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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif penyelesaian teka-teki sebagai
alat edukatif untuk meningkatkan kemampuan berpikir logis anak-anak usia dini. Studi ini
menggunakan desain Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dua siklus yang melibatkan 15
siswa di RA Manbaul Darussalam, masing-masing dalam kelompok A. Dengan fitur visual
yang menarik, tema edukatif, dan tingkat kesulitan yang meningkat secara bertahap, puzzle
dimodifikasi untuk mendorong keterlibatan dan pengembangan kognitif anak. Hasil
observasi dari siklus pertama menunjukkan bahwa 60% anak berada dalam kategori mulai
berkembang, sementara 40% berada dalam kategori belum berkembang. Pada siklus
kedua, dengan puzzle yang disesuaikan dan prosedur yang lebih intensif, 80% anak berada
dalam kategori berkembang sesuai harapan, sementara 20% berada dalam kategori mulai
berkembang. Tidak ada anak yang belum berkembang. Penelitian ini menunjukkan bahwa
mendorong anak-anak untuk melakukan observasi, menganalisis, dan memecahkan
masalah secara teratur dapat membantu pemikiran logis mereka. Hasil ini akan sangat
membantu dalam pengajaran anak usia dini, terutama dalam proses pembuatan alat
pembelajaran manipulatif baru yang mendukung pembelajaran berbasis eksplorasi. Studi
ini akan berdampak pada dunia nyata. Ini mencakup rekomendasi bagi guru untuk
memasukkan puzzle yang dimodifikasi ke dalam pembelajaran sehari-hari dan peluang
untuk mengembangkan alat pembelajaran tambahan yang mendukung perkembangan
anak secara keseluruhan, seperti yang berbasis teknologi.

Kata Kunci: Puzzle, Edukatif, Berfikir Logis

Pendahuluan

PAUD sangat penting untuk perkembangan kognitif, emosional, sosial, dan
motorik anak. Masa usia dini, yang mencakup antara usia enam dan enam tahun,
adalah masa emas dalam perkembangan otak. Saat ini, membangun keterampilan
dasar seperti pemecahan masalah, kreativitas, dan berpikir logis sangat penting.
Kemampuan berpikir logis dianggap sebagai komponen penting dalam pendidikan
yang memengaruhi kemampuan anak untuk menyelesaikan masalah, memahami
dunia sekitar, dan beradaptasi dengan tantangan baru.

Permainan edukatif adalah salah satu dari banyak cara untuk membantu
anak-anak usia dini belajar berpikir logis. Permainan telah lama dianggap sebagai
cara yang efektif untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak, terutama
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permainan berbasis manipulatif seperti teka-teki (Chen, 2024) (Alotaibi, 2024) (Lubis
& Kamtini, 2023). Anak-anak diberi kesempatan untuk mengeksplorasi, mencoba,
dan belajar dari pengalaman mereka melalui permainan ini (DePascale & Ramani,
2024)(Febriyanti et al., 2023) (Ramawati & Komalasari, 2023). Ini secara tidak
langsung meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir logis dan analitis.

Meskipun ada kemajuan dalam pendekatan pembelajaran berbasis
permainan, masih ada masalah untuk memastikan bahwa permainan relevan,
menarik, dan sesuai dengan berbagai kebutuhan perkembangan anak (Nurussofa
& Astuti, 2023) (DePascale & Ramani, 2024) (Kiili et al., 2024). Dalam kenyataannya,
banyak permainan lama tidak memenuhi kebutuhan unik anak-anak, yang berarti
mereka tidak efektif dalam membangun kemampuan berpikir logis mereka.

Puzzle adalah salah satu permainan edukatif yang telah terbukti membantu
anak-anak meningkatkan kemampuan mereka untuk berpikir logis. Puzzle, sebagai
alat manipulatif, melibatkan anak-anak dalam kegiatan menyusun potongan-
potongan gambar menjadi bentuk yang utuh (Sari & Junaidi, 2021) (Faradisha &
Ambara, 2022) (Adiwena et al., 2022) (Rahayu & Ladamay, 2021). Ini membutuhkan
kemampuan untuk melihat, menganalisis, dan memecahkan masalah. Namun,
puzzle konvensional sering kali memiliki pola yang tetap dan tidak bergerak,
sehingga tidak menarik perhatian anak-anak atau menyesuaikan tingkat kesulitan
dengan kemampuan mereka (Khoroshiltseva et al., 2024) (Hou et al., 2024) (Ghosal

et al., 2024).

Studi sebelumnya menunjukkan bahwa perubahan pada alat permainan
edukatif dapat membantu perkembangan anak lebih baik. Sebagai salah satu jenis
inovasi, puzzle modifikasi dirancang dengan mempertimbangkan elemen
pembelajaran tambahan, daya tarik visual, dan tingkat kesulitan yang berkembang
secara bertahap (Era et al., 2025). Bentuk, warna, tema, atau bahkan aturan
permainan dapat diubah untuk meningkatkan keterlibatan emosional dan intelektual
anak.

Terlepas dari kemungkinan modifikasi puzzle, penelitian empiris yang
menyelidiki efeknya terhadap kemampuan berpikir logis anak usia dini masih sedikit.
Mayoritas penelitian fokus pada komponen motorik dan kognitif umum, tetapi tidak
secara khusus menyelidiki bagaimana modifikasi puzzle dapat membantu
perkembangan keterampilan berpikir logis(Du et al., 2025)(Park et al., 2025).

Sejauh ini, tidak banyak penelitian yang menyelidiki hubungan antara
penggunaan puzzle modifikasi dan peningkatan kemampuan berpikir logis anak usia
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dini. Sebagian besar penelitian berfokus pada puzzle sebagai alat pembelajaran,
tetapi tidak mempertimbangkan ide-ide baru yang dapat meningkatkan kinerjanya
(Bush & Alibakhshi, 2025) (Giadikiaroglou et al., 2024) (Chia et al., 2024). Selain itu,
pengetahuan tentang bagaimana fitur khusus dari puzzle modifikasi, seperti desain
visual dan tingkat kesulitan yang adaptif, dapat memengaruhi proses pembelajaran
anak sangat terbatas.

Meskipun puzzle modifikasi memiliki potensi besar untuk meningkatkan
kemampuan berpikir logis, kurangnya pedoman praktis bagi guru untuk
menggunakan alat ini dalam pembelajaran. Ini menyebabkan kebutuhan akan
penelitian yang tidak hanya mengevaluasi seberapa efektif puzzle modifikasi, tetapi
juga memberikan saran untuk bagaimana menggunakannya dalam pendidikan anak
usia dini (Irfan et al., 2020) (Rahayu & Ladamay, 2021) (Magh’firoh et al., 2023).
Dalam penelitian ini, kami memeriksa bagaimana penerapan puzzle modifikasi
dapat meningkatkan kemampuan berpikir logis anak usia dini. Di kelompok A RA
Manbaul Darussalam, kami menerapkan puzzle modifikasi dengan menggunakan
desain penelitian tindakan kelas. Dua siklus tindakan terlibat dalam penelitian ini.
Siklus ini terdiri dari fase perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa puzzle yang dimodifikasi tidak hanya
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, tetapi juga meningkatkan
kemampuan berpikir logis mereka. Modifikasi yang diterapkan termasuk
penggunaan tema yang menarik, seperti benda-benda di langit, perubahan dalam
bentuk dan warna puzzle, dan pengaturan tingkat kesulitan secara bertahap (Aslina
et al., 2020) (Clément et al., 2024). Sebagian besar anak dapat menyelesaikan
puzzle secara mandiri pada akhir siklus kedua, dengan hasil yang jauh lebih baik
daripada di siklus pertama.

Penemuan ini memiliki dampak besar pada bidang pendidikan anak usia dini,
terutama dalam membangun alat pembelajaran yang kreatif dan efisien (Mu’min &
Yultas, 2020)(Anam et al., 2021). Temuan ini juga memberi pendidik dan guru
alasan untuk memasukkan puzzle modifikasi sebagai bagian dari strategi
pembelajaran di kelas.

Penelitian ini menegaskan bahwa pengembangan alat pembelajaran baru
untuk mendukung perkembangan kognitif anak usia dini sangat penting. Puzzle
modifikasi tidak hanya menawarkan tantangan intelektual yang sesuai, tetapi juga
membuat belajar menyenangkan dan bermakna (Magh’firoh et al., 2023) (Sudarto &
Sasongko, 2020) (Mu'min & Yultas, 2020). Oleh karena itu, penelitian ini
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memungkinkan pengembangan lebih lanjut dari permainan edukatif yang dapat
disesuaikan dengan kebutuhan unik anak.

Selain itu, penelitian ini memberikan pedoman praktis bagi pendidik tentang
cara membuat dan menggunakan puzzle modifikasi sebagai bagian dari
pembelajaran. Hal ini diharapkan dapat mengatasi keterbatasan yang ada dalam
pendekatan pembelajaran konvensional dan mendukung tercapainya tujuan
pendidikan yang lebih baik bagi anak usia dini.

Metode

Untuk penelitian ini, desain penelitian tindakan kelas (PTK) yang terdiri dari
dua siklus dipilih karena memberikan fleksibilitas untuk meningkatkan proses
pembelajaran secara konsisten melalui fase perencanaan, pelaksanaan, observasi,
dan refleksi (Yulidar, 2020) (Schankula et al., 2024). PTK memungkinkan evaluasi
dan perubahan yang tepat untuk meningkatkan prestasi belajar anak (The Impacts
of Childcare Interventions on Children’s Outcomes in Low- and Middle-Income
Countries, 2024) (Designing, Implementing, Evaluating and Scaling up Parenting
Interventions, 2024). Ada 15 anak usia dini kelompok A di RA Manbaul Darussalam
di Kota Sumedang, adalah subjek penelitian ini. Anak-anak ini memiliki berbagai ciri
perkembangan antara usia empat hingga lima tahun. Kriteria inklusi, seperti
keterlibatan aktif dalam kegiatan belajar dan kehadiran rutin, digunakan untuk
memilih mata pelajaran (Amalia & Anantisari, 2020).

Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus tindakan, yang terdiri dari: 1)
Perencanaan: a. Membuat rancangan kegiatan pembelajaran yang mencakup tema,
subtema, dan jenis puzzle modifikasi. b. Menyediakan bahan dan alat yang
diperlukan, seperti puzzle modifikasi, alat tulis, dan lembar observasi. c. Membuat
alat penilaian untuk mengevaluasi kemampuan berpikir logis anak; 2) Pelaksanaan:
Guru memberikan penjelasan awal tentang kegiatan yang akan dilakukan. Anak-
anak diminta untuk membuat puzzle modifikasi sesuai dengan tema yang diberikan.
Guru membantu anak-anak yang mengalami kesulitan secara individul; 3) Observasi
a. Menggunakan lembar observasi untuk mencatat keterlibatan anak dalam
kegiatan. b. Mendokumentasikan proses pembelajaran melalui foto atau video untuk
analisis lebih lanjut. 4. Refleksi a. Mengevaluasi hasil observasi untuk mengevaluasi
keberhasilan kegiatan. b. Menemukan hambatan yang dihadapi selama siklus
pertama. c. Mengambil informasi dari temuan refleksi untuk merancang perbaikan
untuk siklus berikutnya(Baidi, 2022)(Demszky et al., 2024).
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Alat yang digunakan adalah lembar observasi, catatan lapangan, dan
dokumentasi (Zulhandayani, 2023). Lembar observasi mencatat partisipasi dan
perkembangan anak selama kegiatan pembelajaran, dan catatan lapangan
mencatat respons anak terhadap puzzle yang diubah. Dokumentasi, yang terdiri dari
foto atau video, menganalisis proses pembelajaran secara visual. Semua alat dibuat
untuk memastikan bahwa data itu akurat dan valid.

Untuk menganalisis data, penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif
kuantitatif dan kualitatif. Hasil lembar observasi menghasilkan data kuantitatif, yang
kemudian dianalisis dengan persentase untuk mengukur tingkat keberhasilan
masing-masing siklus (Yanti, 2020)(Mohammed et al., 2024) (Payadnya et al.,
2024). Persentase keberhasilan adalah P = (F/N) x 100%, dengan F adalah
frekuensi pencapaian indikator, dan N adalah jumlah total indikator. Hasilnya
dikelompokkan ke dalam empat tingkat perkembangan: belum berkembang, mulai
berkembang, berkembang sesuai harapan, dan berkembang sangat baik.

Untuk saat ini, catatan lapangan dan dokumentasi ditafsirkan untuk
menganalisis data kualitatif (Indrawati & Nurafni, 2021) (Forwaty & Usraleli, 2023).
Untuk memahami respons anak terhadap puzzle yang dimodifikasi, proses analisis
melibatkan pengkodean data, pengelompokan berdasarkan tema, dan penarikan
kesimpulan. Kedua metode ini dapat dikombinasikan untuk memberikan gambaran
yang lebih luas tentang seberapa efektif penerapan puzzle modifikasi.

Teknik triangulasi mencakup triangulasi metode, sumber, dan waktu(Makridis
& Papamarkos, 2009) (Wadud & Abdullah-Al-Wadud, 2021) (Ahmad et al., 2019)
(Lee, 2017). Triangulasi metode mencakup pengumpulan data dengan berbagai
cara, seperti observasi, wawancara, dan dokumentasi; triangulasi sumber
mencakup membandingkan data dari berbagai subjek, seperti guru dan siswa; dan
triangulasi waktu mencakup pengumpulan data pada waktu yang berbeda untuk
memastikan bahwa temuan penelitian konsisten. Metode ini memastikan bahwa
informasi yang dikumpulkan akurat, sah, dan dapat dipercaya.

Hasil
Hasil Siklus 1

Hasil observasi selama siklus pertama menunjukkan bahwa keterlibatan anak
dalam pembelajaran menggunakan puzzle modifikasi masih sangat awal. Meskipun
sebagian besar anak tampak senang mencoba menyusun puzzle, beberapa anak
masih membutuhkan bantuan langsung dari guru. Menurut analisis data, 40% anak
berada dalam kategori "belum berkembang”, dan 60% berada dalam kategori "mulai
berkembang".

Salah satu masalah utama yang ditemukan adalah pemahaman awal anak
tentang konsep permainan puzzle dan kesulitan dalam menghubungkan potongan
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puzzle yang tersedia. Menurut guru, beberapa anak tampak frustrasi saat
menghadapi kesulitan, yang berarti mereka membutuhkan dukungan dan bimbingan
tambahan. Modifikasi puzzle nampaknya menarik bagi anak-anak, seperti yang
ditampilkan oleh dokumentasi visual. Namun, itu belum sepenuhnya membantu
perkembangan strategi berpikir logis mereka.

Refleksi siklus ini menunjukkan bahwa pengajaran harus diubah dengan
memberikan contoh yang lebih nyata dan meningkatkan interaksi antara guru dan
anak. Selain itu, puzzle harus disiapkan dengan tingkat kesulitan yang berbeda
untuk memenuhi kemampuan masing-masing anak.

Hasil S

Kir Logs= Anok

Gambar 2. Hasil Silkus 1 Kemampuan Berpikir Logis Anak

Pada Siklus 1, distribusi tingkat perkembangan kemampuan berpikir logis
anak usia dini digambarkan pada grafik pie di atas. Dari semua anak yang terlibat
dalam penelitian, 60% berada dalam kategori "Mulai Berkembang”, yang
menunjukkan bahwa sebagian besar anak mulai menunjukkan kemampuan berpikir
logis tetapi masih membutuhkan bimbingan intensif, dan 40% lainnya berada dalam
kategori "Belum Berkembang", yang menunjukkan bahwa mereka masih mengalami
kesulitan untuk memahami

Hasil ini menunjukkan tahap pertama proses pembelajaran puzzle modifikasi.
Meskipun keterlibatan anak sudah terlihat, sebagian besar dari mereka masih belum
mencapai tingkat kemandirian berpikir logis yang diperlukan. Salah satu hambatan
yang ditemukan adalah kurangnya pemahaman awal tentang permainan serta
kebutuhan akan bimbingan tambahan dari guru. Setelah memikirkan siklus ini,
peneliti menyadari bahwa pendekatan pembelajaran yang lebih konkret dan
beragam diperlukan, termasuk instruksi yang lebih terarah dan interaksi yang lebih
baik antara guru dan anak. Pendekatan pasar ini akan dapat meningkatkan
keterlibatan dan kemampuan berpikir logis anak pada siklus berikutnya.
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Hasil Siklus 2

Hasil observasi selama siklus kedua menunjukkan peningkatan keterlibatan
dan kemampuan berpikir logis anak. Seratus persen anak berada dalam kategori
"berkembang sesuai harapan”, sementara dua puluh persen lainnya berada dalam
kategori "mulai berkembang”. Tidak ada anak yang termasuk dalam kategori “belum
berkembang”, menunjukkan bahwa intervensi berhasil pada siklus ini.

Siklus kedua mengalami perubahan, termasuk penggunaan teka-teki dengan
tingkat kesulitan yang meningkat dan tema yang lebih menarik. Selain itu, guru
memberikan bimbingan awal yang lebih baik dan contoh nyata untuk membantu
anak memahami tanggung jawab mereka dengan lebih baik.  Anak-anak
menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam menyelesaikan tantangan secara
mandiri, menghubungkan bagian puzzle, dan membuat rencana.

Dokumentasi visual siklus ini menunjukkan semangat dan partisipasi aktif
anak selama pembelajaran. Beberapa anak bahkan mulai membantu teman yang
kesulitan; ini menunjukkan peningkatan keterampilan sosial dan pemikiran logistik.
Menurut refleksi siklus kedua, modifikasi puzzle yang dirancang dengan baik dapat
secara efektif meningkatkan perkembangan kognitif anak usia dini.

Gambar 3. Hasil Silkus 1 Kemampuan Berpikir Logis Anak

Tingkat kemampuan berpikir logistik anak pada Siklus 2 digambarkan pada
grafik pie. Dari semua anak yang berpartisipasi, 80% berada dalam kategori
"Berkembang Sesuai Harapan", yang menunjukkan bahwa sebagian besar anak
mampu memahami dan menyelesaikan puzzle secara mandiri dengan lebih baik
dibandingkan pada siklus pertama. 20% lainnya berada dalam kategori "Mulai
Berkembang", yang menunjukkan peningkatan keterampilan, meskipun belum
sepenuhnya optimal.

Keberhasilan intervensi dan modifikasi yang diterapkan ditunjukkan dengan
fakta bahwa pada siklus ini tidak ada anak yang termasuk dalam kategori “Belum
Berkembang”. Anak-anak memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang tugas
karena puzzle dengan tema yang menarik dan tingkat kesulitan yang berkembang
secara bertahap, dikombinasikan dengan bimbingan langsung dari guru. Selain itu,
anak-anak lebih banyak berinteraksi satu sama lain, dan beberapa mulai membantu
teman-temannya yang mengalami kesulitan.
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Hasil ini menunjukkan bahwa pembelajaran dengan modifikasi puzzle efektif
dalam meningkatkan keterlibatan aktif dan kemampuan berpikir logis anak usia dini.
Terbukti bahwa perbaikan yang dilakukan untuk refleksi Siklus 1 dapat berdampak
positif pada perkembangan kognitif anak selama Siklus 2.

Perbandingan Siklus 1 dan 2

Hasil Siklus 1 dan Siklus 2 menunjukkan peningkatan keterlibatan dan
kemampuan berpikir logis anak. 60% anak berada dalam kategori "mulai
berkembang" dan 40% berada dalam kategori "belum berkembang". Namun, pada
Siklus 2, 80% anak berada dalam kategori "berkembang sesuai harapan” dan 20%
lainnya berada dalam kategori "mulai berkembang". Pada siklus kedua, tidak ada
anak yang termasuk dalam kategori “belum berkembang”.

Beberapa faktor berkontribusi pada peningkatan ini. Ini termasuk strategi
pembelajaran yang disesuaikan, penggunaan puzzle dengan tingkat kesulitan
bertahap, dan instruksi guru yang lebih spesifik. Tema puzzle yang menarik juga
menarik perhatian anak dan mendorong mereka untuk menyelesaikan tugas.

Refleksi dari kedua siklus menunjukkan bahwa menggunakan modifikasi
puzzle yang disesuaikan dengan kemampuan anak dapat secara bertahap
meningkatkan kemampuan berpikir logis. Hasilnya menunjukkan bahwa intervensi
itu efektif dan menawarkan saran untuk penggunaan serupa di masa mendatang.

Pembahasan

Dari siklus pertama hingga siklus kedua, keterlibatan anak dalam kegiatan
pembelajaran dengan modifikasi puzzle menunjukkan peningkatan yang signifikan.
Pada awalnya, banyak anak tertarik, namun kesulitan menyelesaikan puzzle
membuat mereka kurang fokus. Guru menyatakan bahwa anak-anak memerlukan
lebih banyak instruksi dan petunjuk untuk memahami tugas yang diberikan
(Magh’firoh et al., 2023) (Riza et al., 2020).

Siklus kedua menunjukkan perubahan yang signifikan. Berhasil, puzzle yang
dimodifikasi dengan tingkat kesulitan yang meningkat secara bertahap
meningkatkan rasa ingin tahu anak. Di sisi lain, guru bimbingan yang lebih spesifik
membantu mereka membuat rencana untuk menyelesaikan teka-teki. Selain itu,
anak-anak memiliki lebih banyak interaksi sosial dan sering membantu satu sama
lain. Keterlibatan ini menunjukkan, berdasarkan teori pembelajaran berbasis
permainan, bahwa keinginan anak untuk belajar dapat ditingkatkan dalam
lingkungan belajar yang mendukung yang didukung oleh alat pembelajaran yang
menarik (Nurussofa & Astuti, 2023) (Jud et al., 2023) (Mujahidin et al., 2021).
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa modifikasi puzzle memiliki peran penting
dalam meningkatkan kemampuan berpikir logistik anak. Puzzle modifikasi
menantang kemampuan anak untuk menghubungkan potongan, menemukan pola,
dan membuat rencana penyelesaian; 60% anak dalam siklus pertama hanya berada
dalam kategori "mulai berkembang", tetapi 80% anak berada dalam kategori
"berkembang sesuai harapan" (Adiwena et al., 2022) (Lubis & Kamtini, 2023)
(Darmayasa et al., 2020).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa permainan edukatif berbasis
manipulatif dapat meningkatkan perkembangan kognitif anak, terutama kemampuan
logika dan analitis. Dengan memberikan tantangan yang sesuai dengan tingkat
perkembangan anak dan mendorong mereka untuk mengeksplorasi dan
memikirkan, modifikasi puzzle meningkatkan pengalaman belajar mereka
(Magh’firoh et al., 2023) (Khalil et al., 2025). Dengan cara ini, anak-anak dapat
mengintegrasikan berbagai kemampuan seperti observasi, analisis, dan evaluasi
dalam pembelajaran mereka.

Hasil penelitian ini pertama-tama menunjukkan bahwa penggunaan alat
pembelajaran inovatif seperti modifikasi puzzle dapat secara signifikan
meningkatkan kualitas pembelajaran anak usia dini. Ini memiliki manfaat praktis bagi
pendidik dan pengembang kurikulum PAUD. Pendidik disarankan untuk tidak hanya
menggunakan metode pembelajaran konvensional, tetapi juga berinovasi untuk
menjadikan sumber daya yang sesuai dengan perkembangan anak (Magh’firoh et
al., 2023) (Yim & Su, 2024) (Bush & Alibakhshi, 2025). Kedua, penelitian ini
menunjukkan betapa pentingnya guru dalam membantu siswa belajar dengan baik.
Guru tidak hanya membantu siswa, mereka juga dapat memberi bimbingan dan
membantu mereka mengatasi masalah (Purnomo & Cahyo, 2023) (Astuti, 2021) (Aji
et al., 2020). Guru dapat memberikan tantangan dan dukungan yang tepat dengan
memahami karakteristik unik anak.

Penelitian ini membuka jalan bagi pengembangan puzzle modifikasi lebih
lanjut. Puzzle dapat dirancang untuk mencakup topik yang lebih luas dan menarik,
seperti lingkungan, transportasi, atau budaya lokal. Selain itu, salah satu inovasi
yang dapat meningkatkan aksesibilitas dan daya tarik pembelajaran adalah
penggunaan puzzle digital (Supriyanto et al., 2022) (Darmayasa et al., 2020)
(Abdulah et al., 2020).

Selain itu, penelitian ini memberikan landasan untuk penelitian lebih lanjut
yang akan menyelidiki bagaimana alat pembelajaran lain dapat diubah untuk
mendukung berbagai aspek perkembangan anak, seperti kemampuan sosial-
emosional, kemampuan motorik halus, dan kreativitas (Fahruddin et al., 2021) (Yim
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& Su, 2024) (Wang et al., 2024). Dengan semakin luasnya cakupan penelitian,
diharapkan inovasi dalam pembelajaran PAUD dapat terus berkembang,
memberikan dampak yang lebih luas pada pendidikan anak usia dini di masa depan.

Kesimpulan

Modifikasi puzzle terbukti menjadi cara inovatif untuk membantu anak usia
dini belajar berpikir logis. Puzzle ini memiliki potensi untuk meningkatkan
keterlibatan belajar anak karena temanya yang menarik, tingkat kesulitan yang
berkembang secara bertahap, dan daya tarik visual yang kuat. Anak-anak kelompok
A di RA Manbaul Darussalam menunjukkan peningkatan signifikan dalam
kemampuan berpikir logis mereka setelah dua siklus intervensi. Hasil penelitian juga
menunjukkan bahwa guru sangat penting dalam memberikan bimbingan yang baik.
Selain itu, pendekatan pembelajaran harus disesuaikan dengan karakteristik dan
kemampuan setiap anak. Modifikasi puzzle dapat digunakan secara luas dalam
kurikulum PAUD. Ini juga dapat menjadi inspirasi untuk inovasi alat pembelajaran
lainnya yang dapat membantu semua aspek perkembangan anak.Untuk anak-anak,
penggunaan alat pembelajaran seperti modifikasi puzzle membuat pengalaman
belajar yang menyenangkan, menantang, dan bermakna. Oleh karena itu, penelitian
ini memberikan manfaat nyata bagi dunia pendidikan, terutama dalam proses
pengembangan pendekatan pembelajaran berbasis alat manipulatif.

Pengakuan

Terima kasih kepada RA Manbaul Darussakam yang telah berkontribusi
membantu penelitian terutama dalam pengambilan data-data penelitian.
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