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ABSTRAK Kemampuan pemecahan masalah merupakan aspek perkembangan kognitif
yang perlu dikembangkan anak usia dini. Proses pembelajaran di PAUD masih
KATA KUNCI didominasi media puzzle yang konvensional. Oleh karena itu, penggunaan kaca
Anak Usia Dini; akrilik sebagai bahan media puzzle mampu menarik perhatian karena
Kaca Akrilik; permukaannya yang reflektif memberikan daya tarik visual. Penelitian ini
Kemampuan bertujuan untuk mengembangkan media Euzzle berbahan kaca akrilik pada
Pemecahan model pembelaja.ran kelompok pntuk menlngka.tkan kemampuan pemecahan
masalah anak usia 5-6 tahun di TK As-Syafi’iah Cikancung. Metode yang
MaSE}lah; digunakan adalah Research and Development (R&D) model borg and gall
Media Puzzle; dengan tujuh tahapan. Subjek penelitian terdiri atas 10 anak. Pengumpulan data
Model Kelompok melalui observasi, wawancara, dokumentasi, pretest dan posttest. Kemudian
dianalisis menggunakan uji validitas, reliabilitas, normalitas, paired sample t-
test, dan N-Gain berbantuan SPSS. Hasil validasi ahli rata-rata 79% berada pada
kategori layak. Uji reliabilitas nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0.731, sehingga
instrument reliabel. Uji normalitas menunjukkan data berdistribusi normal
dengan signifikansi pretest 0,124 dan posttest 0,575 (>0,05). Hasil paired sample
t-test memperoleh signifikansi 0,000 (<0,05) menunjukkan adanya peningkatan
signifikan. Rata-rata nilai meningkat dari 4,40 menjadi 9,20 dengan N-Gain 0,64
kategori sedang. Bahwa media Puzzle cukup efektif meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun.
ABSTRACT The ability to recognize vowels is an important component of early childhood
literacy development. To support the development of this skill, digital flashcards
KEYWORDS incorporating PowerPoint hyperlinks were used to make learning more engaging
Acrylic Glass; apq interactive. This study aim.ed to fiegf:ribe the developm@nt process of the
Early Childhood: digital flashcards, evaluate their feasibility, and assess their effectiveness in

Group Learning
Model;
Problem-Solving
Skills;

Puzzle Media

improving children's vowel recognition skills. The study employed a Research
and Development (R&D) approach based on a modified seven-step Borg and Gall
development model. The participants were 14 children, comprising nine boys and
five girls. The research involved limited and extensive field trials. Data were
collected through interviews, tests, and observations and analyzed using
qualitative and quantitative methods. The development process included needs
analysis, media development, expert validation, revision, and product testing.
The wvalidation results from subject matter experts, media experts, and
practitioners indicated that the digital flashcards met the criteria for the highly
valid category. The trial results showed improvements in children's vowel
recognition skills, with scores increasing from 46.25% to 76.25% in the limited
trial and from 64.25% to 91.08% in the extensive field trial. These findings
indicate that the digital flashcards have the potential to improve vowel
recognition skills in early childhood.

PENDAHULUAN

Satuan Pendidikan anak usia dini (PAUD) berdasarkan data Kemendikdasmen Ta-
hun 2024-2025 satuan PAUD, peserta didik, dan tenaga pendidik terus meningkat.
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Satuan Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan landasan penting dalam
mengembangkan seluruh aspek kemampuan anak, salah satunya aspek kognitif. Kualitas
pembelajaran yang mendukung kemampuan berpikir dan pemecahan masalah anak perlu
ditingkatkan dengan terus meningkatnya data satuan pendidikan. Proses pembelajaran
yang sering kali masih berpusat pada guru, kurang memberikan kesempatan anak untuk
bereksplorasi, serta belum didukungnya oleh media pembelajaran yang inovatif. Ber-
dasarkan Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA) aspek kognitif
mencankup belajar dan pemecahan masalah, berpikir logis dan berfikir simbolik. Usia
5-6 tahun atau termasuk kedalam (kelompok B) merupakan masa golden age. Dimana
masa ini semua perkembangan anak bisa menjadi pesat jika stimulasinya tepat terutama
pada kemampuan pemecahan masalah. Agar anak mampu bereksploratif, mengambil
Keputusan, menyelesaikan masalah sederhana dalam kehidupan sehari-hari serta anak
mampu menghadapi tantangan di masa yang akan datang.

Kemampuan pemecahan masalah merupakan unsur yang berkaitan dengan proses
anak berpikir kritis, mempunyai strategi dan pengambilan keputusan. Kemampuan
pemecahan masalah merupakan kemampuan kognitif yang penting dikembangkan sejak
usia dini karena membantu anak untuk mengenali permasalahan, mencari berbagai al-
ternatif penyelesaian serta menemukan solusi yang sesuai dengan situasi yang dihadapi.
Menurut Lestari (2020) kemampuan pemecahan masalah dapat berkembang melalui
pengalaman belajar dan kegiatan bermain yang memberikan kesempatan kepada anak
untuk mengeksplorasi, mencoba, serta menemukan solusi secara mandiri. Pemecahan
masalah merupakan proses alami untuk melakukan tindakan ketika ada suatu hambatan
atau tantangan di lingkungannya. Karena itu, penting untuk melibatkan anak dalam
proses belajar pemecahan masalah melalui berbagai kegiatan bermain.

Permainan yang melibatkan anak dalam proses pemecahan masalah pada penelitian
ini dilakukan dengan model pembelajaran kelompok. Model pembelajaran kelompok
merupakan strategi pembelajaran yang melibatkan partisipasi siswa dalam suatu ke-
lompok kecil untuk saling berinteraksi (Hijriati, 2017). Dalam pembelajaran (PAUD)
model pembelajaran kelompok ini memiliki karakteristik anak belajar melalui aktivitas
secara bermain, berinteraksi dan bekerjasama menyelesaikan suatu permasalahan. Ber-
dasarkan hasil observasi awal peneliti model pembelajaran kelompok tidak berpusat
pada guru sehingga tidak membatasi anak untuk mengembangkan seluruh kemampuan
sosial dan kognitif secara optimal dalam kelompok.

Upaya kemampuan pemecahan masalah pada penelitian ini dilakukan melalui per-
mainan menyusun kepingan Puzzle. Puzzle sendiri merupakan permainan edukatif yang
sudah banyak ditemukan di sekolah-sekolah PAUD. Puzzle terbentuk dari banyaknya
kepingan Puzzle yang nantinya akan disusun oleh anak secara bersama-sama pada pem-
belajaran kelompok. Menurut Hidayati (2018) permainan Puzzle ini merupakan per-
mainan yang menantang daya kreatifitas dan daya ingatan siswa. Menurut Amini et al.,
(2023) Puzzle merupakan media permainan yang dapat membantu meningkatkan aspek
kognitif anak, khususnya kemampuan pemecahan masalah, melalui kegiatan yang me-
nyenangkan. Sedangkan menurut Hayati et al., (2021) juga menjelaskan bahwa Puzzle
adalah permainan menyusun gambar atau benda yang telah dipisahkan menjadi be-
berapa bagian. Melalui kegiatan bermain Puzzle, anak dituntut untuk mengamati bentuk,
mencari kecocokan, menyusun strategi, serta menemukan Solusi untuk setiap tantangan.
Menurut Sholihah (2018) hasil kepuasan yang didapat saat anak menyelesaikan kep-
ingan potongan-potongan Puzzle merupakan salah satu pembangkit motivasi guna men-
coba hal-hal yang baru nantinya. Oleh karena itu media Puzzle cocok karena memiliki
manfaat mengasah otak anak ketika mencari bagian kepingan-kepingan berusaha
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menemukan, menyusun strategi, dan mencocokan bentuk serta melatih kesabaran dalam
penyelesaian masalah secara sederhana.

Menurut Trimantara et al., (2019) jenis Puzzle yang dapat digunakan perlu dis-
esuaikan dengan tahap perkembangan anak. Pada anak usia 5-6 tahun, anak dapat
menggunakan Puzzle dengan ukuran besar maupun sedang yang terdiri atas 10-12 kep-
ingan. Jumlah kepingan tersebut memungkinkan anak untuk berpikir lebih kompleks,
mengembangkan strategi penyelesaian, serta meningkatkan kemampuan bekerja sama
ketika digunakan dalam pembelajaran kelompok.

Pada berbagai penelitian terdahulu penggunaan Puzzle yang sudah banyak
ditemukan dari berbagai bahan seperti Puzz/e bahan kardus, kayu, plastik ataupun karton.
Pada penelitian Nadila Aulia’ Pratiwi et al., (2024) pembuatan Puzzle dari bahan sisa
limbah kayu. Selain itu juga pada beberapa penelitian puzzle lebih banyak memanfaatkan
bahan kayu, plastik, karton sebagai media pembelajaran. Hasil pada penelitian tersebut
lebih berfokus pada penggunaan puzzle konvensional menggunakan bahan yang sudah
banyak digunakan. Oleh karena itu masih terbatasnya pengembangan media puzzle ber-
bahan kaca akrilik sebagai media pembelajaran anak usia dini, peneliti mengintegrasi-
kan inovasi penggunaan bahan kaca akrilik sebagai bahan penggunaan media puzzle
tersebut. Penggunaan kaca akrilik cermin dianggap memiliki keunggulan seperti ringan,
transparan, visual serta tidak mudah pecah dibandingkan dengan kaca biasa. Menurut
Handayani et al., (2020) penggunaan kaca berbahan akrilik dapat terlihat menarik dan
menawan. Penggunaan bahan media puzz/e menggunakan kaca akrilik berbeda dengan
penelitian sebelumnya yang umumnya menggunakan media kayu, plastik dan karton.
Penggunaan bahan ini dianggap memiliki kebaruan yang peneliti kembangkan melalui
penggunaan bahan yang berbeda, tentunya mengedepankan keamanan, ringan, tidak
mudah pecah dan reflektif. Oleh karena itu, pengembangan penggunaan bahan media
ini sangat penting agar anak mampu mengeksplorasi media Puzzle berbahan kaca akrilik
sebagai media pembelajaran pemecahan masalah dalam kegiatan pembelajaran ke-
lompok.

METODOLOGI

Jenis metode dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian R&D (Research
and Development). Menurut Ade Rahayu (2025) RnD merupakan pendekatan sistematis
dalam dunia akademik dan industri yang bertujuan untuk menghasilkan inovasi berupa
produk, system atau model baru yang aplikatif. Peneliti menggunakan Langkah-langkah
dari Borg and Gall tahun (1983). Tahapan penelitian ini dibagi menjadi 7 langkah
yaitu : Studi pendahuluan, perencanaan penelitian, pengembangan produk, uji validasi
ahli, uji terbatas, revisi hasil uji coba terbatas, uji coba luas.

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa media Puzz/e berbahan
kaca akrilik pada model pembelajaran kelompok untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah kelompok B. Penelitian ini dilakukan di Lembaga TK As-Syafi’iah
Cikancung dengan satu kelompok terdiri dari lima orang untuk uji coba terbatas, dan dua
kelompok terdiri dari sepuluh orang pada uji coba luas. Pengumpulan data pada penelitian
ini dilakukan melalui observasi, wawancara dan dokumentasi. Pada penelitian ini ob-
servasi dilakukan untuk mengetahui dan mengamati respon dan proses penggunaan Puz-
zle berbahan kaca akrilik di kelas. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi
secara langsung dalam mendeskripsikan atau menjelaskan proses permainan media Puz-
zle berbahan kaca akrilik serta dokumentasi dilakukan sebagai catatan, rekaman yang
dapat membantu kevalidan peneliti. Data analisis dalam penelitian ini dengan Teknik
kualitatif dan kuantitatif. Data proses pengembangan media Puzzle pada model pem-
belajaran kelompok terhadap kemampuan pemecahan masalah kelompok B.
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Data diperoleh dengan Teknik wawancara terhadap guru secara kualitatif, data respon
siswa terhadap media Puzzle diperoleh dengan observasi secara kualitatif dan data pen-
ingkatan penerapan media Puzzle secara kuantitatif dengan bantuan perangkat lunak
Microsoft Excel dan SPSS mengukur perbandingan dari hasil pre-test dan pos-test untuk
mengetahui efektivitas dan peningkatan media yang dikembangkan menggunakan
perhitungan gain score dan normalized gain (N-gain). Berikut perhitungan score
menggunakan rumus :

Skor Posttest — Skor Pretest

N-Gain = Skor Ideal (Maksimal) — Skor Pretest

Selanjutnya, hasil dari perhitungan N-Gain kemudian dikategorikan ke kriteria
tinggi, sedang dan juga rendah untuk melihat Tingkat efektivitas pembelajaran. Selain
itu penggunaan statistik inferensial dilakukan dengan SPSS melalui uji normalitas dan
uji hipotesis menggunakan uji-t parametrik untuk mengetahui perbedaan signifikan an-
tara nilai pretest dan posttest. Hasil analisis tersebut digunakan sebagai acuan dalam
menentukan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan terhadap kemampuan
pemecahan masalah kelompok B.

Hipotesis dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media Puzzle berbahan kaca akrilik terhadap kemampuan pemecahan masalah kelompok
B. Hipotesis yang diajukan adalah: HO menyatakan bahwa tidak terdapat perbedaan yang
signifikan antara kemampuan pemecahan masalah sebelum dan sesudah menggunakan
media Puzzle berbahan kaca akrilik. HI menyatakan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan antara kemampuan pemecahan masalah kelompok B sebelum dan sesudah
menggunakan media Puzzle berbahan kaca akrilik. Oleh karena itu, hipotesis ini
digunakan untuk menguji efektivitas media dalam meningkatkan kemampuan pemeca-
han masalah anak usia 5-6 tahun/ kelompok B.

Berikut indikator capaian perkembangan kemampuan pemecahan masalah
menggunakan media Puzzle berbahan kaca akrilik:

Tabel 1 Indikator Pemecahan Masalah

No Indikator

1 Menunjukkan aktivitas eksploratif dan menyelidik terhadap objek
kepingan-kepingan puzzle

o) Memecahkan masalah sederhana secara fleksibel an menyelesaikan

secara kelompok
Menerapkan pengetahuan dan pengalaman dalam konteks baru secara kre-
atif dan memberikan ide

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Hasil dalam penelitian pengembangan ini berupa media Puzzle berbahan kaca
akrilik yang merupakan salah satu penelitian pengembangan untuk membantu pen-
didik/guru dalam penggunaan media Puzzle dari bahan yang berbeda. Ini merupakan
Upaya untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak/peserta didik. Berikut
merupakan tampilan media Puzz/e berbahan kaca akrilik yang dibuat oleh peneliti.
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Tabel 2 Media Puzzle Berbahan Kaca Akrilik

Gambar Keterangan
Tampilan Puzzle berbahan kerta sebelum
| dilakukan pengembangan

Tampilan belakang media Puzzle
berbahan kaca akrilik

\'9 Tampilan depan media Puzzle berbahan kaca
\ akrilik

Media Puzzle berbahan kaca akrilik ini diuji kelayakannya oleh validator ahli yang
terdiri dari validator materi, media dan praktisi/guru sehingga dihasilkan presentase
penilaian kelayakan media Puzzle berbahan kaca akrilik pada model pembelajaran ke-
lompok seperti yang tersaji dalam diagram berikut:

Presentase (%) Kelayakan Media Puzzle

,,,,,,,

Gambar 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi, Ahli Media dan Guru/Praktisi

Oleh karena itu nilai validasi akhir media Puzzle berbahan kaca akrilik pada model
pembelajaran kelompok diperoleh hasil :

Ve 15%F68%+96% _ g0,

3

Respon anak terhadap media Puzzle menurut guru dan pengamatan dari peneliti
ketika menggunakan media Puzzle berbahan kaca akrilik untuk meningkatkan kemam-
puan pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun kelompok B di TK As-Syafi’iah Kecama-
tan Cikancung anak-anak ketika dalam proses pembelajaran jarang menggunakan media
Puzzle. Namun, saat ini anak-anak menyukai penggunaan media Puzzle berbahan kaca
sebagai media pembelajaran. Antusiasme beberapa anak menunjukkan respon baik
ketika mulai pengenalan media Puzzle dari bahan kaca akrilik ini. Anak semangat Me-
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nyusun rangkaian Puzzle bersama-sama meskipun potongan Puzzle nya cukup rumit un-
tuk dilakukan dengan waktu singkat, jadi membutuhkan waktu dan kerjasama yang
baik. Seperti hasil wawancara dibawah ini.

“Menurut saya media Puzzle ini sangat membantu pembelajaran di anak usia dini
untuk belajar fokus, kerjasama dan menyelesaikan masalah sederhana”.

Di lembaga TK As-syafi’iah media Puzzle pernah dilakukan sebagai media pem-
belajaran, namun belum pernah menggunakan Puzzle dari bahan kaca.

“Puzzle mampu melatih cara berfikir hingga menyelesaikan Puzz/e menjadi satuan
yang utuh. Tampilan desain dan kemudahan media ini cukup untuk anak usia dini usia
5-6 tahun (kelompok B)”.

Berdasarkan hasil wawancara diperoleh informasi bahwa penggunaan media Puzzle
ini dipandang sebagai salah satu media yang efektif dalam kegiatan belajar anak usia
dini. Kegiatan bermain Puzz/e ini membuat anak semangat menyelesaikan tantangan,
meskipun baru pertama kali mencoba anak-anak antusias dan tertarik ingin mencoba.
Meskipun percobaan pertama penggunaan media belum semua anak mampu me-
nyelesaikan dan bekerja sama hingga Puzzle tersusun secara utuh. Media Puzzle cukup
membantu anak untuk mencari solusi karena dengan media Puzz/e anak mampu mencari
potongan yang sesuai hingga menjadi kesatuan Puzzle yang utuh.

Guru juga menuturkan bahwa kelebihan media ini dari segi estetik, visual dan
penggunaan bahan yang belum pernah digunakan sebelumnya untuk media Puzzle. Me-
dia ini layak digunakan sebagai alternatif pembelajaran pada model pembelajaran ke-
lompok. Adapun kendala yang dihadapi penggunaan media ini perlu untuk didampingi
oleh guru menghindari sesuatu yang tidak diinginkan terjadi karena penggunaan ba-
hannya dari kaca akrilik dan potongan Puzzlenya sedikit tajam meskipun sudah dilin-
dungi oleh lem sebagai antisipasi terjadi goresan Puzzle mengenai tangan anak. Kendala
lain juga potongan Puzzle lumayan cukup menantang dengan banyaknya potongan-
potongan. Berikut hasil observasi media Puzzle berbahan kaca berdasarkan data dan
grafik uji coba terbatas dan uji coba luas.

Pada data dibawah akan ditampilkan hasil dari uji coba terbatas yang sudah dil-
akukan pada 5 orang anak usia 5-6 tahun pada tabel 3 sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Uji Coba Terbatas

Nama Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Jumlah Kategori
Inisial
WI 1 1 2 4 BB
HM 2 2 2 6 MB
AR 2 1 1 4 BB
HR 1 2 1 4 BB
AQ 2 1 1 4 BB

Berdasarkan hasil data uji coba terbatas pada anak usia 5-6 tahun diatas dapat di-
peroleh presentase berupa gambar 3 sebagai berikut:
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Presentase (%) Hasil Uy Coba Terbatas

R0%

0

Kemampuan Pemecahan Masalah Uy ba Ierbata:
= BB
MB 20%
BSH
BSB

s BB MB mBSH RSB

Gambar 3. Presentase Hasil Uji Coba Terbatas

Berdasarkan hasil observasi yang tersedia di data dan table grafik di atas, tampak
bahwa nilai kemampuan pemecahan masalah anak berbeda-beda. Kemampuan pemec-
ahan anak dengan kategori BB sebanyak 4 orang dan kategori MB 1 orang dengan
jumlah 5 orang untuk uji coba terbatas. Diketahui bahwa perolehan jumlah pada uji coba
terbatas ini mendapatkan rata-rata 73% yang apabila dikonversikan menjadi data kuali-
tatif berdasarkan table konversi kriteria dalam perkembangan pemecahan masalah anak
usia dini termasuk pada kategori “Belum Berkembang”.

Selanjutnya pada data dibawah akan ditampilkan hasil uji coba luas yang telah dil-
akukan tiga pertemuan, dengan hasil akhir observasi pada tabel 4 sebagai berikut:

Tabel 4. Data Hasil Uji Coba Luas

Nama Indikator 1 Indikator 2 Indikator 3 Jumlah Kategori

Inisial
M 4 3 4 11 BSB
YS 4 3 4 11 BSB
FA 2 3 3 8 BSH
BA 2 2 3 7 MB
HA 3 3 3 9 BSH
HG 3 3 4 10 BSH
ZH 3 2 3 8 BSH
TH 3 3 3 9 BSH
RH 3 3 3 9 BSH
AL 3 3 4 10 BSH

p = LLHLL8H740+1048+949+10 . 0 —g3 30y
1011

Berdasarkan hasil data uji coba luas pada anak usia 5-6 tahun diatas dapat diperoleh
presentase berupa gambar 4 sebagai berikut:
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Presentase (%) Hasil Uj1 Coba Luas

= BB

BSI
BSB

Gambar 4 Persentase Hasil Uji Coba Luas

Berdasarkan tabel dan grafik di atas dapat disimpulkan bahwa dengan hasil tiga kali
pertemuan pada uji coba luas kepada 10 orang anak kemampuan pemecahan masalah
meningkat, 7 anak (70%) berkembang sangat baik (BSB), 2 anak (20%) berkembang
sesuai harapan (BSH) dan 1 anak (10%) masih mulai berkembang. Analisis data uji luas
ini juga menunjukkan skor rata-rata dari 10 orang anak adalah yang apabila dikonversikan
juga termasuk pada kategori “Berkembang Sangat Baik”. Selisih rerata nilai kemampuan
pemecahan masalah dari uji coba terbatas dan uji coba luas adalah 10.

Setelah media Puzzle berbahan kaca akrilik melalui tahapan validasi oleh ahli ma-
teri, ahli media dan praktisi. Langkah selanjutnya melakukan uji normalitas terhadap
data pretest yang didapat peneliti sebelum menggunakan media Puzzle kaca, dan data
posttest didapat peneliti setelah menggunakan media Puzzle kaca. Analisis ini bertujuan
untuk menguji signifikansi perbedaan antara hasil pretest dan posttest melalui data
statistik. Dilakukan menggunakan pengolahan data di SPSS, uji normalitas sebagai syarat
analisis, kemudian dilanjutkan dengan uji hipotesis menggunakan metode yang sesuai
dengan karakteristik data, sehingga data yang diperoleh hasilnya lebih akurat dan dapat
dipertanggungjawabkan secara ilmiah.

Tests of Normality

olmogorov-Smimov® Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic df Sig.

Hasil Prslest 195 10 200" 878 10 124
Postest 160 10 200 942 10 575
* This is a lower bound of the true significance

a. Lillisfors Significance Correclion

Gambar 5 Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan metode Kolmogorov-Smirnov dan
Shapiro-Wilk, maka diperoleh nilai signifikansi (Sig) pada pada pretest sebesar 0,124
dan pada data posttest sebesar 0,575 pada uji Shapiro-Wilk. Selain itu, nilai signifikansi
Kolmogorov-Smirnov pada kedua data tersebut menunjukkan nilai 0,200.

Kriteria dalam uji normalitas yaitu apabila nilai signifikansi (Sig) > 0,05 maka data
dinyatakan berdistribusi normal. Dari hasil seluruh nilai signifikansi pada data pretest
dan posttest lebih besar dari 0,05, maka dari itu dapat disimpulkan bahwa data kemam-
puan pemecahan masalah anak kelompok B berdistribusi normal.
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Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha N of ltems

J31 3

Gambar 6 Hasil Uji Reliabilitas

Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha, diperoleh nilai
0,731 dengan jumlah item 3 indikator. Berdasarkan kriteria reliabilitas, instrument
dinyatakan reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha > 0,70. Karena nilai Cronbach’s Al-
pha sebesar 0.731 > 0,70 maka instrument penelitian dinyatakan reliabel.

Paired Samples Statistics

Mzan N Std. Davialior Mean
Pair1  Pretest 440 10 1174 A7
Postest 920 10 1,317 A6

Gambar 7 Hasil Uji Paired Samples Statistics

Berdasarkan hasil analisis Paired Samples Statistics, diperoleh nilai rata-rata
(mean) terhadap kemampuan pemecahan masalah anak pada hasil pretest sebesar 4,40
dengan jumlah responden 10 anak dan standar deviasi 1,174. Setelah diberikan media
Puzzle berbahan kaca akrilik pada model pembelajaran kelompok, nilai rata-rata (mean)
posttest meningkat menjadi 9.20 dengan standar deviasi 1,317. Hasil tersebut menun-
jukkan adanya peningkatan rata-rata sebesar 4,80 poin antara skor pretest dan posttest.

Untuk membuktikan peningkatan tersebut signifikan secara statistik, perlu untuk
melihat hasil Paired Samples Test (nilai Sig. 2-tailed). Jika nilai Sig. < 0,05 maka pen-
ingkatan tersebut dinyatakan signifikan.

Paired Samples Test

Paired Differences

95% Confidence Interval of the

Std. Error Difference

Mean td. Deviatior Mean Lower pper t if 19. (2-tailed
Pair1  Pretest- Postest -4,800 1135 359 -5,612 -3,988 -13,370 9 000

Gambar 8 Hasil Uji Paired Samples Test

Hasil uji paired samples t-test, diperoleh nilai rata-rata selisih (mean defference)
antara pretest dan posttest sebesar -4,800 yang menunjukkan adanya peningkatan skor
kemampuan pemecahan masalah setelah penerapan media Puzz/e berbahan kaca akrilik
pada model pembelajaran kelompok. Nilai t dihitung sebesar -13,370 dengan derajat
kebebasan (df) 9 dan nilai signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,000.

Kriteria pada pengambilan Keputusan uji paired semples t-test yaitu apabila nilai
signifikansi < 0,05, maka terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
posttest. Karena nilai signifikansi yang diperoleh 0,000 < 0,05 maka HO ditolak dan H1
diterima.

Selanjutnya uji coba terbatas berdasarkan hasil Pretest dan Posttes menunjukkan
adanya peningkatan kemampuan pemecahan masalah kelompok B.
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Ratarata
PRETEST Pcrsentase
STHV

Gambar 9 Hasil Pretest Uji Coba Terbatas

Berdasarkan data yang diperoleh, nilai rata-rata pretest anak Adalah 3,67 dengan
presentase sebesar 31% yang menunjukkan kemampuan awal pemecahan masalah anak
masih berada pada kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa sebelum diberikan me-
dia Puzzle berbahan kaca akrilik belum memiliki kemampuan pemecahan masalah
secara sederhana.

Rala rata 8.1/
POSTTEST Persentase 68
STDV 0,98
Tabel 10 Hasil Posttest Uji Coba Terbatas

Setelah melakukan pembelajaran menggunakan media Puzzle berbahan kaca
akrilik, terjadi peningkatan pada hasil posttest, dengan nilai rata-rata 8,17 atau mencapai
68%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa Sebagian besar anak telah mampu memahami
konsep pemecahan masalah sederhana melalui media Puzzle berbahan kaca akrilik. Nilai
standar deviasi yang realtif kecil pada hasil pretest (0,82) dan posttest (0,98) menunjuk-
kan bahwa data cukup homogen, oleh karena itu, peningkatan yang terjadi pada anak
merata pada seluruh peserta didik.

Rata rata Yo
GAIN  Persentase
STDV

Gambar 11 Hasil N-Gain Uji Coba Terbatas

Berdasarkan hasil perhitungan gain (N-Gain) menunjukkan nilai rata-rata sebesar
0,54 yang termasuk pada kategori sedang. Seluruh peserta didik berada pada peningkatan
sedang, yang berarti bahwa media Puzz/e berbahan kaca akrilik memiliki efektivitas yang
sedang dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak kelompok B. Nilai
gain sedang ini menunjukkan bahwa selisih antara kemampuan pemecahan awal dan
kemampuan pemecahan akhir anak mengalami peningkatan dalam kategori sedang, serta
menunjukkan bahwa media Puzz/e berbahan kaca tersebut dilakukan mampu memberikan
pengalaman yang efektif bagi anak.

Hasil uji coba luas yang melibatkan 10 orang anak usia dini di kelompok B menun-
jukkan peningkatan terhadap kemampuan pemecahan masalah setelah penggunaan me-
dia Puzzle berbahan kaca akrilik.
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Kata rata 4 40
PRETEST Persentase 37%
STDV 1,17

Gambar 12 Hasil Pretest Uji Coba Luas

Data yang diperoleh dari nilai rata-rata pretest anak pada uji coba luas Adalah 4,40
dengan presentase sebesar 37% yang menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan ma-
salah awal anak berada pada kategori rendah. Hal tersebut menunjukkan bahwa sebelum
penggunaan media Puzzle berbahan kaca akrilik Sebagian anak belum memiliki kemam-
puan terkait pemecahan masalah anak.

Kata rata 90
POSTTEST Persentase 77%
STDV 1,32

Gambar 13 Hasil Posttest Uji Coba Luas

Berdasarkan hasil data setelah dilakukan media Puzzle berbahan kaca akrilik,
adanya peningkatan yang signifikan pada hasil posttest, dengan nilai rata-rata mencapai
9,20 atau sebesar 77%. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa sebagian besar anak
telah mampu memahami kemampuan pemecahan masalah. Selanjutnya nilai standar de-
viasi pada pretest (1,17) dan posttest (1,32).

Rata rala 0).64
GAIN  Persentase 5%
STDV 0,15

Tabel 14 Hasil N-Gain Uji Coba Luas

Hasil perhitungan gain (N-Gain) menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,64 termasuk
kedalam kategori sedang. Nilai ini mengindikasikan bahwa peningkatan kemampuan
pemecahan masalah menggunakan media Puzzle kaca akrilik pada model pembelajaran
kelompok cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah kelompok
B. Nilai rata-rata gain (N-Gain) dari pretest dan posttest mengalami peningkatan dari uji
coba terbatas 0,54 menjadi 0,64.

Pada penelitian ini peneliti menampilkan hasil dokumentasi mengenai implemen-
tasi kegiatan penggunaan media puzzle berbahan kaca akrilik pada anak usia 5-6 tahun.
Adapun hasil observasi penelitian disajikan pada gambar 5 sebagai berikut :
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Gambar 5. Implementasi Media Puzzle Berbahan Kaca Akrilik
Pembahasan

Pengembangan media Puzzle berbahan kaca akrilik untuk meningkatkan kemam-
puan pemecahan masalah pada anak usia dini di TK As-Syafi’iah Kecamatan Cikancung
pada tahap pembuatan media melalui proses agar menghasilkan produk yang baik.
Proses pengembangan yang dilakukan peneliti harus melalui berbagai tahapan dari
proses validasi dari ahli materi, ahli media dan ahli praktisi/guru. Menurut penelitian
karneli et al., (2020) untuk mengembangkan suatu media diperlukan persiapan yang
matang. Oleh karena itu peneliti melalui beberapa tahapan yaitu membuat studi penda-
huluan, perencanaan penelitian, pengembangan produk, uji validasi ahli, uji terbatas,
revisi hasil uji coba terbatas, uji coba luas.

Hasil dari uji kelayakan oleh validator ahli menyatakan bahwa media Puzzle ber-
bahan kaca akrilik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah berada pada
kategori “Layak” media ini dirancang sesuai dengan kebutuhan sekolah tempat peneliti,
media juga harus terlihat baik dan menarik perhatian anak. Menurut hasil validasi dari
ahli materi menyatakan bahwa media Puzzle berada pada kategori “layak” dengan
perolehan skor keseluruhan 75%, dari hasil validasi kepada ahli media juga Puzzle berada
pada kategori “cukup valid” dengan perolehan skor 68%, dan hasil dari validasi oleh
praktisi/guru menyatakan bahwa media berada pada kategori “sangat layak™ dengan
perolehan skor 96%. Hasil dari penelitian kelayakan produk dari ahli materi 75%, ahli
media 68% dan ahli praktisi/guru 96%. Dapat disimpulkan oleh peneliti bahwa hasil rata-
rata 79% masuk kedalam kategori “layak™ (Arikunto dalam Dwi Permata et al., 2023).

Berdasarkan hasil wawancara menurut guru kelas, respon anak dalam kegiatan
pembelajaran menggunakan media Puzzle kaca ini merespon dengan baik. Penggunaan
media Puzzle ini dinilai mampu menarik perhatian siswa dan menjadikan pembelajaran
menyenangkan. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kirom et al., (2024) me-
dia Puzzle sangat menarik dan dapat digunakan sebagai media pembelajaran, siswa
memberikan tanggapan positif terhadap media Puzzle yang menyenangkan. Puzzle juga
membantu anak untuk belajar fokus mencari kepingan-kepingan, bekerja sama hingga
menyelesaikan permasalahan sederhana. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media
Puzzle berbahan kaca ini tidak hanya sebagai sarana bermain akan tetapi juga memiliki
nilai edukatif untuk mengembangkan kemampuan aspek kognitif anak. Dalam wa-
wancara juga guru menjelaskan bahwa jika sebelumnya di Lembaga TK As-Syafi’iah
pernah menggunakan media Puzzle tetapi belum pernah menggunakan media Puzzle
inovasi dari bahan kaca akrilik. Pengembangan media Puzzle kaca akrilik ini dinilai
memberikan pengalaman baru bagi anak karena media ini memiliki tampilan visual yang
lebih menarik perhatian anak dan bahannya pun belum pernah digunakan sebagai media
Puzzle. Lebih lanjut lagi guru menjelaskan bahwa desain cukup menarik dan sesuai untuk
diberikan kepada anak usia 5-6 tahun (kelompok B). Kekurangannya media Puzzle ini
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perlu pendampingan dari guru mengingat bahan media kaca agar Puzzle tersebut
digunakan tepat dan aman. Kreativitas dalam penggunaan media pembelajaran yang
inovatif memiliki pengaruh terhadap perkembangan kemampuan peserta didik. Hal ini
sejalan dengan penelitian Samsudin et al., (2025) tentang kreativitas guru menunjukkan
bahwa inovasi media pembelajaran yang dirancang sesuai dengan karakteristik anak
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan meningkatkan
keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran.

Guru juga menjelaskan bahwa media Puzzle berbahan kaca ini dilakukan pada
model pembelajaran kelompok melatih anak untuk berpikir dalam Menyusun potongan-
potongan Puzzle menjadi bentuk yang utuh. Proses bermain tersebut secara tidak lang-
sung membentuk anak untuk belajaran pemecahan masalah sederhana, seperti mencari
potongan yang sesuai, menyesuaikan bentuk serta menemukan solusi Ketika anak men-
galami kesulitan.

Berdasarkan hasil observasi pada uji coba terbatas yang dilakukan peneliti pada 5
orang anak, menunjukkan hasil akhir dari indikator satu dua dan tiga yaitu 4 orang anak
masih berada pada kategori Belum Berkembang dan 1 orang anak berada pada kategori
mulai berkembang, dengan perolehan rata-rata 73,3%. Pada hasil observasi uji coba luas
yang dilakukan oleh peneliti pada 10 orang anak dengan rentang waktu tiga kali per-
temuan menunjukkan hasil akhir 1 orang anak pada kategori mulai berkembang, 7 orang
anak pada kategori berkembang sesuai harapan dan 2 orang anak berada pada kategori
berkembang sangat baik, dengan perolehan rata-rata akhir 83,3%. Penentuan kategori
instrumen penilaian berupa ceklis ini sesuai dengan penelitian (Westhisi et al., 2020)
yang terdiri dari Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) dan Berkembang Sangat Baik (BSB)

Hal ini menunjukkan adanya peningkatan persentase hasil observasi penggunaan
media Puzzle kaca akrilik pada model pembelajaran kelompok untuk meningkatkan ke-
mampuan pemecahan masalah dengan selisih rata-rata dari uji coba terbatas dan uji coba
luas sebanyak 10%.

Selanjutnya, setelah melalui tahapan validasi ahli media, materi dan praktisi se-
bagai tahapan penting untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan oleh
peneliti sesuai dengan karakteristik usia 5-6 tahun. Pada penelitian Ade Rahayu, (2025)
bahwa pengembangan produk Pendidikan melalui metode research and development
harus melewati proses validasi agar kualitas produk dapat dipertanggungjawabkan secara
akademik dan ilmiah.

Lebih lanjut, hasil analisis dari pretest dan posttest diuji menggunakan metode
Kolmogorov-Smirnov dan Shapiro-Wilk. Menunjukkan hasil yang signifikan pretest
0,124 dan posttest 0,575 pada uji Shapiro-Wilk, sedangkan pada uji Kolmogorov-
Smirnov kedua data menunjukkan hasil signifikansi 0,200.Sehingga hasil tersebut lebih
besar dari 0,05 sehingga data dinyatakan berdistribusi normal. Sehingga dilanjutkan ke
tahap analisis berikutnya menggunakan uji t parametrik karena hasil uji normalitas ber-
distribusi normal.

Selanjutnya uji reliabilitas menunjukkan nilai Cronbach’ Alpha sebesar 0,731
dengan tiga indikator penilaian. Nilai tersebut menunjukkan bahwa instrument penelitian
memiliki nilai Tingkat konsistensi yang baik sehingga layak untuk digunakan untuk
mengukur sejauh mana kemampuan pemecahan masalah pada anak kelompok B. Reli-
abilitas yang baik menunjukkan bahwa indikator-indikator yang digunakan peneliti
mampu memberikan hasil pengukuran yang stabil dan dapat dipercaya. Sejalan dengan
Nuryana et al., (2022) bahwa suatu hasil pengukuran dapat dipercaya bila hasil yang
didapatkan dari beberapa tes yang dilakukan memperoleh hasil pengukuran yang sama
meskipun diujikan terhadap kelompok subjek yang berbeda.
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Pada hasil uji hipotesis melalui paired sample t-test memperkuat temuan. Nilai
yang diperoleh signifikansi sebesar 0,000 atau lebih kecil dari 0,05 menunjukkan adanya
perbedaan yang signifikansi antara hasil pretest dan posttest. Hasil tersebut menunjukkan
penggunaan media Puzzle berbahan kaca akrilik terbukti memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah anak kelompok B. Peningkatan
kemampuan tersebut menunjukkan bahwa media ini tidak hanya menarik secara visual,
tetapi efektif dalam memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi anak.

Pada hasil N-Gain juga menunjukkan nilai dari pretest uji coba terbatas 3,67
meningkat menjadi 8,17 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,54 yang berada
pada kategori sedang. Serta pada nilai N-Gain uji coba luas pretest 4,40 meningkat men-
jadi 9,20, dengan nilai N-Gain sebesar 0,64 yang berada pada kategori sedang. Mes-
kipun hasil N-Gain dari keduanya berada pada kategori sedang, penggunaan media Puz-
zle berbahan kaca akrilik ini memberikan pengaruh terhadap kemampuan pemecahan
masalah anak. Peningkatan ini menunjukkan bahwa semakin seringa anak berinteraksi
dengan media, semakin berkembang juga kemampuan mereka dalam pemecahan masa-
lah. Anak terlihat percaya diri, lebih cepat menemukan strategi dalam penyelesaian me-
dia Puzzle, dan lebih aktif Ketika berdiskusi dengan anggota kelompoknya. Hal seder-
hana pemecahan masalah melalui bermain ini bisa menjadikan anak siap menghadapi
tantangan di kemudian hari.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka peneliti menyimpulkan bahwa

pengembangan media Puzzle berbahan kaca akrilik pada model pembelajaran kelompok
dinyatakan layak dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak
kelompok B di Lembaga TK As-Syafi’iah Cikancung. Hasil dari ahli media, ahli materi
dan ahli praktisi berada pada 79% dengan kategori layak. Sedangkan pada hasil uji nor-
malitas berdasarkan data pretest dan posttest berdistribusi normal karena hasil nilai sig-
nifikansi > 0,05. Uji reliabilitas memperoleh nilai Cronbach’s Alpha 0,731, sehingga
instrumen dinyatakan reliabel. Lebih lanjut, hasil paired simple t-test menunjukkan nilai
signifikansi 0,000<0,05 yang berarti terjadi perbedaan signifikansi antara kemampuan
pemecahan masalah sebelum dan sesudah penggunaan media. Peningkatan kemampuan
anak terlihat dari rata-rata nilai hasil pretest 4,40 menjadi posttest 9,20 serta nilai N-Gain
0,64 yang termasuk pada kategori sedang. Penggunaan media Puzzle berbahan kaca
akrilik ini mampu meningkatkan antusiasme, kerjasama kelompok, kreativitas, dan ke-
mampuan anak dalam menyusun strategi pemecahan masalah sederhana ketika
penggunaan media. Oleh karena itu, penggunaan media ini bisa dijadikan alternatif ino-
vasi dalam pembelajaran stimulasi perkembangan kognitif anak, terutama pada kemam-
puan pemecahan masalah.
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