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Abstrak

Guru dan siswa harus menanggung perubahan pendidikan yang tiba-tiba sebagai akibat
dari pandemi Covid-19, yang mengharuskan mereka untuk mengadopsi pembelajaran
digital untuk mendukung pengajaran online. Guru dapat menggunakan media interaktif
sebagai alat digital untuk merangsang pemahaman matematika siswa anak usia dini yang
aktif dan menyenangkan dalam konteks matematika. Penelitian ini berusaha untuk
mengetahui apakah pembelajaran puzzle interaktif dapat diterima oleh siswa. Strategi
penelitian ini menggabungkan tinjauan pustaka dengan pendekatan kualitatif. Temuan
menunjukkan bahwa media puzzle interaktif dapat membantu anak-anak belajar
mengenali bentuk geometris. Anak-anak merasa sedang bermain daripada belajar ketika
menggunakan media puzzle interaktif, yang membuat kegiatan belajar lebih
menyenangkan dan meningkatkan semangat anak dalam belajar. Media interaktif puzzle
merupakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan aspek perkembangan anak usia
dini. Hasil belajar akan meningkat jika Anda mengikuti pelajaran.

Kata Kunci: Media Fuzzle Interaktif, pembelajaran Matematika.

Abstract

In the midst of the Covid-19 pandemic, teachers and children (students) have had to
undergo an educational transformation that suddenly forced them to embrace digital
learning to support online teaching. In the context of mathematics, teachers can use
interactive media as a digital device that can trigger active, fun math understanding for
early childhood. The purpose of this study was to see student acceptance during learning
using interactive puzzle media. This research method is a qualitative method and
literature study. The results showed that interactive puzzle media can improve the ability
to recognize geometric shapes in early childhood. Because interactive puzzle media is a
learning medium that can improve aspects of early childhood development, when using
interactive puzzle media children do not feel they are learning but they are playing and by
using interactive puzzle media children's learning activities become more fun so children
are more interested in learning. follow the learning and the learning outcomes obtained
will be better..

Keywords: Media Fuzzle Interaktif, pembelajaran Matematika
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah salah satu cara untuk meningkatkan standar sumber
daya manusia. Salah satu upaya yang dilakukan untuk meningkatkan mutu
pendidikan adalah dengan memberikan pengajaran pada jenjang yang paling
awal, yaitu Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD), yang menjadi landasan atau
landasan bagi jenjang pendidikan selanjutnya. Karena anak adalah generasi
penerus dan investasi masa depan bangsa, maka setiap pemerintah harus

memprioritaskan Pendidikan Anak Usia Dini.

Anak usia dini mengacu pada seseorang yang berusia antara 0 dan 6 tahun
dan berada pada masa keemasan, atau yang biasa disebut dengan masa
keemasan. Anak usia dini memiliki pertumbuhan dan perkembangan yang luar
biasa selama usia ini. Oleh karena itu, sangat penting untuk memberikan
stimulus dan instruksi yang tepat guna mendukung pertumbuhan dan
perkembangan anak secara penuh. Diharapkan dengan belajar di taman kanak-
kanak, anak tidak hanya dipersiapkan untuk memasuki sekolah dasar, tetapi juga
mendapatkan stimulasi fisik motorik, bahasa, nilai-nilai agama dan moral,
stimulasi sosial emosional, artistik, dan kognitif sesuai dengan tingkat usianya. ,
karena kegiatan belajar memiliki tujuan yang harus dipenuhi.. (Eka Saputri et al.,
2021).

Agar anak dapat belajar secara efektif dan berkembang secara maksimal,
faktor-faktor seperti strategi mengajar guru, pendekatan yang benar dan
kapasitas alat peraga atau media yang mendukung untuk membangkitkan minat
dan motivasi belajar anak. Dalam situasi ini, strategi yang baik, pemanfaatan
media, dan motivasi yang besar akan mempercepat proses belajar dan

memahami materi pelajaran.

Literasi digital menurut Martin dan Madigan adalah pemahaman, pola
pikir, dan penerapan kemampuan digital yang tepat dalam mengenali,
mengakses, menangani, menggabungkan, menilai, menganalisis, mensintesis

sumber daya digital, membangun pengetahuan baru, menciptakan ekspresi
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media, dan berinteraksi dengan orang lain. . Sepanjang beberapa contoh dalam
hidup. Sementara literasi digital, menurut Sujana dan Rachmatin, memegang
peranan penting dalam pendidikan abad 21 karena tidak hanya memasukkan
teknologi ke dalam proses pendidikan, tetapi juga memberikan manfaat untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan teknologi informasi dan
komunikasi dalam proses pembelajaran merupakan kebutuhan terpenting untuk
membangun literasi digital pada anak (siswa) (Riana & Prasetyo Abadi, 2022).
Dalam pembelajaran matematika saat ini, literasi digital sangat penting bagi

guru dan anak (siswa) dalam pencapaian tujuan pembelajarannya.

Suryanto mencantumkan hal-hal berikut sebagai dasar matematika untuk
anak kecil: (1) memilih, mengevaluasi, dan menyortir; (2) mengkategorikan; (3)
menghitung; (4) angka; (5) mengukur; (6) geometri; (7) membuat grafik; (8)
pola; dan (9) pemecahan masalah, khususnya perkalian dan pembagian. Sebagai
persiapan untuk kehidupan selanjutnya, konsep-konsep ini harus diajarkan dan
diperkenalkan kepada anak-anak.(Maulana et al., 2020). Untuk itu, ada dua
unsur yang harus diperhatikan ketika belajar matematika: yang pertama sebagai
alat untuk memecahkan persoalan dan yang kedua sebagai seperangkat

keterampilan yang harus dikuasai.

(Zaini & Dewi, 2017) Pertama, matematika perlu relevan dengan
kehidupan sehari-hari dan dapat diakses oleh anak muda (siswa). Yang kedua
adalah bahwa aritmatika adalah aktivitas manusia.. Menurut (Suyuti et al., 2019)

Belajar matematika memiliki lima kualitas berikut:

1. Guru harus menghubungkan kurikulum dengan situasi dunia nyata saat
mengajar matematika

2. Penggunaan alat atau media dapat membantu siswa memahami konsep
matematika

3. Hasil belajar anak (siswa) dapat diterapkan pada masalah lain.

4. Pendekatan dan proses pembelajaran dilakukan secara bersamaan.

5. Guru harus menyediakan hubungan umum antara kurikulum matematika
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dan topik lainnya.

Di Indonesia, matematika diajarkan di semua jenjang pendidikan,
sebagaimana diketahui. dari tingkat sekolah dasar bahkan sampai perguruan
tinggi. Mengapa? Jika dilihat dari perspektif tujuan matematika itu sendiri,
matematika berfungsi untuk menumbuhkan kemampuan menghitung, mengukur,
menurunkan, dan menerapkan rumus-rumus matematika dasar yang diperlukan
dalam kehidupan sehari-hari melalui bilangan, pengukuran, dan geometri. Model
matematika, yang mungkin berbentuk persamaan matematika, diagram, grafik,
atau tabel, juga dapat digunakan untuk mengekspresikan ide dalam bahasa
matematis (Fitria, 2013).

Matematika, di sisi lain, adalah topik di mana anak-anak (siswa) memiliki
minat paling sedikit. Hal ini sesuai dengan temuan penelitian lain yang
menunjukkan bahwa anak usia dini mengalami kesulitan dalam melakukan
perhitungan penjumlahan dalam bentuk gambar karena tidak memahami soal
dan tidak tertarik untuk belajar(Anwar, 2011). . Matematika sulit untuk anak
kecil karena itu adalah tugas yang sulit yang menuntut banyak pekerjaan.
Pelajaran matematika juga kurang menyenangkan karena guru masih
menggunakan metode lama dan belum menerapkan teknologi pembelajaran
interaktif. Akibatnya, 67 persen anak kesulitan membedakan bentuk geometris,
terbukti dari aktivitas belajar guru(Suhesti et al., 2022). Geometri adalah salah
satu bentuk dari konsep matematika permulaan yang perlu diperkenalkan dan
dipahami oleh anak usia dini. Dimana begitu anak mulai mengembangkan
kesadaran dan pemahaman tentang bentuk geometri dengan baik, akan membuat

anak lebih memahami lingkungannya dengan baik (Suyanto, 2020).

Geometri adalah disiplin ilmu matematika yang membahas tentang sifat-
sifat garis, sudut, bidang, dan ruang, menurut KBBI. Mengenal bentuk geometris
pada anak usia dini didefinisikan sebagai kemampuan anak untuk mengenali,
menunjuk, menamai, dan mengumpulkan benda-benda di sekitarnya berdasarkan
bentuk geometris, menurut Lestari. Geometri sangat penting untuk dipahami anak
sejak usia dini karena berfungsi sebagai dasar untuk memahami bakat dan
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keterampilan yang lebih rumit seperti keseimbangan, struktur, dan proporsi.
Konsep ruang diperkenalkan pertama kali dalam pengajaran geometri kepada
anak-anak. Konsep ruang meliputi 1) arah dan letak, seperti atas-bawah, kiri-
kanan, depan-belakang, luar-dalam, dan sebagainya. 2) bidang datar, miring, dan
tegak 3) jarak pendek antara dua titik dan cepat lambat. Selanjutnya membangun
konsep geometri pada anak dimulai dengan mengidentifikasi bentuk-bentuk dua
dimensi seperti, segiempat, lingkaran, segitiga, persegi, dan layang-layang dan
tiga dimensi seperti bola, balok, dan lain-lain(Lestari, 2014).

Dengan membiarkan anak-anak bermain sambil mengamati beragam benda
di sekitar mereka, orang tua dapat memperkenalkan anak-anak pada hubungan
antara geometri dan ruang. Persamaan bentuk antara dua benda akan diajarkan
kepada anak. Seorang anak sebenarnya sedang mengembangkan pengetahuan
geometri ketika mereka menunjukkan bahwa sebuah apel berbentuk seperti bola.
Agar anak kecil dapat bereksplorasi dan berkreasi, orang tua yang berusia 1-3
tahun dapat memberi mereka balok lunak atau kotak kardus dalam berbagai
ukuran. Misalnya, kita mengajari anak-anak tentang gagasan ruang, yang meliputi
atas, bawah, depan, dan belakang. Memanfaatkan media buah dan meja (konsep
bangun datar) dengan meletakkan buah di bawah atau di atas meja, atau dengan

menempatkan kue di dalam atau di luar kotak (konsep bangun ruang).

Kemampuan menyebutkan dan melafalkan bentuk geometris, memahami
bentuk geometris, yang meliputi kemampuan untuk mendefinisikan setiap bentuk
geometris, dan menerapkan bentuk geometris adalah semua aspek kemampuan
anak untuk mengenali bentuk geometris. Keterampilan yang berguna dalam
kehidupan sehari-hari antara lain kemampuan menggambar bentuk-bentuk
geometris, menyusun berbagai bentuk geometris menjadi suatu objek, dan
menceritakan cerita tentang benda-benda yang dibuat dari berbagai bentuk
geometris. Lima langkah pengajaran geometri kepada anak-anak, menurut Van
Hicle, adalah tahap pengenalan, analisis, pengurutan, deduksi, dan tahap akurasi.
Memahami dan mendeskripsikan bentuk-bentuk geometris membantu pemahaman

dan deskripsi anak-anak tentang dunia di sekitar mereka.. Anak dapat berlogika
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secara matematis dalam bentuk geometri. Kemampuan berpikir rasional disebut
sebagai berpikir matematis logis. (Lisa Hertayani, Busri Endang, 2015).
Klasifikasi atau penggolongan. penarikan kesimpulan, dan perhitungan adalah
beberapa proses yang digunakan dalam kecerdasan logika-matematis ini. Pada
kondisi tersebut, seorang anak dikategorikan mampu dan dapat berpikir rasional
secara matematis, yang terlihat ketika anak dapat memecahkan masalah
sederhana, berhitung, membedakan panjang atau pendek, besar atau kecil, panjang

atau tinggi, dan sebagainya.

Akibatnya, media interaktif diperlukan di era digital ini untuk membantu
guru dalam mengajar materi dan memungkinkan siswa menyerap konten dengan
mudah dan menyenangkan, atau bermain sambil belajar dan belajar sambil
bermain. Menjadi motivator bagi anak, siswa, dan guru merupakan salah satu
fungsi media pembelajaran. Pernyataan tersebut mendukung temuan penelitian
yang menunjukkan bahwa bermain merupakan kegiatan belajar yang berkaitan
dengan kehidupan anak, mengalir dengan bebas, dan menimbulkan emosi bahagia
pada anak yang mengikuti kegiatan pembelajaran matematika. (Mahmud &
Pratiwi, 2019).

Fuzzle interaktif merupakan salah satu media interaktif dalam permainan
yang menjadikan kemampuan mengenal bentuk geometris lebih mudah dipahami
dan menyenangkan untuk dipelajari anak usia dini. Guru juga dapat menggunakan
media permainan puzzle untuk mengenalkan bentuk-bentuk geometris yang
berdampak pada kemampuan berhitung siswa (Mahmud & Pratiwi, 2019). Media
teka-teki adalah tempat di mana anak-anak dapat memainkan permainan yang
menarik dan menyenangkan yang dapat membantu mereka meningkatkan
keterampilan kognitif mereka(Mahardikha et al., 2013).Melalui media puzzle
pembelajaran matematika menjadi lebih menyenangkan dan menarik dapat
mengembangkan karakter yang baik dan dapat meningkatkan hasil belajar bagi
anak media dipilih sebagai media yang tepat untuk pembentukan karakter, karena
puzzle merupakan salah satu permainan edukatif dan diyakini dapat membangun
karakter pada anak usia 5 sampai 12 tahun.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan melakukan studi
pustaka. Tujuan dari studi pustaka tersebut ialah untuk melihat kemampuan anak
dalam mengenal geometri. Penelitian ini menggabungkan data asli dari literatur,
seperti ebook dan jurnal tentang geometri dan media puzzle interaktif, serta data
sekunder, yaitu data yang digunakan sebagai referensi. Yang dimaksud dengan
"penelitian kepustakaan" adalah penelitian yang dilakukan dengan menggunakan
sumber daya perpustakaan seperti buku, ebook, buku tahunan, buletin, dan artikel
jurnal. (Roostin, 2021). Prosedur terorganisir untuk menyusun penelitian seprti

gambar 1.
Gambar 1. Diagram Alur Konsep yang Diteliti
Studi Pengumpulan Konsep yang Kesimpulan dan
Literatur Data > diteliti > Saran
Analisis Konseptualisasi

Karena data yang digunakan tidak berupa angka-angka melainkan dari
literatur dan wawancara, maka peneliti menggunakan pendekatan analisis data
kualitatif untuk mengkaji informasi tersebut. Tujuan metode deskriptif yang
digunakan dalam metode analisis data adalah untuk memberikan gambaran yang
menyeluruh, rinci, dan rinci tentang temuan analisis. Topik literatur terlebih
dahulu ditentukan untuk penelitian ini, yang kemudian dilanjutkan dengan
pengumpulan data, studi konsep, konseptualisasi, analisis, dan penarikan

kesimpulan dan rekomendasi.

Sebelum terjun ke lokasi penelitian untuk mendapatkan data yang
dibutuhkan, peneliti memutuskan topik penelitian dan menyusun rumusan

masalah sebelum melakukan tinjauan pustaka ini. Jurnal, publikasi ilmiah,
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literatur terkait geometri, dan media teka-teki digunakan untuk mengumpulkan

informasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kurangnya kemampuan anak dalam mendeteksi bentuk-bentuk
geometris, seperti menamai berbagai macam bentuk dan memberikan contoh-
contoh bentuk geometris di sekitarnya, merupakan permasalahan yang ada
pada anak usia dini di TK Ar-Rahim Desa Mampang. Akibatnya, banyak anak
yang masih belum bisa menyelesaikan aktivitas dengan benar saat bermain

dan belajar geometri atau mata pelajaran matematika lainnya.

Peneliti dapat memilih bahan ajar yang sesuai dengan permasalahan di
atas untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Menggunakan
media puzzle interaktif adalah salah satu cara terbaik untuk membantu anak-
anak di TK Ar-Rahim Desa Mampang meningkatkan kemampuan mereka

untuk mengenali bentuk geometris.

Media interaktif puzzle yang dimaksud dalam penelitian ini adalah
multimedia pembelajaran yang dirancang menggunakan aplikasi power point.
Media puzzle interaktif ini disajikan dengan memuat berbagai elemen
multimedia seperti teks, gambar, suara, animasi dan interaktivitas yang
membantu anak untuk aktif mengkonstruksi sendiri pengetahuan dan
pemahamannya (Putra & Ishartiwi, 2015). Bentuk puzzle yang digunakan
dalam media adalah jigsaw puzzle, puzzle meususun bentuk geometrim dan
puzzle tebak bentuk geometri. Berikut adalah gambar dari berbagai media

puzzle yang digunakan.
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1. Puzzle Kontraksi

Gambar 1. Merupakan salah satu contoh puzzle kontraksi. Puzzle ini
menampilkan bagian-bagian gambar yang perlu untuk diatur untuk diubah
menjadi bingkai. Setelah gambar tersusun, pertanyaan yang disajikan harus
dijawab berdasarkan gambar yang terbentuk.
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2. Puzzle jigsaw

Gambar 2. Merupakan gambar puzzle jigsaw yang memasangkan
gambar yang disajikan dengan nomor yang akan dipilih atau sebaliknya.

v "‘

o

" N 1. Apakah nama gambar dibalik puzzle tersebut?
2.

Warna apa gambar dibalik puzzle tersebut?
".

3. Puzzle tebak gambar dan warna
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Gambar 3. Merupakan puzzle tebak gambar dan warna yang juga
disajikan pada media interaktif. puzzle ini menyajikan gambar dan

warna yang harus ditebak oleh anak.

2. KATA APA WANG LAML TEMLUEANT
Bl e

KAMU HEBAT

4. Membangun kata
Gambar 4. Adalah puzzle membangun kata yang disajikan pada media
puzzle interaktif. puzzle ini menyajikan bentuk bangun geometri yang
didalamnya terdapat huruf yang harus disusun oleh anak sesuai dengan

pertanyaan.

Berbagai judul penelitian pada jurnal yang dipilih, peneliti melakukan
analisis terhadap publikasi yang bersangkutan. Tinjauan studi terkait telah
mengarah pada kesimpulan bahwa media puzzle interaktif dapat membantu
anak-anak belajar mengenali bentuk geometris. Hal ini disebabkan oleh fakta
bahwa media puzzle interaktif dapat meningkatkan proses perkembangan
kognitif tertentu pada anak kecil. Sesuai dengan pendapat (Watanabe, 2019)
penggunaan media bermain edukatif puzzle interaktif membuat pembelajaran
matematika menjadi menarik dan menyenangkan serta memudahkan
pemahaman anak terhadap konsep matematika, dengan demikian siswa juga
harus memperoleh keterampilan kognitif matematika sebagai dasar untuk

belajar.
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Pemanfaatan puzzle interaktif adalah salah satu multimedia yang
mendorong gerakan literasi digital memiliki konsekuensi yang kuat bagi
kemampuan siswa dalam mengenal bentuk geometri. Hal ini sesuai dengan
temuan (Inventado et al., 2017)bahwa system pembelajaran berbasis computer
menghasilkan perubahan substansial dalam peningkatan pembelajaran anak
(siswa). Media puzzle sebagai permainan edukatif yang menyenangkan juga
dapat meningkatkan imajinasi anak, mengajari mereka cara memecahkan
masalah, mengembangkan keterampilan-keterampilan kognitif mereka,
melatih  mereka untuk berkolaborasi, membangun kemandirian dan
mengeksplorasi keterampilan konsentrasi dan menumbuhkan rasa percaya diri

mereka baik di lingkungan sekolah maupun di rumah(Abristiana et al., 2020)

Tidak hanya itu, peningkatan aspek afektif juga berimplikasi pada anak
usia dini, dimana karakter yang kuat dibina dalam diri anak sejak usia dini.
Kemandrian, kepercayaan diri, dan rasa saling menghormati dibangun, dan ini
adalah pondasi dasar untuk membangun karakter siswa yang kuat. Jika hal ini
terus berkembang, akan muncul generasi penerus yang menguasai ilmu
pengetahuan bukan hanya karena kemampuan kognitif saja, tetapi juga karena
karakter yang kuat sehingga melahirkan generasi yang kuat.

Pengalaman belajar matematika siswa sangat menyenangkan sehingga
mereka dapat belajar bermain pada materi geometri melalui media puzzle
interaktif yang dirancang sesuai dengan usia siswa. Selain mengagumkan dan
menyenangkan, praktik bermain puzzle juga dikaitkan dengan nilai-nilan
pendidikan karakter yang amanah, toleran, mandiri, ramah atau komunikatif,

rasa ingin tahu dan bertanggung jawab.

Meskipun temuan penelitian ini memiliki pengaruh positif bagi siswa,
penerapan media puzzle ini masih memiliki banyak tantangan, sehingga
proyek pemerintah untuk guru dan siswa untuk mengembangkan literasi
digital tidak dapat dilakukan dengan cara terbaik. Ada banyak factor yang

mempengaruhi penggunaan media puzzle interaktif dalam pembelajaran
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matematika disekolah : 1) keterbatasan kapasitas guru untuk merancang
pembelajaran interaktif berbasis multimedia; 2) keterbatasan waktu guru
untuk pengembangan pembelajaran multimedia interaktif yang mewakili
karakteristik dan perkembangan siswa; 3) keterbatasan kapasitas guru dalam
menngunakan media digital dalam proses pembelajaran; 4) terbatasnya akses
terhadap media digital yang relevan dengan materi pembelajaran; 5)
terbatasnya media pembelajaran interaktif bernuansa permainan yang dapat
menawarkan karakter siswa yang kuat; 6) keterbatasan akses terhadap media

pendidikan yang dimaksudkan untuk membangun budaya lokal.
SIMPULAN

Media puzzle interaktif dapat meningkatkan kemampuan mengenal bentuk
geometri pada anak usia dini di TK Ar-Rahim Desa Mampang pada tahun
2020/2021. Anak-anak merasa sedang bermain sambil belajar ketika
menggunakan media puzzle interaktif, yang membuat kegiatan belajar menjadi
lebih mengasyikkan dan meningkatkan semangat anak dalam belajar. Media
interaktif puzzle merupakan media pembelajaran yang dapat meningkatkan aspek
perkembangan anak usia dini. Hasil belajar akan meningkat jika anak didik

mengikuti pelajaran.

Kondisi ini dapat ditemukan dari kegiatan yang dilakukan oleh anak yang
tampak sangat termotivasi dan percaya diri untuk memahami materi dan
menjawab pertanyaan yang diajukan selama kelas matematika berlangsung. Ini
adalah salah satu karakter yang dikembangkan dari pengenalan media, aspek
kognitif berkembang lebih jauh. Pemahaman anak terhadap materi mengenal
bentuk geometri meningkat, mereka dapat mengenal bentuk geometri dengan

mudah sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
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