anak 
(Betharia, 2022; Pangastuti, 2019). Menurut Risqi et al., (2023), puzzle angka merupakan APE yang dapat 

dimanfaatkan sebagai media menstimulasi kecerdasan matematika-logika. Penelitian (Dewi et al., 2025) 
menemukan bahwa media puzzle angka berpengaruh terhadap kemampuan berhitung anak, terlihat saat anak 
bisa mencocokkan potongan puzzle dengan benar, mengenal lambang bilangan, serta mampu berhitung 1-10 

dengan baik. 
Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Mulyaningsih & Palangngan, (2021) menunjukkan bahwa 

permainan puzzle memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak, 
meliputi kemampuan menyebutkan angka 1-10, menunjukkan angka 1-10, serta menuliskan angka 1-10. 

Permainan puzzle sangat berpengaruh terhadap perkembangan kognitif anak, terlihat dari perbedaan rata-rata 
hasil pre-test dan post-test yang signifikan (Jinan et al., 2024; Ramadani, 2025). 

Temuan penelitian ini relevan dan memperkuat berbagai studi sebelumnya (Mulyaningsih & Palangngan, 

2021; Jinan et al., 2024; Syafawani & Safari, 2024; Ramadani, 2025), yang secara konsisten menyatakan bahwa 
media puzzle, terutama puzzle angka, merupakan media pembelajaran efektif untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif anak usia dini, meliputi kemampuan mengenal simbol, mengurutkan informasi, 
memecahkan masalah, serta meningkatkan konsentrasi dan kemandirian belajar. 

Namun demikian, berdasarkan hasil observasi awal di TK Darul Anwar Nangkaberit, ditemukan bahwa 
anak usia 4-5 tahun masih mengalami kesulitan dalam mengenal dan mengurutkan angka. Ketika guru meminta 
anak mengurutkan angka dari 1-10, anak belum bisa mengurutkan dengan benar. Mereka belum terlalu bisa 

menyebutkan angka dengan benar dan masih kurang mengerti ketika guru menunjukkan angka. Kondisi ini 
menunjukkan perlunya strategi pembelajaran yang relevan dan menarik untuk mengoptimalkan fungsi kognitif 

anak usia dini. 
Urgensi penelitian ini terletak pada pentingnya menyediakan strategi pembelajaran yang efektif di tengah 

rendahnya capaian indikator pengenalan angka. Penggunaan media permainan puzzle angka diyakini menjadi 
solusi tepat karena tidak hanya menyenangkan tetapi juga terbukti efektif dalam meningkatkan aspek berpikir 
simbolik dan logika anak. Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengimplementasikan permainan puzzle angka terhadap perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK 
Darul Anwar Nangkaberit. 

 

Method 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk mendeskripsikan 
implementasi permainan puzzle angka terhadap perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun. Penelitian 

kualitatif adalah penelitian yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek 
penelitian secara holistik melalui deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa pada konteks khusus yang 

alamiah (Moleong & Surjaman, 2014;Sugiyono, 2020). 
Penelitian dilaksanakan di TK Darul Anwar Nangkaberit Cinangka, Kabupaten Serang, Provinsi Banten 

pada bulan Maret hingga Juli 2025. Pemilihan lokasi didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan 
adanya permasalahan perkembangan kognitif anak, khususnya pada kemampuan mengenal angka dan 
berhitung. Subjek penelitian adalah 11 anak kelas A (usia 4-5 tahun) yang ditentukan menggunakan teknik 

purposive sampling berdasarkan kriteria anak yang mengalami kesulitan dalam mengenal dan mengurutkan 
angka. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi 
dilakukan untuk mengamati aktivitas pembelajaran dan respon anak selama kegiatan berlangsung. Wawancara 

dilakukan dengan guru kelas A untuk menggali informasi tentang strategi pembelajaran dan perkembangan 
anak. Dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran, RPPH, dan catatan perkembangan anak digunakan 
sebagai data pendukung. 
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Tabel 1. Pedoman Wawancara Guru 

No Aspek yang 

Ditanyakan 

Pertanyaan Wawancara Tujuan Penggalian Data 

1 Perencanaan 
Pembelajaran 

Bagaimana perencanaan pembelajaran 
untuk mengenalkan angka pada anak? 

Mengetahui strategi awal 
pembelajaran dan kesiapan guru 

2 Media 
Pembelajaran 

Mengapa memilih media puzzle angka 
dalam pembelajaran? 

Mengetahui alasan penggunaan 
media dan relevansinya 

3 Proses 
Pembelajaran 

Bagaimana langkah-langkah kegiatan yang 
dilakukan saat menggunakan puzzle 
angka? 

Memahami implementasi 
pembelajaran berbasis permainan 

4 Peran Guru Apa bentuk bimbingan dan arahan yang 
diberikan selama kegiatan berlangsung? 

Mengetahui peran guru dalam 
mendampingi pembelajaran 

5 Respons Anak Bagaimana antusias dan partisipasi anak 
selama kegiatan? 

Mengetahui keterlibatan anak 
dalam pembelajaran 

6 Kesulitan yang 
Dihadapi 

Apakah ada kendala dalam penggunaan 
puzzle angka? Jika ada, apa bentuknya? 

Mengidentifikasi hambatan guru 
dan peserta didik 

7 Hasil yang 

Dicapai 

Bagaimana perkembangan kemampuan 

anak setelah menggunakan media puzzle 
angka? 

Mengetahui dampak penggunaan 

media terhadap perkembangan 
kognitif 

8 Rekomendasi 
Guru 

Apakah media ini akan digunakan 
kembali, dan bagaimana 

pengembangannya? 

Mengetahui keberlanjutan dan 
perbaikan pembelajaran 

 
Instrumen penelitian berupa lembar observasi dengan tujuh indikator perkembangan kognitif: (1) 

menyebutkan angka 1-10, (2) menyusun puzzle angka 1-10 dengan benar, (3) fokus pada permainan puzzle 
tanpa gangguan, (4) berpartisipasi aktif dalam permainan, (5) mengenali lambang angka 1-10, (6) mencoba 

kembali saat kesulitan menyusun puzzle, dan (7) menyelesaikan puzzle tanpa bantuan guru. Pedoman 
wawancara disusun berdasarkan aspek strategi guru mengenalkan permainan, pelaksanaan kegiatan 

pembelajaran, bimbingan guru, suasana pembelajaran, fokus dan konsentrasi anak, kemampuan mengenal 
angka, kemampuan menyusun urutan angka, kemandirian dan pemecahan masalah, serta inisiatif 
menyelesaikan puzzle sendiri.  

Teknik analisis data menggunakan model Miles dan Huberman; yang meliputi: (1) reduksi data dengan 
memilih dan menyederhanakan data yang relevan, (2) penyajian data dalam bentuk narasi deskriptif dan tabel, 

dan (3) penarikan kesimpulan berdasarkan pola temuan yang konsisten. Keabsahan data dijamin melalui 
triangulasi sumber dan metode )M. B. Miles & Huberman, 1992; H. Miles & Huberman, 2020). 

Tabel 2. Skala Penilaian Observasi 

Skor Kategori Deskripsi 

1 BB (Belum Berkembang) Tidak menunjukkan kemampuan 

2 MB (Mulai Berkembang) Mulai mencoba tetapi memerlukan banyak bantuan 
3 BSH (Berkembang Sesuai Harapan) Menunjukkan kemampuan namun belum konsisten 

4 BSB (Berkembang Sangat Baik) Mampu dan konsisten tanpa bantuan 

 

 

Results and Discussions 

Implementasi permainan puzzle angka dalam penelitian ini dilaksanakan melalui empat kali pertemuan 
dengan tahapan pembelajaran yang sistematis dan terstruktur selama 40 menit setiap sesi, meliputi kegiatan 

awal, inti, dan penutup. Guru menggunakan strategi demonstrasi langsung dengan memperlihatkan puzzle 
angka kepada anak sambil menjelaskan gambar dan angka yang terdapat di dalamnya (Batubara, 2024; Srianis 

et al., 2014). Guru juga memberikan contoh cara menyusun puzzle agar anak memahami tujuan permainan. 
Berdasarkan hasil wawancara, guru menjelaskan bahwa sebelum memulai kegiatan, ia selalu menunjukkan 

puzzle angka kepada anak-anak, menjelaskan gambar dan angka, serta memberi contoh cara menyusunnya agar 
anak-anak paham cara bermain (Sumiyati & Hermawan, 2024). 

Pelaksanaan kegiatan pembelajaran dilakukan secara berkelompok dengan jumlah maksimal tiga hingga 

empat anak per kelompok. Prosesnya terdiri dari tahap pembukaan, kegiatan inti di mana anak mengenal bentuk 
puzzle, angka, dan cara penyusunan, serta tahap penutup berupa evaluasi. Guru memberikan arahan secara 

bertahap agar anak tidak bingung. Pembelajaran berkelompok terbukti membuat anak lebih aktif berinteraksi, 
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saling membantu, dan berpartisipasi dengan antusias (Monalistyani et al., 2024). Guru berperan penting dalam 
menjaga suasana tetap kondusif dengan memberikan bimbingan langsung terutama kepada anak yang 

mengalami kesulitan, namun tetap memberi kesempatan anak berpikir kritis dan menyelesaikan puzzle sendiri. 
Guru hanya memberi petunjuk tanpa langsung memperbaiki kesalahan anak, dengan tujuan melatih 

kemampuan pemecahan masalah dan kemandirian (Sari & Putri, 2023; Zega et al., 2024). 
Suasana pembelajaran secara umum berlangsung sangat menyenangkan dan interaktif. Anak-anak tampak 

ceria, antusias, dan terlibat aktif selama kegiatan berlangsung. Interaksi positif antara guru dan anak maupun 
antar sesama anak menciptakan lingkungan belajar yang hidup dan mendukung. Guru juga secara konsisten 
memberikan pujian dan motivasi positif untuk menjaga semangat anak (Hafiz et al., 2024; Jinan et al. 2024).  

 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

 
 

Gambar 1. Dokumentasi peserta didik menggunakan media puzzle angka 

 
Hasil observasi menunjukkan adanya peningkatan signifikan dalam aspek perkembangan kognitif anak. 

Kemampuan mengenal dan menyebutkan angka 1–10 meningkat dari 63,6% pada pertemuan pertama menjadi 
100% pada pertemuan keempat. Begitu pula kemampuan menyusun urutan angka, dari tidak ada anak yang 

mampu di pertemuan awal menjadi seluruh anak mampu pada pertemuan keempat. Anak juga menunjukkan 
peningkatan fokus dan konsentrasi dari 54,5% menjadi 100%, serta partisipasi aktif yang terus meningkat di 

setiap pertemuan. Selain itu, kemampuan mengenali lambang angka, kemandirian, dan kemampuan 
pemecahan masalah anak berkembang pesat. Pada pertemuan keempat, hampir seluruh anak dapat 
menyelesaikan puzzle tanpa bantuan guru (Marwati et al., 2025). 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori perkembangan kognitif Jean Piaget  yang menyatakan bahwa anak 
usia 4–5 tahun berada pada tahap pra-operasional, di mana mereka mulai menggunakan simbol untuk 

merepresentasikan objek dan peristiwa (Piaget & Inhelder, 2008; Syafawani & Safari, 2024). Melalui kegiatan 
puzzle angka, anak belajar mengenal simbol angka sebagai representasi bilangan, mengurutkan angka secara 

logis, dan memecahkan masalah sederhana (Nisa et al., 2024). Selain itu, permainan puzzle angka juga selaras 
dengan prinsip pendekatan belajar melalui bermain sebagaimana tertuang dalam Permendikbud No. 137 Tahun 
2014 yang menekankan pentingnya pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan sesuai minat anak. Kegiatan 

ini memberikan pengalaman belajar multisensori karena anak melihat, memegang, menyebut, dan menyusun 
angka secara langsung, sehingga proses belajar menjadi lebih bermakna (Fahimah et al., 2024). 

Temuan penelitian ini diperkuat oleh hasil penelitian yang dilakukan Chandra, (2019) yang menemukan 
bahwa media puzzle angka berpengaruh terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan anak, sementara 

menurut Mulyaningsih & Palangngan, (2021) menyatakan bahwa permainan puzzle berpengaruh terhadap 
kemampuan mengurutkan angka. Penelitian  juga menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir logis dan pemecahan masalah anak. Hasil yang sejalan juga ditemukan oleh  

serta  yang menyimpulkan bahwa permainan puzzle efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 
secara bertahap (Damayanti et al., 2022; Sumiyati & Hermawan, 2024; Mu’min & Yultas, 2019).  

Secara teoritis, penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan media manipulatif seperti puzzle angka 
mendukung teori perkembangan kognitif Piaget dan pendekatan pembelajaran berbasis bermain. Penelitian ini 

juga memberikan bukti empiris bahwa intervensi sederhana melalui permainan dapat mengembangkan 
kemampuan berpikir logis, simbolik, dan pemecahan masalah anak usia dini. Secara praktis, hasil penelitian ini 
memberikan alternatif media pembelajaran yang efektif dan terjangkau bagi guru PAUD, dapat dijadikan 

referensi dalam penyusunan RPPH tematik berbasis permainan, serta menjadi masukan bagi orang tua untuk 
memberikan stimulasi kognitif di rumah melalui aktivitas bermain yang edukatif. Selain itu, penelitian ini juga 

menyediakan panduan konkret implementasi pembelajaran berbasis puzzle angka yang dapat diadaptasi oleh 
lembaga PAUD lainnya (Marinda, 2020).  
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Conclusions 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa implementasi permainan puzzle angka sangat 
efektif untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun di TK Darul Anwar Nangkaberit. 

Implementasi dilakukan melalui tahapan sistematis yang mencakup kegiatan awal, inti, dan penutup dengan 
strategi demonstrasi langsung, pembelajaran berkelompok, dan bimbingan individual. Perkembangan kognitif 
anak mengalami peningkatan signifikan dalam berbagai aspek: (1) kemampuan menyebutkan angka 1-10 

meningkat dari 63,6% menjadi 100%, (2) kemampuan menyusun puzzle angka meningkat dari 0% menjadi 
100%, (3) fokus dan konsentrasi meningkat dari 54,5% menjadi 100%, (4) partisipasi aktif meningkat dari 63,6% 

menjadi 100%, (5) kemampuan mengenali lambang angka meningkat dari 0% menjadi 90,9%, (6) kemampuan 
pemecahan masalah meningkat dari 54,5% menjadi 100%, dan (7) kemandirian menyelesaikan puzzle 

meningkat dari 0% menjadi 90,9%. Penelitian ini merekomendasikan: (1) lembaga pendidikan menyediakan 
dan memfasilitasi penggunaan media pembelajaran kreatif seperti puzzle angka, (2) guru memanfaatkan media 
puzzle secara berkesinambungan dengan mengombinasikannya dengan metode pembelajaran lain yang relevan, 

(3) penelitian lanjutan menggunakan jumlah subjek yang lebih banyak dan melibatkan beberapa sekolah, serta 
(4) penggunaan kombinasi metode kualitatif dan kuantitatif untuk memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif. 
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