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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengkaji secara mendalam pemanfaatan media pembelajaran puzzle dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif di TK Marina Permai, Kota Palangka Raya. Penelitian ini menggunakan pendekatan 

kualitatif deskriptif dengan metode studi kasus. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, dan 

dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan puzzle mampu meningkatkan kemampuan anak dalam 

hal pengamatan visual, pengenalan pola, berpikir logis, pemecahan masalah. Anak-anak juga menunjukkan peningkatan 

dalam konsentrasi, ketekunan, dan rasa percaya diri saat menyelesaikan puzzle. Strategi yang diterapkan guru 

disesuaikan dengan usia dan kemampuan anak. Puzzle tidak hanya menjadi media pembelajaran yang menyenangkan, 

tetapi juga mampu mendukung perkembangan emosional dan sosial anak melalui kegiatan bermain yang interaktif. 

Temuan ini menunjukkan bahwa media puzzle merupakan alat yang efektif dalam menciptakan pembelajaran yang 

kontekstual, bermakna,dan sesuai dengan tahap perkembangan anak usia dini. 
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Abstract: This study iams to explore in depth the utilization of puzzle learning media in 

enhancing cognitive abilities at TK Marina Permai, Palangka Raya City. This research 

employed a descriptive qualitative approach using a case study method. Data collection 

techniques included observation, interviews, and documentation. The findings revealed 

that the use of puzzles effectively improves children’s abilities in visual observation, 

pattern recognition, logical thinking, and problem-solving. Children also demonstrated 

improvements in concentration, perseverance, and self-confidence while completing 

puzzles. The strategies implemented by teachers were tailored to the age and 

developmental levels of the children. Puzzles not only served as engaging learning tools 

but also supported emotional and social development through interactive play activities. 

These findings suggest that puzzle media is an effective tool for creating contextual, 

meaningful learning that aligns with the developmental stages of early childhood. 
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Pendahuluan 

Anak usia dini adalah anak-anak yang berada pada rentang usia 0 hingga 6 tahun. 

Anak usia dini memiliki karakteristik pertumbuhan dan perkembangan yang pesat dan 

unik, serta kemampuan menyerap informasi yang sangat tinggi, sehingga disebut masa 

“Golden Age”. Pada periode ini stimulus positif sangat penting untuk membentuk 

kepribadian dan perkembangan optimal anak usai dini (Devianti et al., 2020). Anak usia 

dini merupakan individu yang berada dalam rentang usia 1 hingga 6 tahun dan belum 

memasuki pendidikan formal seperti sekolah dasar. Pada masa ini, anak masih berada 

dalam pengasuhan orang tau atau lembaga pendidikan pra -sekolah seperti kelompok 

bermain, taman kanak-kanak, atau tempat penitipan anak. Lenbaga Pendidikan pra- 

sekolah berperan penting dalan mempersiapkan anak untuk memasuki dunia belajar di 

sekolah dasar, sehingga mereka lebih siap, matang, dan percaya diri dalam belajar 

(Nurmalitasari, 2015). Menurut Bachruddin Musthafa dalam (Susanto, 2021) anak usia dini 

mengalami pertumbuhan dan perkembangan yang sangat pesat, baik dari segi fisik 

maupun mental. 

Anak usia dini sedang dalam tahap perkembangan yang pesat. Menurut (Sofyan, 

2018), perkembangan anak usia dini mencakup berbagai aspek, yaitu motorik, kognitif, 

sosial-emosi, moral, religiusitas, bahasa, dan motorik. Diantara aspek-aspek tersebut, 

perkembangan kognitif memiliki peran penting karena mencerminkan kemampuan anak 

dalam berpikir, memecahkan masalah, mengingat, dan bernalar (Basri, 2018). Kemampuan 

ini sangat erat kaitannya dengan keterampilan lain seperti komunikasi, adaptasi, serta 

perkembangan social dan emosional (Daniyati et al., 2023a). Retnaningrum & Umam, 2021; 

Simanjuntak & Siregar, 2022) dalam (Sidiq & Fadlillah, 2023a) juga menekankan bahwa 

perkembangan kognitif bertujuan untuk membentuk kemampuan persepsi, simbolisasi, 

dan pemecahan masalah yang akan menjadi fondasi pembelajaran sepanjang hayat. Faktor 

yang memengaruhi perkembangan ini meliputi hereditas, lingkungan, kematangan, minat 

dan bakat, serta kebebasan dalam belajar. 

Salah satu pendekatan yang terbukti efektif dalam mendukung perkembangan 

kognitif anak usia dini adalah pengunaan media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan alat bantu guru dalam menyampaikan informasi dan meransang proses belajar 

anak secara efektif (Daniyati et al., 2023b). Salah satu bentuk media yang interaktif dan 

menyenangkan adalah permainan puzzle. Puzzle tidak hanya menyajikan aktivitas 

bermain, tetapi juga menjadi sarana pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir logis, imajinatif, keterampilan memecahkan masalah (Sidiq & Fadlillah, 2023b). 

Sedangkan menurut (Amalia & Hidayat, 2018), puzzle merupakan media pembelajaran 

berbentuk permainan yang dapat merangsang kreativitas dan ingatan anak. Pembelajaran 

dengan puzzle lebih berkesan karena memotivasi anak untuk memecahkan masalah 

dengan cara yang menyenangkan. Sifat puzzle yang dapat diulang-ulang membuat anak 

terus mencoba hingga berhasil, sehingga meningkatkan rasa penasaran dan ketagihan. 

Melalui permainan puzzle, anak-anak dapat mengembangkan kemampuan berpikir 

imajinatif dan daya khayal, yang sangat penting untuk perkembangan kognitif mereka. 

Selain itu, puzzle juga dapat mengembangkan keterampilan motorik halus, konsentrasi, 

dan koordinasi tangan-mata anak. 
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Hasil penelitian sebelumnya di PAUD Sakura III Kabupaten Karawang (Nisa et al., 13) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran puzzle efektif dalam meningkatkan aspek 

kognitif anak usia 4-5 tahun, terutama dalam kemampuan berpikir logis, simbolik, serta 

dalam memecahkan masalah. Namun demikian, berdasarkan pengamatan puzzle sebagai 

media pembelajaran masih belum optimal. Puzzle lebih sering digunakan dalam kegiatan 

bermain bebas dan belum terintegrasi secara sistematis dalam kurikulum. Beberapa kendala 

yang ditemukan antara lain keterbatasan variasi puzzle, kurangnya pelatihan guru, serta 

minimnya dokumentasi mengenai efektivitas penggunaannya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dan mengkaji lebih dalam pemanfaatan 

media pembelajaran puzzle dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. 

Fokus penelitian ini didasarkan pada pentingnya perkembangan kognitif sebagai fondasi 

pendidikan masa depan anak, potensi besar puzzle sebagai media belajar yang 

menyenangkan, serta kebutuhan akan data empiris yang mendukung implementasi media 

pembelajaran berbasis permainan di lingkungan PAUD. Diharapkan hasil penelitian ini 

dapat memberikan konstribusi bagi peningkatan kualitas pembelajaran anak usia 

khususnya di TK Marina Permai secara lebih sistematis dan inovatif. 

Kajian Teori 

Kemampuan kognitif merupakan aspek fundamental dalam perkembangan anak 

usia dini. Istilah “kognitif” berasal dari kata cognition yang berarti “mengetahui”. Dalam 

psikologi, kognisi mengacu pada proses mental dalam memperoleh, mengelola, dan 

menggunakan pengetahuan, serta mencakup aktivitas seperti pemahaman, penalaran, 

pengambilan keputusan, dan pemecahan masalah. Menurut (Woolfolk; Diniati, 2021) dalam 

(Masrifah et al., 2022), kemampuan kognitif adalah kemampuan individu untuk 

memperoleh dan menggunakan pengetahuan guna memecahkan masalah serta beradaptasi 

dengan lingkungannya. 

Jean Piaget, tokoh terkemuka dalam teori perkembangan kognitif, menyatakan 

bahwa anak merupakan individu aktif yang membangun pemahamannya melalui interaksi 

dengan lingkungan fisik dan sosial. Piaget melihat perkembangan kognitif sebagai hasil 

dari dorongan biologis dan proses sosial yang terstruktur dalam skema mental tertentu 

(Abdi et al., 2011; Karmiyati, 2022) dalam (Huda & Susdarwono, 2023). Menurut Piaget, 

perkembangan kognitif bertujuan untuk membentuk struktur mental yang mendukung 

kemampuan berpikir logis serta penalaran terhadap situasi nyata maupun imajinatif. Piaget 

memandang manusia sebagai individu yang aktif dalam proses perkembangan, 

dipengaruhi oleh dorongan dari dalam diri serta mengikuti tahapan perkembangan yang 

teratur (M.Pd, 2021). Piaget mengklasifikasikan perkembangan kognitif anak dalam empat 

tahapan, yaitu: tahap sensorimotor (0–2 tahun), praoperasional (2–7 tahun), operasional 

konkret (7–11 tahun), dan operasional formal (11 tahun ke atas) (Piaget, 2013; Marinda, 

2020). Anak usia dini umumnya berada dalam tahap praoperasional, di mana mereka mulai 

menggunakan simbol, bahasa, dan berpikir intuitif, namun belum mampu berpikir logis 

secara sistematis. 

Kemampuan kognitif anak usia dini mencakup lima aspek utama: (1) daya ingat, 

yaitu kemampuan mengingat informasi dan pengalaman masa lalu yang penting dalam 
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proses belajar; (2) perhatian, yaitu kemampuan memfokuskan diri pada stimulus tertentu 

dan menyaring gangguan; (3) pemahaman, yaitu kemampuan menangkap makna dari 

informasi yang diterima; (4) penalaran, yaitu kemampuan menyusun kesimpulan logis dari 

informasi yang tersedia; dan (5) pemecahan masalah, yaitu kemampuan menemukan solusi 

atas tantangan yang dihadapi. Kelima aspek ini saling berhubungan dan sangat penting 

dalam membentuk kesiapan belajar anak secara menyeluruh (Santrock, 2011; Papalia et al., 

2008). Dalam mendukung perkembangan kognitif tersebut, guru perlu menggunakan 

strategi dan media pembelajaran yang tepat dan menarik. Salah satu media yang efektif dan 

relevan bagi anak usia dini adalah media puzzle. 

Media pembelajaran seperti puzzle berperan penting sebagai jembatan komunikasi 

antara guru dan peserta didik. Menurut NEA (Junaidi, 2019; Afifah et al., 2023), media 

pembelajaran mencakup semua bentuk komunikasi, baik visual, audio, maupun 

audiovisual, yang dapat mendukung penyampaian pesan pembelajaran secara efektif. 

Puzzle sebagai salah satu bentuk media pembelajaran memiliki potensi besar dalam 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, mendorong keterlibatan aktif siswa, 

serta memperkuat pemahaman melalui pendekatan bermain sambil belajar. Dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia, puzzle disebut tekateki. Ini adalah permainan yang terdiri dari 

beberapa potongan tipis, biasanya terbuat dari kayu atau karton, yang harus disusun untuk 

membentuk gambar utuh. Menurut (Hidayati, 2018), puzzle merupakan jenis permainan 

yang menyenangkan, baik berupa teka-teki maupun permainan bongkar pasang, dan kerap 

dimainkan oleh anak-anak. Meski bersifat menghibur, puzzle memiliki manfaat penting 

dalam menstimulasi imajinasi serta menumbuhkan kemampuan berpikir kreatif dan 

inovatif. Dalam menyelesaikan puzzle, seseorang dituntut untuk fokus dan menggunakan 

kemampuan berpikirnya secara optimal guna menuntaskan tantangan yang ada. Lebih dari 

sekadar alat permainan, puzzle merupakan media yang dapat digunakan secara strategis 

dalam pembelajaran untuk meningkatkan berbagai keterampilan kognitif anak, termasuk 

pemecahan masalah, berpikir logis, kreativitas, dan konsentrasi. 

Media puzzle bermanfaat dalam pembelajaran karena dapat melatih kemampuan 

memecahkan masalah dan menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik. Dengan bantuan 

potongan gambar, siswa diajak menganalisis dan memahami materi secara visual. 

Penggunaannya juga membantu guru menyampaikan pelajaran dengan lebih menarik, 

sekaligus meningkatkan partisipasi dan motivasi belajar siswa (Kusuma, 2018). Tidak hanya 

itu media puzzle juga dirancang sebagai sarana pembelajaran berbasis permainan yang 

mampu menarik minat peserta didik, menumbuhkan rasa ingin tahu, serta meningkatkan 

antusiasme mereka dalam belajar. Adapun manfaat dari media ini antara lain: 1) Melatih 

keterampilan motorik melalui kegiatan bermain, 2) Membantu peserta didik terbiasa 

menyelesaikan masalah secara mandiri, 3) Mengasah kesabaran dan fokus dalam 

menyelesaikan tugas, 4) Mendorong semangat belajar melalui pendekatan yang 

menyenangkan, dan 5) Menstimulasi kreativitas selama proses belajar (Nurwita, 2019). 

Dengan demikian, penggunaan media puzzle dalam pembelajaran anak usia dini tidak 

hanya meningkatkan aspek kognitif, tetapi juga membantu membentuk sikap positif 

terhadap proses belajar itu sendiri. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk 

memanfaatkan media puzzle secara tepat dalam kegiatan pembelajaran guna mendukung 

tumbuh kembang anak secara optimal. 
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Penelitian di PAUD Sakura III Kabupaten Karawang (Nisa et al., 2024), menunjukkan 

bahwa penggunaan media puzzle efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 

usia 4–5 tahun, khususnya dalam aspek berpikir logis, simbolik, dan pemecahan masalah. 

Media ini tidak hanya menarik dan menyenangkan, tetapi juga mampu memotivasi anak 

untuk belajar lebih aktif melalui pengalaman bermain yang bermakna. Hasil tersebut 

mendukung pandangan bahwa media pembelajaran yang tepat dapat merangsang 

perkembangan kognitif anak secara optimal. Puzzle sebagai media bermain-belajar sejalan 

dengan tahapan praoperasional menurut Piaget, di mana anak mulai berpikir simbolik dan 

logis sederhana. Meski demikian, pemanfaatan puzzle dalam pembelajaran masih dapat 

dikembangkan, terutama dengan mengeksplorasi jenis dan pendekatan yang lebih inovatif, 

serta dampaknya terhadap aspek perkembangan lain. Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji secara lebih mendalam efektivitas media puzzle dalam 

pengembangan kognitif anak usia dini, sehingga dapat memberikan kontribusi bagi strategi 

pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai tahap perkembangan anak. 

Metodologi 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan metode studi 

kasus yang difokuskan pada pemanfaatan media pembelajaran puzzle dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif aak usia dini di TK Marina Permai, Kota Palangka Raya, 

Provinsi Kalimantan Tengah. Pendekatan ini dipilih untuk menggambarkan secara rinci 

dan mendalam bagaimana puzzle digunakan dalam kegiatan belajar mengajar serta 

dampaknya terhadap perkembangan kognitif anak. Data dikumpulkan selama periode tiga 

bulan, dari April hingga Juni 2025, melalui observasi langsung di kelas, wawancara dengan 

guru dan anak-anak, serta dokumentasi terkait pembelajaran dengan media puzzle. 

Penelitian ini memanfaatkan data primer yang diperoleh dari interaksi lapangan dan data 

sekunder yang diperoleh dari literatur dan dokumen yang relevan, dengan tujuan untuk 

memberikan pemahaman yang komprehensif mengenai fenomena yang diteliti. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tiga metode utama, yaitu observasi, 

wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan untuk mencermati secara langsung 

aktivitas belajar yang melibatkan puzzle, sementara wawancara dilakukan guna menggali 

persepsi dan pengalaman guru serta anak-anak mengenai penggunaan media tersebut. 

Dokumentasi digunakan untuk memperoleh data pendukung dalam bentuk arsip atau 

catatan sekolah. Seluruh data yang terkumpul dianalisis menggunakan model Miles dan 

Huberman yang mencakup empat tahap, yaitu: pengumpulan data, reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan serta verifikasi. Analisis dilakukan secara interaktif dan 

berulang hingga diperoleh temuan yang valid dan bermakna, dengan harapan dapat 

menggambarkan secara utuh proses pemanfaatan puzzle sebagai media pembelajaran serta 

kontribusinya terhadap peningkatan kemampuan kognitif anak usia dini di TK Marina 

Permai. 

Hasil dan Pembahasan 

1. Pemanfaatan Media Pembelajaran Puzzle dalam Meningkatkan Kemampuan 

Kognitif Anak Usia Dini 

Pemanfaatan media puzzle dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 
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dini mencakup: 1. Teknik Pelaksanaannya; dalam pemanfaatan media puzzle di TK 

Marina Permai, teknik yang digunakan yaitu melibatkan peran aktif guru dalam 

memberikan arahan awal kepada anak-anak. Guru terlebih dahulu menjelaskan cara 

penggunaan puzzle secara jelas dan sederhana, disesuaikan dengan tingkat 

perkembangan usia anak. Setelah itu, anak-anak diminta untuk maju secara bergiliran 

untuk menyusun puzzle yang telah disediakan, 2. Metode; penerapan media 

pembelajaran puzzle di TK Marina Permai yaitu, pada tahap pertama, guru 

memberikan media puzzle secara individual kepada setiap anak sebagai sarana untuk 

melatih konsentrasi, daya ingat visual, dan logika berpikir dasar. Hal ini sejalan dengan 

teori Piaget pada tahap praoperasional usia 2-6 tahun, di mana anak belajar mengenali 

dan membentuk skema mental melalui interaksi langsung dengan benda (Piaget, 2014; 

Aiwan et al., 2023). Pada tahap kedua, anak diminta menyusun puzzle secara 

berkelompok untuk mendorong keterampilan sosial, kerja sama, serta pemecahan 

masalah bersama, yang mendukung perkembangan kognitif melalui pengalaman aktif 

dan eksploratif, 3. Hasil Yang Dicapai; kegiatan ini memberikan kontribusi positif 

terhadap perkembangan berpikir anak, teruatama dalam mengenali bentuk dan warna, 

membangun strategi berpikir, serta meningkatkan fokus dan daya ingat visual. Hal ini 

sesuai dengan teori Piaget yang menyatakan bahwa anak usia praoperasional belajar 

melalui interaksi langsung dengan objek konkret. Kemampuan membedakan bentuk 

dan warna merupakan bagian penting dari perkembangan persepsi visual anak usia 

dini (Santrock, 2021; Mytra et al., 2022). 

Dapat dipahami bahwa pemanfaatan media puzzle di TK Marina Permai dapat 

membantu meningkatkan kemampuan kognitif anak dengan melatih konsentrasi, daya 

ingat, dan logika melalui kegiatan individu dan kelompok. Ini sesuai dengan teori 

Piaget dan Santrock yang menekankan pentingnya interkasi konkret dan 

perkembangan visual anak. 

2. Strategi Efektif dalam Memanfaatkan Penggunaan Media Pembelajaran Puzzle 

Strategi yang digunakan dalam menerapkan media puzzle sebagai sarana 

pembelajaran pada anak usia dini, strategi yang digunakan perlu diseuaikan dengan 

karakteristrik perkembangan anak, baik secara individual maupun konteks sosial. 

Adapun strategi yang dapat diterapkan oleh TK Marina Permai sebagai berikut: 1. 

Diferensiasi Berdasarkan Usia; strategi pertama yang digunakan oleh guru di TK 

Marina Permai adalah penyesuaian media puzzle dengan usia anak. Anak usia 3-4 

tahun diberikan puzzle sederhana berpotongan besar seperti buah atau binatang, 

sedangkan untuk anak usia 5-6 tahun diberikan puzzle yang lebih kompleks dengan 

potongan lebih banyak dan gambar yang lebih detail. Langkah ini sejalan dengan 

pendapat (Suyadi, 2021; Diva, 2025) yang menekankan pentingnya penggunaan media 

pembelajaran yang sesuai dengan tahap perkembangan usia anak untuk menstimulasi 

fungsi kognitif, seperti konsentrasi, daya ingat, dan logika dasar. Puzzle sebagai media 

konkret memungkinkan anak belajar melalui eksplorasi langsung, yang mendukung 

perkembangan berpikir sistematis secara bertahap. 2. Integrasi Dengan Rutinitas 

Harian; strategi kedua adalah menjadikan kegiatan bermain puzzle sebagai bagian dari 

rutinitas pembelajaran anak di TK Marina Permai, misalnya dilakukan setelah makan 
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dan minum, saat anak berada dalam kondisi tenang. Pendekatan ini dinilai efektif untuk 

meningkatkan fokus dan kesiapan anak dalam menerima stimulasi belajar. 

Menurut (Amini & Suyadi, 2020), pembelajaran anak usia dini harus disesuikan 

dengan ritme biologis dan psikologi anak agar tercipta suasana belajar yang nyaman 

dan optimal. Dengan waktu pelaksanaan yang tepat , anak lebih mudah berkonstrasi 

dan terlibat aktif dalam aktivitas kognitif seperti menyusun puzzle, 3. Kaitkan Media 

Puzzle dengan RPPH; strategi ini digunakan oleh TK Marina Permai agar dapat 

menyesuaikan tema dan subtema pembelajaran RPPH dengan tujuan media puzzle ini 

dapat digunakan secara optimal. Puzzle dirancang sesuai dengan materi tematik harian, 

seperti tema “Binatang”, “Buah-buahan”, atau “Lingkungan sekitar”, sehingga anak 

tidak hanya berlatih kemampuan kogntif, tetapi juga mengaitkan pengalaman bermain 

dengan konteks pembelajaran yang sedang berlangsung. Menurut (Purnama & Hayati, 

n.d.), pembelajaran yang dikaitkan dengan tema akan membantu anak memahami 

materi secara lebih utuh dan kontekstual. Penggunaan puzzle tematik ini ini 

memperkuat pemahaman konsep serta mendukung keterpaduan antara aspek 

perkembangan kognitif, bahasa, dan sosial emosional dalam satu kegiatan yang 

menyenangkan dan bermakna. 

Secara garis besar, penerapan media puzzle di TK Marina Permai dirancang 

menyesuaikan tahap perkembangan anak usia dini. Strateginya mencakup penyesuaian 

tingkat kesulitan puzzle sesuai usia, pengintegrasian aktivitas puzzle kedalam rutinitas 

harian anak, serta pengaitan isi puzzle dengan tema pembelajaran dalam RPPH. Ini 

bertujuan untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak secara optimal melalui 

pengalaman belajar yang menyenangkan dan relevan dengan kebutuhan 

perkembangan mereka. 

Simpulan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle di TK Marina 

Permai efektif meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini, seperti pengenalan 

bentuk, ketekunan, dan kemampuan memecahkan masalah. Anak juga lebih percaya diri 

dan termotivasi. Dukungan guru serta penyesuaian puzzle dengan usia dan kemampuan 

anak menjadi kunci keberhasilan. Puzzle terbukti mampu mengintegrasikan aspek kognitif, 

emosional, dan sosial dalam pembelajaran, dengan catatan harus didampingi secara tepat. 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar kepala sekolah lebih mendukung lagi 

penggunaan puzzle sebagai media pembelajaran dengan menyediakan sarana yang 

memadai dan pelatihan guru secara berkala. Guru diharapkan lebih kreatif dalam 

memanfaatkan puzzle sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai tahap 

perkembangan anak. Orang tua juga diharapkan terlibat dalam mendampingi anak 

bermain puzzle di rumah serta menjalin komunikasi yang baik dengan guru. Kolaborasi ini 

penting untuk mengoptimalkan hasil belajar anak usia dini. 

Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk mengeksplorasi jenis puzzle yang 

lebih beragam dan meneliti pengaruhnya tidak hanya terhadap aspek kognitif tetapi juga 

perkembangan bahasa, sosial, dan emosional anak usia dini. 
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