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Abstract  

Cognitive memory in early childhood is a critical component of intellectual development that significantly 

influences long-term learning processes. This study was motivated by the learning practices at RA Al-Hayat, Bandung 

Regency, which primarily rely on rote memorization with minimal integration of educational play-based media. The 

research aims to examine the effect of puzzle media on the development of cognitive memory in early childhood and 

to compare it with the use of block media as a conventional learning tool. A quantitative approach was employed 

using a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group design. The study involved 20 children from 

Group B at RA Al-Hayat, randomly assigned to experimental (puzzle media) and control (block media) groups. Data 

collection instruments included structured observations and cognitive memory tests, analyzed using the t-test with 

SPSS version 26. The findings revealed a significant difference between the two groups, with the experimental group 

achieving an average posttest score of 82.5 (categorized as very good), while the control group averaged 67.75 

(categorized as sufficient). The t-test yielded a value of t = 13.991, exceeding the critical value of t = 2.101, indicating 

that puzzle media had a statistically significant impact on cognitive memory development. These results suggest that 

puzzle media serve as an effective educational strategy for enhancing cognitive stimulation in early childhood learning 

environments.  
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Abstrak  

Kemampuan memori kognitif anak usia dini merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan 

intelektual yang berperan dalam proses belajar jangka panjang. Studi ini dilatarbelakangi oleh praktik pembelajaran 

di RA Al-Hayat Kabupaten Bandung yang masih dominan menggunakan metode hafalan dan kurang melibatkan 

aktivitas bermain edukatif. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media puzzle terhadap 

perkembangan memori kognitif anak usia dini serta membandingkannya dengan media balok sebagai media 

pembelajaran konvensional. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain kuasi eksperimen tipe 

pretest-posttest control group design. Subjek penelitian terdiri dari 20 anak Kelompok B RA Al-Hayat yang dibagi 

secara acak ke dalam dua kelompok, yakni kelompok eksperimen (media puzzle) dan kelompok kontrol (media balok). 

Instrumen pengumpulan data berupa observasi terstruktur dan tes kognitif, dengan analisis data menggunakan uji-t 

melalui bantuan SPSS versi 26. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol, dengan rata-rata nilai posttest kelompok eksperimen sebesar 82,5 (kategori sangat baik) dan 

kelompok kontrol sebesar 67,75 (kategori cukup). Uji-t menghasilkan nilai thitung = 13,991 > ttabel = 2,101, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan memori kognitif 

anak. Temuan ini merekomendasikan penggunaan media puzzle sebagai alternatif strategis dalam pembelajaran PAUD 

untuk mengoptimalkan stimulasi fungsi kognitif pada masa usia dini. 
 

Kata Kunci:. media puzzle; memori kognitif; anak usia dini; pembelajaran PAUD 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya. 

Pendidikan berfungsi untuk mengembangkan 

peserta didik memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan 

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa 

dan negara (Putra, 2024; Ulfah, 2022; 

Gandana, G., 2021)). Pendidikan merupakan 

sebuah indeks keberhasilan negara dalam 

memajukan suatu bangsa. Pengembangan 

sumber daya manusia tercantum dalam Tujuan 

Pendidikan Nasional ditulis dalam Undang-

undang No. 20 Tahun 2003 Pasal 1 ayat 2 yang 

berdasarkan Pancasila dan Undang-Undang 

Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945 

(Al Fajri, 2022; Fazrina, 2022).  

Dalam undang-undang tentang sistem 

pendidikan nasional, dinyatakan bahwa 

pendidikan anak usia dini adalah upaya 

pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak 

lahir sampai dengan usia enam tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan 

pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan 

perkembangan jasmani dan rohani agar anak 

memiliki kesiapan dalam memasuki 

pendidikan lanjut (Afifah, 2020; Farid, 2024; 

Silitonga, 2023) 

Anak usia dini adalah anak yang baru 

dilahirkan sampai usia enam tahun. Usia ini 

merupakan usia yang sangat menentukan 

dalam pembentukan karakter dan kepribadian 

anak (Ardiana, 2023). Usia dini merupakan 

usia di mana anak mengalami pertumbuhan 

dan perkembangan yang pesat. Usia dini 

disebut sebaga usia emas golden age. Makanan 

yang bergizi yang seimbang serta stimulasi 

yang intensif sangat dibutuhkan untuk 

pertumbuhan dan perkembangan (Ismawati, 

2024; Widadiyah, 2024). Pendidikan anak usia 

dini sangat diperlukan untuk membiasakan diri 

dan mengembangkan pola pikir anak yang 

berumur 0-8 tahun dalam cakupan anak dari 

lahir hingga anak kelas 3 SD karena proses 

pendidikan dan pendekatan pola asuh anak 

kelas 1, 2, dan 3 hampir sama dengan pola asuh 

anak sebelumnya (Mulaicin, 2023). Usia dini 

adalah sebuah fase pendidik yang tidak 

terlepas dari bermain dengan alat permainan. 

Sebagai sebuah lembaga pendidikan tentu saja 

Taman Kanak-Kanak merupakan sebuah 

tempat belajar dan juga bermainyang memiliki 

berbagai sarana dan prasarana untuk 

mendukung terlaksananya proses 

pembelajaran yang baik dan berkualitas 

(Nurhayati, 2024). 

Media pembelajaran adalah suatu 

teknologi pembawa pesan yang dapat 

digunakan untuk keperluan pembelajaran, dan 

juga merupakan sarana fisik dan komunikasi 

untuk menyampaikan materi pelajaran 

(Kharisidqi, 2022). Media pembelajaran 

digunakan dengan tujuan untuk dapat 

meningkatkan mutu pendidikan (Hoerudin, 

2023). Pendidikan anak usia dini merupakan 

salah satu lembaga pendidikan, dengan rentang 

usia 4-6 tahun saat bersekolah (Fadila, 2022). 

Pendidikan memberikan berbagai macam 

stimulus untuk mengembangkan aspek 

perkembangan anak secara maksimal. 

Ketersediaan media pembelajaran yang 

inovatif juga dapat meningkatkan daya 

imajinasi anak dalam mengeksplorasi keadaan 

sekitarnya (Ocsis, 2024). 

Perkembangan kognitif anak 

merupakan salah satu aspek yang sangat 

penting dalam masa tumbuh kembang mereka. 

Salah satu cara untuk merangsang dan 

meningkatkan kemampuan kognitif anak 

adalah melalui permainan yang dapat 

merangsang otak dan melibatkan proses 

berpikir. Salah satu jenis permainan yang 

terbukti dapat memberikan dampak positif 

pada perkembangan kognitif anak adalah 

puzzle (Moneta, 2023). 

 Puzzle adalah permainan yang 

melibatkan pemecahan masalah dengan cara 

menyusun potongan-potongan gambar atau 

bentuk tertentu menjadi satu kesatuan yang 

utuh (Liani, 2023). Aktivitas ini tidak hanya 

menghibur, tetapi juga memiliki berbagai 

manfaat, terutama dalam mengasah 

kemampuan kognitif anak. Melalui puzzle, 

anak dituntut untuk menggunakan 

keterampilan visual-spasial, memori jangka 
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pendek, konsentrasi, serta kemampuan dalam 

menyelesaikan masalah yang kompleks. 

Penelitian menunjukkan bahwa 

bermain puzzle dapat meningkatkan 

kemampuan memori kerja (working memory) 

dan memori jangka panjang pada anak 

(Susanti, 2025). Memori kerja adalah 

kemampuan untuk menyimpan dan 

memanipulasi informasi dalam waktu singkat, 

sedangkan memori jangka panjang 

berhubungan dengan pengolahan dan 

penyimpanan informasi yang lebih permanen. 

Puzzle juga merangsang perkembangan 

kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah, yang sangat penting dalam 

perkembangan kognitif anak secara 

keseluruhan. 

Permasalahan yang diteliti adalah 

“Dampak Puzzle Terhadap Memori Kognitif 

Anak”, sejauh mana efektivitas puzzle sebagai 

daya analisis, ingatan sebagai memori dalam 

menyusun setiap kepingannya pada anak usia 

dini yang ada pada RA Al-Hayat Kabupaten 

Bandung sebagai alternatif media 

pembelajaran dalam pengembangan memori 

kognitif. Melihat dari banyaknya aspek 

perkembangan anak, perkembangan memori 

pada bagian kognitif ini, puzzle menjadi salah 

satu permainan yang digunakan untuk 

memberikan stimulus pada usia Golden Age 

anak dalam proses pertumbuhan dan 

perkembangan anak usia dini. Mainan bongkar 

pasang atau puzzle adalah permainan edukatif 

yang telah ada sejak abad ke-18. Permainan ini 

masih eksis hingga saat ini, karena terbukti 

dapat melatih kecerdasan otak anak. Manfaat 

puzzle untuk melatih kecerdasan otak anak 

bahkan telah terbukti lewat berbagai studi. 

Disebutkan bahwa permainan yang satu ini 

ternyata dapat menstimulasi kedua bagian 

otak, sehingga dapat mengasah berbagai 

fungsinya dengan optimal (Suprianto, 2024).  

Pada dasarnya, puzzle adalah segala 

jenis permainan yang memiliki dua ciri utama: 

dirancang untuk menghibur dan ada solusi 

yang jelas. Untuk mendapatkan solusinya, 

dibutuhkan kemampuan berpikir serta strategi 

untuk memecahkan masalah. Rumusan 

masalah yang terdapat pada penelitian ini, 

yaitu: Bagaimana pengaruh perkembangan 

memori kognitif sebelum menggunakan 

permainan media puzzle di RA Al- Hayat 

Kabupaten Bandung, bagaimana pengaruh 

perkembangan memori kognitif setelah 

menggunakan permainan media puzzle di RA 

Al-Hayat Kabupaten Bandung, bagaimana 

pengaruh media puzzle terhadap memori 

kognitif anak di RA Al-Hayat Kabupaten 

Bandung. Dalam tujuan penelitian ini, peneliti 

ingin mengetahui pengaruh perkembangan 

memori kognitif sebelum menggunakan 

permainan media puzzle di RA Al-Hayat 

Kabupaten Bandung, mengetahui pengaruh 

perkembangan memori kognitif sebelum 

menggunakan permainan media puzzle di RA 

Al-Hayat Kabupaten Bandung, dan 

mengetahui pengaruh media puzzle terhadap 

memori kognitif anak di RA Al-Hayat 

Kabupaten Bandung. Pada penelitian yang 

dilakukan oleh penulis ini diorientasikan untuk 

mengetahui dampak pada permainan puzzle 

untuk kognitif anak usia dini, sehingga hasil 

daripada riset ini menjadi tolak ukur bagi 

peneliti selanjutnya, atau digunakan sebagai 

media literat lainnya. 

 
METODE PENELITIAN  

Peneliti menggunakan penelitian 

eksperimen. Penelitian eksperimen merupakan 

penelitian yang digunakan untuk menguji 

sebuah perlakuan atau tindakan yang 

dilakukan. Menurut Abidin (2011) penelitian 

eksperimen merupakan penelitian yang dapat 

menguji hipoteses hubungan sebab akibat. 

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan 

penelitian eksperimen. Penelitian eksperimen 

merupakan penelitian yang digunakan untuk 

menguji pengaruh suatu perlakuan atau 

tindakan yang dilakukan. Adapun jenis 

penelitian yang digunakan adalah jenis 

penelitian pre-experimental design 

(nondesign) yang menggunakan desain One 

Group Pretest- Posttest. Desain ini terdapat 

pretest sebelum diberi perlakuan, sehingga 

hasilnya lebih akurat. Sampel dalam penelitian 

ini diambil dari semua populasi yaitu sebanyak 

20 orang peserta didik kelompok B RA Al-

Hayat Cileunyi Kabupaten Bandung, dengan 

10 orang anak di kelompok eksperimen dan 10 
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orang anak di kelompok kontrol. Dalam 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini, 

penulis menggunakan dokumentasi, observasi 

dan tes. Instrumen penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu berupa penilaian. 

Hal yang dinilai dalam penelitian ini yaitu 

kemampuan apresiasi puisi siswa menengah 

atas. Tahapan analisis data dengan 

menggunakan uji statistika tersebut yaitu; (1) 

analisis data deskriptif, (2) analisis uji 

normalitas dan homogenitas dan (3) analisis uji 

beda dengan uji t. Seluruh proses perhitungan 

dalam penelitian ini menggunakan bantun 

program SPSS versi 26 for windows. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Populasi dalam penelitian ini berada di 

Raudhatul Athfal (RA) Al-Hayat merupakan 

lembaga pendidikan anak usia dini pada jalur 

formal yg didirikan pada tahun 2002 di bawah 

pengelolaan Yayasan Al-Hayat. RA Al-Hayat 

didirikan oleh ibu Sumi Komariah S.Pd. 

Sistem pembelajaran Al-Hayat mengacu pada 

kurikulum yg telah ditetapkan oleh 

pemerintah. Karena berbasis keagamaan, maka 

RA Al-Hayat mengikuti standar pengelolaan 

yang disesuaikan dengan Kementrian Agama. 

Didirikannya RA Al-Hayat ini tentu saja atas 

dasar keinginan dan dedikasi ibu Sumi untuk 

memberikan manfaat kepada masyarakat 

sekitar. RA Al-Hayat berfokus pada 

pengembangan Agama dan moral, Sosial 

Emosional, dan Pengembangan Kemandirian 

anak. Pada penelitian ini, peneliti melibatkan 

sebanyak 20 orang peserta didik kelompok B 

RA Al-Hayat Cileunyi Kabupaten Bandung, 

dengan 10 orang anak di kelompok eksperimen 

dan 10 orang anak di kelompok kontrol. 

Alasan mengapa peneliti melibatkan peserta 

didik RA Al-Hayat untuk dijadikan sampel 

penelitian karena materi perkembangan 

kognitif siswa dalam permainan puzzle tepat 

pada ranahnya. Pada penelitian yang telah 

dilakukan, peneliti melakukan penelitian 

secara tiga tahap yang berbeda yaitu tahap 

pretest, treatment, dan posttest. Untuk 

memperoleh data tersebut peneliti melakukan 

kegiatan pretest dan posttest di kelas 

eksperimen. Kegiatan pretest dilakukan 

sebelum kelas eksperimen dan kelas kontrol 

mendapatkan perlakuan. Sedangkan kegiatan 

posttest merupakan kegiatan yang dilakukan 

setelah diberikan perlakuan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

 

Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan melalui tiga tahap 

yang berbeda yaitu, tahap awal, tahap 

perlakuan, dan tahap akhir. Untuk mengetahui 

perkembangan memori kognitif anak di RA Al 

Hayat Cileunyi Kabupaten Bandung yang 

menggunakan media puzzle lebih baik dari 

anak yang menggunakan media balok, maka 

digunakan data kuantitatif yang diperoleh dari 

hasil pretest dan posttest melalui observasi 

perkembangan memori kognitif pada kelas 

eksprimen dan kelas kontrol melalui analisi 

statistik sebagai berikut: 

 

A. Uji Normalitas 

Uji normalitas data dilakukan untuk 

mengetahui data yang diperoleh berdistribusi 

normal atau tidak sehingga dapat dipakai 

dalam statistik parametrik. Uji normalitas ini 

menjadi persyaratan dalam penggunaan uji 

hipotesis. Olehoh karena itu, hasil uji 

normalitas data pretest dan posttest dari dua 

kelompok yaitu kelas eksperimen dan kelas 

kontrol dengan menggunakan perhitungan 

melalui program SPSS Statistic 26 for 

windows yang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1 

Hasil Uji Normalitas Data 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Tests of Normality 

 Kelas Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Perkembangan 

Memori Kognitif 

PreTest Eksperimen ,981 10 ,969 

PostTest 

Eksperimen 

,948 10 ,644 

PreTest Kontrol ,938 10 ,533 

PostTest Kontrol ,974 10 ,927 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Berdasarkan perhitungan Shapiro Wilk pada 

tabel 1, data yang diperoleh selanjutnya 

disesuaikan dengan dasar pengambilan 

keputusan yang telah ditentukan, yakni jika 

nilai sig > 0,05 maka data berdistribusi normal, 

sedangkan jika nilai sig < 0,05 maka data 

berdistribusi tidak normal. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol brdistribusi normal atau dapat dilihat 

pada penjelasan berikut: 

1) Pada pretest kelas eksperimen dengan 

menggunakan media puzzle diperoleh 

nilai Sig 0,969 > 0,005 yang berarti data 

berdistribusi normal 

2) Pada posttest kelas eksperimen dengan 

menggunakan media puzzle diperoleh 

nilai Sig 0,644 > 0,005 yang berarti data 

berdistribusi normal 

3) Pada pretest kelas kontrol dengan 

menggunakan media balok diperoleh nilai 

Sig 0,533 > 0,005 yang berarti data 

berdistribusi normal 

4) Pada posttest kelas kontrol dengan 

menggunakan media balok diperoleh nilai 

Sig 0,927 > 0,005 yang berarti data 

berdistribusi normal 

. 

B. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan uji yang 

digunakan untuk membandingkan data yang 

diperoleh dari kelas eksperimen dan kelas 

kontrol memiliki variansi yang sama atau 

tidak. Pengujian homogenitas pada penelitian 

ini menggunakan bantuan program SPSS 

Statistic 26 for windows yang dapat dilihat 

pada tabel berikut.  

Tabel 2 

Hasil Uji Homogenitas Pretest 

 

 

 

 

 

 

 

Adapun dasar pengambilan keputusan uji 

homogenitas adalah jika bases on mean data 

pretest memiliki nilai sig > 0,05 maka data 

berdistribusi homogen dan jika bases on mean 

data pretest memiliki nilai sig < 0,05 maka data 

berdistribusi tidak homogen. Hasil 

perhitungan pada tabel 4.16 menunjukkan 

bahwa bases on mean data pretest kedua kelas 

memiliki nilai sig 0,513 > 0,05 yang berarti 

data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi homogen. Sedangkan hasil 

pengujian homogenitas data posttest dengan 

menggunakan bantuan program SPSS Statistic 

26 for windows yang dapat dilihat pada tabel 

berikut: 

 

Tabel 3 

Hasil Uji Homogenitas Posttest 

 

 

 

 

 

 

 

 

Adapun dasar pengambilan keputusan uji 

homogenitas adalah jika bases on mean data 

posttest memiliki nilai sig > 0,05 maka data 

berdistribusi homogen dan jika bases on mean 

data posttest memiliki nilai sig < 0,05 maka 

data berdistribusi tidak homogen. Hasil 

perhitungan pada tabel 4.18 menunjukkan 

bahwa bases on mean data posttest kedua kelas 

memiliki nilai sig 0,271 > 0,05 yang berarti 

data pretest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

berdistribusi homogen. 

C. Uji Hipotesis 

Setelah dilakukan pengujian normalitas dan 

homogenitas terhadap data yang diperoleh 

menunjukkan bahwa data berdistribusi normal 

dan homogen dan dapat dilanjutkan dengan 

pengujian hipotesis yang menggunakan 

bantuan program SPSS Statistic 26 for 

windows dngan teknik Paired Sample t Test. 

Setelah melakukan perhitungan uji t, 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene 

Statistic 
df1 df2 Sig. 

Perkembangan 

Memori 

Kognitif Anak 

Based on 

Mean 

,445 1 18 ,513 

Based on 

Median 

,465 1 18 ,504 

Based on 

Median and 

with adjusted 

df 

,465 1 17,174 ,505 

Based on 

trimmed mean 

,440 1 18 ,515 

 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df2 Sig. 

Perkembangan 

Memori Kognitif 

Anak 

Based on Mean 1,292 18 ,271 

Based on 
Median 

,551 18 ,467 

Based on 

Median 

and with 

adjusted df 

,551 15,624 ,469 

Based on 

trimmed mean 

1,308 18 ,268 
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selanjutnya dibandingkan dengan nilai ttabel 

pada taraf signifikasi 5%, jika dilihat dari 

thitung dengan ttabel, maka penarikan 

kesimpulan dapat ditentukan berdasarkan 

kaidah sebagai berikut: 

1) Jika thitung > ttabel Ha diterima dan 

Ho ditolak; dan 

2) Jika thitung < ttabel Ho diterima dan 

Ha ditolak 

 

 

 

 

 

 

3)  Ho : tidak ada perbedaan 

perkembangan memori kognitif anak di 

Kelompok B RA Al Hayat Cileunyi Kabupaten 

Bandung antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol 

4) Ha : ada perbedaan perkembangan 

memori kognitif anak di Kelompok B RA Al 

Hayat Cileunyi Kabupaten Bandung antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Adapun 

hasil dari pengujian hipotesis yang telah 

dilakukan sebagai berikut:  

 

Tabel 4 

Hasil Rata-rata Nilai Posttest Kelompok 

Eksperimen dan Kelompok Kontrol 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel diatas, menunjukkan 

bahwa nilai rata-rata (mean) kelompok 

eksperimen dengan penggunaan media puzzle 

memperoleh hasil 82,5 yang berada pada 

kategori sangat baik, sedangkan nilai rata-rata 

(mean) kelompok eksperimen dengan 

penggunaan media balok memperoleh hasil 

67,67 yang berada pada kategori cukup. 

Dengan demikian, nilai rata-rata kelompok 

eksperimen lebih besar daripada nilai rata-rata 

kelompok kontrol. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa Ha diterima dan H0 

ditolak yang berarti terdapat perbedaan yang 

signifikan dari perkembangan memori kognitif 

anak usia dini antara kelompok eksperimen 

dengan kelompok kontrol pada Kelompok B 

RA Al Hayat Cileunyi Kabupaten Bandung. 

Berdasarkan hasil data penelitian yang 

diperoleh pada kelompok kontrol 

menunjukkan bahwa data pada pretest 

memperoleh nilai rata-rata sebesar 55,75 

dengan nilai terendah sebesar 45 dengan 

rentang nilai 0-49 berada pada kategori gagal 

dan tertinggi sebesar 65 dengan rentang nilai 

60-69 berada pada kategori cukup. Sehingga 

pada kelompok kontrol pada pretest ini 

perkembangan memori kognitif anak usia dini 

masih perlu lebih ditingkatkan dengan 

menggunakan media lain. Setelah diberikan 

treatment dan dilakukan posttest menunjukkan 

adanya peningkatan dengan memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 67,75 dengan nilai terendah 

sebesar 67,5 dengan rentang nilai 60-69 pada 

kategori cukup dan tertinggi sebesar 92,5 

dengan rentang nilai 80-100 berada pada 

kategori sangat baik. Kondisi ini menunjukkan 

bahwa dalam penelitian ini penggunaan media 

balok belum dapat mengoptimalkan 

peningkatan perkembangan memori kognitif 

anak pada Kelompok B RA Al Hayat. Secara 

garis besar, menurut Hasendra (2019) media 

balok dapat melatih diri dalam memecahkan 

masalah dalam menciptakan suatu bangunan 

melalui kerjasamadalam mengembangkan ide 

sebagai konsep belajar anak (Astuti, 2024). 

Uji hipotesis pada penelitian ini dilakukan 

untuk menunjukkan adanya perbedaan 

perkembangan memori kognitif anak antara 

menggunakan media puzzle pada kelompok 

eksperimen dan media balok pada kelompok 

kontrol di RA Al Hayat Cileunyi Kabupaten 

Bandung. Berdasarkan hasil yang diperoleh 

menggunakan uji t test (paired sample t test) 

dengan bantuan program SPSS menunjukkan 

bahwa nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 lebih 

kecil dari 0,005 (0,000 < 0,005), sehingga 

terdapat perbedaan yang signifikan antara 

perkembangan memori kognitif anak pada 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 

 

 

 

Mean 

 

N 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Pair 1 PreTest 

Eksperimen 

57,2500 1

0 

6,17454 1,95256 

PostTest 

Eksperimen 

82,5000 1

0 

9,27961 2,93447 

Pair 2 PreTest 

Kontrol 

55,7500 1

0 

6,67187 2,10983 

PostTest 

Kontrol 

67,7500 1

0 

6,71338 2,12296 

 

 
Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Perkembangan 
Memori 

Post-Test Eksperimen 82,5000 9,27961 2,93447 

Kognitif Anak Post-Test Kontrol 67,7500 6,71338 2,12296 
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Adapun deskripsi mengenai perbedaan 

perkembangan mmori kognitif anak antara 

penggunaan media puzzle dengan media balok 

bertujuan untuk membuktikan hipotesis yang 

tercantum dalam BAB I yaitu: 

H0 : 𝜇𝐴 = 𝜇𝐵 : Tidak terdapat 

perbedaan perkembangan memori kognitif 

anak usia dini pada Kelompok B RA Al Hayat 

Cileunyi Kabupaten Bandung yang 

menggunakan media puzzle dengan yang 

menggunakan media balok. 

Ha : 𝜇𝐴 ≠ 𝜇𝐵 : Terdapat perbedaan 

perkembangan memori kognitif anak usia dini 

pada Kelompok B RA Al Hayat Cileunyi 

Kabupaten Bandung yang menggunakan 

media puzzle dengan yang menggunakan 

media balok. 

Keterangan : 

𝜇𝐴 = rata-rata perkembangan memori 

kognitif anak usia dini yang menggunakan 

media puzzle pada Kelompok B RA Al Hayat 

Cileunyi Kabupaten Bandung. 

𝜇𝐵 = rata-rata perkembangan memori 

kognitif anak usia dini yang menggunakan 

media balok pada Kelompok B RA Al Hayat 

Cileunyi Kabupaten Bandung. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan mengenai pengaruh penggunaan 

media puzzle terhadap peningkatan memori 

kognitif anak usia dini di Kelompok B RA Al-

Hayat Cileunyi, Kabupaten Bandung, dapat 

disimpulkan bahwa media puzzle memberikan 

dampak yang signifikan dan positif dalam 

mendukung perkembangan kognitif anak, 

khususnya dalam aspek memori. 

Temuan kuantitatif menunjukkan bahwa 

kelompok eksperimen yang diberikan 

perlakuan menggunakan media puzzle 

mengalami peningkatan skor yang sangat 

signifikan antara hasil pretest dan posttest. 

Rata-rata nilai pretest sebesar 57,25, yang 

tergolong dalam kategori kurang, meningkat 

menjadi 82,5 pada posttest, yang masuk dalam 

kategori sangat baik, dengan selisih 

peningkatan sebesar 25,25 poin. Angka ini 

mencerminkan adanya kemajuan yang 

signifikan dalam kemampuan memori anak 

setelah diberi perlakuan berupa kegiatan 

pembelajaran menggunakan media puzzle. 

Sebaliknya, kelompok kontrol yang tidak 

diberikan perlakuan media puzzle, melainkan 

menggunakan media balok sebagai media 

pembelajaran, menunjukkan peningkatan yang 

lebih rendah. Nilai rata-rata pretest kelompok 

kontrol sebesar 55,75 (kategori kurang) 

meningkat menjadi 67,75 (kategori cukup) 

pada posttest, dengan selisih hanya 12 poin. 

Hal ini mengindikasikan bahwa meskipun 

media balok juga memberikan kontribusi 

terhadap perkembangan memori anak, 

efektivitasnya masih berada di bawah media 

puzzle. 

Hasil uji statistik dengan menggunakan 

uji-t independen menunjukkan bahwa nilai 

thitung sebesar 13,991, jauh melebihi ttabel 

sebesar 2,101 pada taraf signifikansi 5% dan 

derajat kebebasan tertentu. Dengan demikian, 

secara statistik terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol setelah diberi perlakuan 

yang berbeda. Hal ini memperkuat hipotesis 

bahwa media puzzle secara signifikan lebih 

efektif dalam meningkatkan memori kognitif 

anak usia dini dibandingkan media balok. 

Secara teoritis, hasil penelitian ini 

memperkuat pandangan bahwa media 

pembelajaran yang bersifat konkret, menarik, 

interaktif, dan melibatkan partisipasi aktif anak 

dapat memaksimalkan proses belajar dan 

retensi informasi. Puzzle sebagai media 

edukatif memiliki keunggulan dalam 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, 

konsentrasi, daya ingat, serta keterampilan 

memecahkan masalah secara bertahap. Proses 

menyusun bagian-bagian menjadi satu 

kesatuan gambar utuh memberikan stimulasi 

mental yang mampu menantang daya pikir 

anak secara konstruktif. 

Selain itu, penggunaan media puzzle juga 

mendukung prinsip pembelajaran anak usia 

dini yang bersifat bermain sambil belajar. 

Aktivitas ini tidak hanya menyenangkan, tetapi 

juga memungkinkan anak untuk mengalami 

pembelajaran bermakna melalui eksplorasi, 

observasi, dan trial and error yang merupakan 

bagian dari proses kognitif alami pada masa 

kanak-kanak. 
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Dari segi praktik pembelajaran, hasil 

penelitian ini memberikan rekomendasi yang 

kuat bagi para pendidik PAUD untuk 

mengintegrasikan media puzzle ke dalam 

kegiatan pembelajaran harian. Tidak hanya 

sebagai alat bantu visual, puzzle juga berfungsi 

sebagai media yang menstimulus berbagai 

aspek perkembangan anak secara terpadu, 

khususnya dalam meningkatkan fungsi 

memori jangka pendek dan jangka panjang. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa media puzzle merupakan media yang 

efektif dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran anak usia dini, khususnya untuk 

meningkatkan kemampuan memori kognitif. 

Temuan ini diharapkan dapat menjadi referensi 

dalam pengembangan kurikulum, strategi 

pembelajaran, serta penyediaan sarana 

edukatif di lembaga pendidikan anak usia dini. 

Penelitian ini juga membuka peluang untuk 

studi lanjutan mengenai dampak media puzzle 

terhadap aspek perkembangan lainnya, seperti 

bahasa, sosial-emosional, maupun motorik 

anak. 

 

 

SARAN 

Berdasarkan temuan penelitian ini, 

disarankan agar lembaga pendidikan anak usia 

dini, khususnya RA Al-Hayat, lebih inovatif 

dalam memilih dan memanfaatkan media 

pembelajaran yang mampu merangsang 

perkembangan kognitif anak. Penggunaan 

media puzzle terbukti efektif dalam 

meningkatkan memori kognitif, sehingga 

penggunaannya dapat dijadikan alternatif 

strategis dalam kegiatan pembelajaran. Guru 

sebagai fasilitator diharapkan mampu 

mengembangkan kompetensi dan kreativitas 

dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

aman, menyenangkan, dan stimulatif melalui 

integrasi media edukatif seperti puzzle. Selain 

itu, partisipasi aktif dari masyarakat, 

khususnya orang tua, juga penting untuk 

mendukung stimulasi kognitif anak melalui 

permainan edukatif di lingkungan rumah. 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk 

memperluas cakupan penelitian baik dari segi 

jumlah sampel, konteks institusi, maupun 

aspek perkembangan lainnya guna 

memperoleh hasil yang lebih komprehensif. 

Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan 

sebagai referensi dalam pengembangan 

strategi pembelajaran berbasis permainan 

edukatif yang terukur dan berbasis bukti 

ilmiah. 
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