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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pemahaman lambang bilangan anak usia 4-5 tahun melalui penggunaan media
puzzle di PAUD Al-Barokah Kecamatan Pabuaran. Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif dengan subjek
penelitian sebanyak 15 anak yang terdiri dari 7 anak laki-laki dan 8 anak perempuan. Teknik pengumpulan data dilakukan
melalui observasi partisipatif, catatan lapangan, dan dokumentasi selama proses pembelajaran berlangsung. Fokus penelitian
diarahkan pada kemampuan anak dalam mengenali, menyebutkan, mengurutkan, serta mencocokkan lambang bilangan
dengan jumlah benda melalui aktivitas bermain puzzle. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle
menciptakan suasana pembelajaran yang lebih aktif, menyenangkan, dan berpusat pada anak. Anak terlihat lebih antusias,
fokus, serta berani terlibat langsung dalam kegiatan belajar dibandingkan pembelajaran konvensional yang bersifat verbal
dan satu arah. Media puzzle membantu anak memahami lambang bilangan secara visual dan konkret, serta mendorong
perkembangan kemampuan berpikir logis, koordinasi mata dan tangan, dan interaksi sosial antar anak. Meskipun demikian,
hasil penelitian juga menunjukkan bahwa tidak semua anak mencapai tingkat pemahaman yang sama, khususnya dalam
menghubungkan simbol angka dengan konsep kuantitas, sehingga masih diperlukan pendampingan guru secara bertahap.
Temuan penelitian ini mengindikasikan bahwa media puzzle dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang
sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini serta berpotensi mendukung perkembangan numerasi awal
secara optimal.

Kata kunci: Pemahaman Lambang Bilangan, Anak Usia 4-5 Tahun, Media Puzzle, Pendidikan Anak Usia Dini

1. Latar Belakang

Perkembangan kemampuan kognitif anak usia dini menjadi fondasi penting bagi kesiapan belajar pada jenjang
pendidikan selanjutnya, termasuk dalam aspek numerasi awal [1]. Salah satu komponen numerasi yang perlu
distimulasi sejak usia 4-5 tahun adalah pemahaman lambang bilangan, karena kemampuan ini berkaitan langsung
dengan keterampilan berhitung dan penalaran matematika dasar [2]. Penguasaan lambang bilangan membantu
anak mengenali hubungan antara simbol dan kuantitas, yang kelak menjadi dasar bagi konsep operasi hitung
sederhana.

Ditinjau dari teori perkembangan kognitif, anak usia 4-5 tahun berada pada tahap praoperasional, di mana mereka
mulai mampu menggunakan simbol untuk merepresentasikan objek nyata, tetapi masih memerlukan bantuan
benda konkret dan pengalaman visual untuk memahami makna simbol tersebut [3]. Pada fase ini, proses belajar
akan lebih efektif jika anak memperoleh kesempatan untuk melihat, menyentuh, dan memanipulasi objek secara
langsung. Pembelajaran yang terlalu abstrak tanpa dukungan media konkret cenderung menyulitkan anak dalam
membangun pemahaman yang bermakna.

Kenyataannya, proses pembelajaran pengenalan lambang bilangan di beberapa lembaga PAUD masih dilakukan
secara konvensional melalui metode ceramah, peniruan lisan, atau latihan menulis angka di papan tulis [4]. Pola
pembelajaran seperti ini kurang sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini yang membutuhkan aktivitas
bermain dan eksplorasi langsung. Akibatnya, anak sering mengalami kesulitan mengenali simbol angka karena
tidak memperoleh pengalaman belajar yang konkret dan menyenangkan [5].

Sejalan dengan karakteristik perkembangan anak, penggunaan media permainan edukatif dinilai lebih efektif
dalam membantu anak memahami konsep numerasi awal. Puzzle angka merupakan salah satu media manipulatif
yang memungkinkan anak belajar mengenal lambang bilangan melalui aktivitas visual dan kinestetik secara
bersamaan [6]. Melalui kegiatan menyusun potongan puzzle, anak tidak hanya mengamati bentuk angka, tetapi
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juga terlibat secara aktif dalam proses pencocokan dan pengurutan. Aktivitas ini turut melatih koordinasi mata dan
tangan, konsentrasi, serta kemampuan berpikir logis [7].

Penelitian Fitriyani menyatakan bahwa media puzzle angka memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan
kemampuan mengenal bilangan pada anak usia dini. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis
puzzle lebih mampu menarik perhatian anak dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses belajar
dibandingkan metode konvensional [8]. Selain itu, media konkret lain seperti kartu angka dan permainan
matematika berbasis benda nyata juga terbukti membantu anak memahami simbol bilangan secara lebih bermakna
[9]. Temuan tersebut menegaskan pentingnya kualitas media pembelajaran dalam mendukung perkembangan
numerasi awal anak.

Walaupun demikian, pemanfaatan media manipulatif di lembaga PAUD masih belum dilakukan secara optimal.
Praktik pembelajaran di kelas sering kali belum sepenuhnya memanfaatkan pendekatan bermain berbasis
pengalaman langsung, sehingga anak kurang memperoleh kesempatan belajar yang interaktif dan eksploratif [10].
Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara pendekatan pembelajaran yang direkomendasikan secara
teoritis dengan praktik yang terjadi di lapangan.

Hasil pengamatan awal di PAUD Al-Barokah Kecamatan Pabuaran memperlihatkan bahwa masih terdapat anak
usia 4-5 tahun yang belum mampu mengenali lambang bilangan secara tepat. Kegiatan pembelajaran numerasi di
kelas lebih banyak dilakukan melalui kegiatan menyebutkan angka secara lisan dan latihan menulis, sehingga
pengalaman belajar anak kurang variatif dan kurang menarik. Situasi tersebut berdampak pada rendahnya
keterlibatan anak dalam kegiatan pengenalan lambang bilangan.

Kondisi tersebut menunjukkan pentingnya penerapan media pembelajaran yang mampu menjembatani kebutuhan
perkembangan anak dengan tujuan pembelajaran numerasi awal. Pengalaman belajar yang menyenangkan dan
berbasis permainan diyakini dapat menumbuhkan minat belajar sekaligus membantu anak membangun
pemahaman konsep secara bertahap [11]. Dengan demikian, penggunaan media puzzle menjadi alternatif yang
relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran pengenalan lambang bilangan.

Meskipun berbagai penelitian telah membahas efektivitas media manipulatif dalam meningkatkan kemampuan
numerasi anak usia dini, sebagian besar penelitian tersebut berfokus pada pendekatan eksperimen dan pengukuran
hasil belajar secara kuantitatif. Penelitian yang mendeskripsikan secara mendalam proses pemahaman anak
terhadap lambang bilangan melalui interaksi langsung dengan media puzzle dalam konteks pembelajaran nyata di
kelas PAUD masih terbatas. Oleh karena itu, diperlukan penelitian deskriptif kualitatif yang mampu
menggambarkan proses belajar anak secara lebih komprehensif.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mendeskripsikan pemahaman lambang bilangan anak
usia 4-5 tahun melalui media puzzle di PAUD Al-Barokah Kecamatan Pabuaran. Hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan gambaran empiris mengenai penggunaan media puzzle dalam pembelajaran numerasi awal
serta menjadi bahan pertimbangan bagi pendidik PAUD dalam memilih media pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik perkembangan kognitif anak.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk menggambarkan tingkat pemahaman lambang
bilangan anak usia 4-5 tahun melalui penggunaan media puzzle. Desain penelitian tidak melibatkan perlakuan
eksperimen, tetapi berfokus pada pengamatan sistematis terhadap kemampuan anak selama kegiatan pembelajaran
berlangsung.

2.1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah 15 anak usia 4-5 tahun di PAUD Al-Barokah Kecamatan Pabuaran yang terdiri dari
7 anak laki-laki dan 8 anak perempuan. Pemilihan subjek dilakukan menggunakan teknik purposive sampling,
yaitu teknik penentuan subjek berdasarkan pertimbangan tertentu sesuai dengan tujuan penelitian [12].
Pertimbangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah anak berada pada rentang usia 4-5 tahun dan sedang
berada pada tahap pengenalan konsep bilangan, sehingga sesuai untuk diamati pemahamannya terhadap lambang
bilangan melalui penggunaan media puzzle. Dengan demikian, subjek dipilih karena dianggap dapat memberikan
informasi yang relevan dan mendalam mengenai proses pemahaman lambang bilangan dalam konteks
pembelajaran di PAUD. Informasi mengenai subjek penelitian disajikan pada tabel berikut.
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Tabel 1. Data Subjek Penelitian

Data Keterangan

Lokasi Penelitian PAUD Al-Barokah, Kecamatan Pabuaran

Jumlah Pendidik 3 orang (2 guru kelas dan 1 Kepala PAUD)

Pendidikan Guru 1 Guru S1 PG-PAUD 1 Guru S1 Pendidikan Umum 1 Kepala PAUD S1 Pendidikan
Jumlah Anak (Subjek Penelitian) 15 anak

Komposisi Anak 7 anak laki-laki dan 8 anak perempuan

Usia Anak 4-5 tahun

Jumlah Kelas 1 kelas kelompok A (usia 4-5 tahun)

2.2. Media dan Bahan

Media yang digunakan adalah puzzle angka edukatif yang dirancang untuk membantu anak mengenal lambang
bilangan melalui aktivitas visual dan manipulatif, sebagaimana direkomendasikan dalam pembelajaran numerasi
anak usia dini [13]. Puzzle terdiri dari potongan angka 1-10 yang dapat disusun sesuai urutan atau dipasangkan
dengan gambar benda yang merepresentasikan jumlah tertentu. Setiap anak menggunakan satu set puzzle selama
kegiatan berlangsung.

2.3. Instrumen Penelitian

Dalam penelitian kualitatif, seorang peneliti bekerja seperti peran instrumen atau alat pengumpulan data penelitian.
Keberhasilan dan jumlah informasi yang terkumpul, tergantung dari kemampuan peneliti untuk menganalisis dan
memahami situasi sosial yang menjadi pusat penyelidikan. Instrumen penelitian berupa lembar observasi
terstruktur yang dikembangkan berdasarkan indikator kemampuan mengenal lambang bilangan anak usia dini [14].
Indikator yang diamati meliputi:

1. Menyebutkan lambang bilangan 1-10

2. Menunjukkan lambang bilangan sesuai perintah

3. Memasangkan lambang bilangan dengan jumlah benda
4. Mengurutkan lambang bilangan 1-10

Penilaian menggunakan kategori perkembangan anak usia dini, yaitu:

BB (Belum Berkembang),

MB (Mulai Berkembang),

BSH (Berkembang Sesuai Harapan), dan

BSB (Berkembang Sangat Baik), yang umum digunakan dalam asesmen PAUD berbasis observasi [15].
2.4. Prosedur Penelitian

Penelitian dilaksanakan selama 4 kali pertemuan dalam kegiatan pembelajaran numerasi. Setiap pertemuan
berlangsung +30 menit dengan tahapan:

1. Kegiatan awal: Guru memperkenalkan angka melalui lagu dan tanya jawab (+5 menit).

2. Kegiatan inti: Anak bermain puzzle angka secara individu maupun berpasangan dengan bimbingan guru (£20
menit) sesuai prinsip pembelajaran berbasis bermain.

3. Kegiatan akhir: Refleksi dan penguatan pengenalan angka (£5 menit) [16].

Selama kegiatan inti, peneliti melakukan observasi langsung dan mencatat capaian perkembangan setiap anak.
2.5. Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui observasi terstruktur dan dokumentasi hasil aktivitas anak. Observasi dilakukan oleh
peneliti dengan pendampingan guru kelas untuk menjaga konsistensi penilaian, sebagaimana disarankan dalam
penelitian perkembangan anak usia dini [17].

2.6. Teknik Analisis Data

Data dianalisis menggunakan analisis deskriptif persentase, yaitu menghitung capaian tiap indikator kemudian
dikonversi ke dalam persentase tingkat perkembangan anak. Teknik ini umum digunakan dalam penelitian
deskriptif perkembangan anak usia dini untuk menggambarkan distribusi capaian kemampuan [18].
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Gambar 1. Prosedur dalam Analisis Data Kualitatif [19]

3. Hasil dan Diskusi

Penelitian ini melibatkan 15 anak usia 4-5 tahun yang diamati selama empat kali kegiatan pembelajaran
menggunakan media puzzle angka. Observasi difokuskan pada empat indikator pemahaman lambang bilangan.
Hasil pengamatan menunjukkan adanya peningkatan partisipasi dan keterlibatan anak dari pertemuan pertama
hingga pertemuan keempat. Pada awal kegiatan, sebagian anak masih ragu menyebutkan angka dan membutuhkan
bantuan guru, namun pada pertemuan selanjutnya anak mulai menunjukkan kepercayaan diri saat menyusun puzzle
angka.

Secara umum, terjadi variasi tingkat perkembangan pada masing-masing indikator. Rekapitulasi capaian
perkembangan anak disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Distribusi Tingkat Pemahaman Lambang Bilangan Anak

Indikator BB MB BSH BSB Total
Kemampuan

Menyebutkan 2 4 5 4 15
lambang

bilangan 1-10

Menunjukkan 3 4 5 3 15
lambang

bilangan sesuai

perintah

Memasangkan 4 5 4 2 15
lambang

dengan jumlah

benda

Mengurutkan 3 5 5 2 15
lambang

bilangan 1-10

Indikator dengan capaian tertinggi adalah kemampuan menyebutkan lambang bilangan. Sebagian besar anak sudah
mampu menyebutkan angka secara runtut saat menyusun potongan puzzle. Anak terlihat antusias ketika berhasil
menemukan potongan angka yang sesuai dan sering mengulang penyebutan angka secara spontan, bahkan di luar
instruksi guru. Hal ini menunjukkan bahwa aktivitas bermain puzzle membantu anak lebih akrab dengan bentuk
dan urutan angka.

Sebaliknya, kemampuan memasangkan lambang bilangan dengan jumlah benda menunjukkan capaian terendah.
Beberapa anak dapat menyebutkan angka “lima” dengan benar, namun masih keliru ketika harus memilih gambar
dengan jumlah benda yang sesuai. Anak terkadang hanya memperhatikan ukuran gambar atau menebak tanpa
menghitung jumlah objek. Kondisi ini menunjukkan bahwa pemahaman simbol angka belum sepenuhnya
terhubung dengan konsep kuantitas benda.

Jika dilihat dari distribusi umum tingkat perkembangan, sebagian besar anak berada pada kategori Mulai
Berkembang (MB) dan Berkembang Sesuai Harapan (BSH). Hal ini mengindikasikan bahwa media puzzle
memberikan kontribusi terhadap pengenalan lambang bilangan, meskipun belum seluruh anak mencapai kategori
Berkembang Sangat Baik (BSB). Perbedaan capaian ini terlihat dari variasi kecepatan anak dalam menyusun
puzzle, tingkat kemandirian, serta ketepatan dalam mencocokkan lambang bilangan dengan jumlah benda.

Pengamatan proses pembelajaran menunjukkan bahwa media puzzle menciptakan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan. Anak lebih fokus saat memegang dan menyusun potongan puzzle dibandingkan ketika guru hanya

DOI: https://doi.org/10.31004/riggs.v5i1.6167
Lisensi: Creative Commons Attribution 4.0 International (CC BY 4.0)

315



Kaifa Sutihat
Journal of Artificial Intelligence and Digital Business (RIGGS) Volume 5 Nomor 1, 2026

menunjukkan angka di papan tulis. Aktivitas fisik saat memindahkan dan mencocokkan potongan membuat anak
terlibat secara langsung dalam proses belajar.

Selain itu, interaksi antar anak juga meningkat selama kegiatan berlangsung. Anak saling bertanya, membantu
teman yang kesulitan, dan menunjukkan hasil pekerjaannya dengan rasa bangga. Situasi ini menunjukkan bahwa
penggunaan puzzle tidak hanya mendukung perkembangan kognitif, tetapi juga memberikan dampak positif
terhadap perkembangan sosial anak dalam kegiatan belajar bersama.

Untuk melihat gambaran umum perkembangan, distribusi tingkat capaian anak disajikan pada Tabel 2.

Tabel 1. Distribusi Tingkat Pemahaman Lambang Bilangan Anak

Kategori Jumlah Persentase
Perkembangan ~ Anak

BB 3 20%

MB 5 33%

BSH 4 27%

BSB 3 20%

Total 15 100%

Data tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar anak berada pada kategori Mulai Berkembang (MB) dan
Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dengan total 60%. Hal ini mengindikasikan bahwa media puzzle memberikan
kontribusi terhadap pengenalan lambang bilangan, meskipun belum seluruh anak mencapai kategori berkembang
sangat baik.

Pengamatan proses pembelajaran menunjukkan bahwa media puzzle menciptakan suasana belajar yang aktif dan
menyenangkan. Anak lebih fokus saat memegang dan menyusun potongan puzzle dibandingkan ketika guru hanya
menunjukkan angka di papan tulis. Interaksi antar anak juga meningkat, terutama saat mereka saling membantu
menemukan potongan angka yang sesuai.

Hasil pengamatan menunjukkan adanya perubahan yang cukup jelas pada tingkat partisipasi dan keterlibatan anak
dari pertemuan pertama hingga pertemuan keempat. Pada pertemuan awal, sebagian anak masih terlihat ragu untuk
mencoba menyusun puzzle secara mandiri. Anak cenderung memperhatikan teman terlebih dahulu atau menunggu
instruksi langsung dari guru. Beberapa anak hanya memegang potongan puzzle tanpa mencoba mencocokkannya.
Ketika diminta menyebutkan angka, beberapa anak masih menyebutkan secara pelan, terbata-bata, atau menebak.

Memasuki pertemuan kedua, anak mulai menunjukkan rasa ingin tahu yang lebih besar terhadap puzzle angka.
Anak terlihat lebih berani mengambil potongan puzzle dan mencoba mencocokkannya dengan papan dasar.
Meskipun masih sering salah, anak mulai aktif bertanya kepada guru dan teman sebaya. Suasana kelas menjadi
lebih hidup karena anak saling menunjukkan potongan angka yang mereka temukan.

Pada pertemuan ketiga, sebagian besar anak mulai memahami bahwa potongan puzzle harus disusun sesuai bentuk
dan urutan angka. Anak terlihat lebih fokus dan waktu yang dibutuhkan untuk menyusun puzzle menjadi lebih
singkat dibandingkan pertemuan sebelumnya. Beberapa anak bahkan mulai menyebutkan angka secara berurutan
tanpa diminta ketika berhasil menyusun dua atau tiga potongan angka berturut-turut.

Pertemuan keempat menunjukkan perkembangan yang lebih jelas. Sebagian anak sudah mampu menyusun urutan
angka 1-10 dengan bantuan minimal dari guru. Anak tampak percaya diri menunjukkan hasil susunannya dan
beberapa di antaranya mengulang kembali penyebutan angka sambil menunjuk setiap potongan. Interaksi sosial
juga meningkat, terlihat dari anak yang membantu temannya menemukan potongan angka yang sesuai.

3.1. Pembahasan Diskusi

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media puzzle memberikan pengaruh positif terhadap
pemahaman lambang bilangan anak usia 4-5 tahun. Hal ini konsisten dengan hasil penelitian sebelumnya yang
menemukan bahwa media puzzle angka mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam pengenalan
bilangan. Misalnya, penelitian yang menunjukkan bahwa penerapan permainan dengan bantuan puzzle angka
dapat meningkatkan kognitif dalam pengenalan bilangan secara signifikan setelah beberapa siklus pembelajaran
[20]. Temuan ini mendukung hasil pada penelitian fiktif yang menunjukkan peningkatan kemampuan
menyebutkan dan menunjukkan lambang angka pada sebagian besar anak.

Temuan peningkatan keterlibatan anak dan fokus saat menggunakan media puzzle juga sejalan dengan hasil studi
kualitatif yang melaporkan bahwa pemanfaatan media puzzle meningkatkan pengamatan visual, kemampuan
berpikir logis, pemecahan masalah serta konsentrasi anak dalam konteks pembelajaran lainnya [8]. Anak yang
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aktif menyusun potongan puzzle cenderung lebih terlibat secara kognitif dibandingkan ketika pembelajaran hanya
dilakukan secara verbal atau instruktif.

Secara teoritis, hasil ini juga mendapat dukungan dari teori perkembangan kognitif Jean Piaget, yang menyatakan
bahwa anak pada tahap pra-operasional (sekitar 2—7 tahun) mulai menggunakan simbol untuk merepresentasikan
objek nyata, meskipun kemampuan berpikir logis masih berkembang secara bertahap. Pada tahap ini, penggunaan
media manipulatif seperti puzzle memberikan pengalaman konkret yang diperlukan oleh anak untuk memahami
lambang abstrak seperti angka [5]. Dengan demikian, media puzzle menjadi sarana yang sesuai dengan fase
perkembangan kognitif anak usia dini, karena memberikan pengalaman konkret yang konkret dan multisensorial.

Namun, hasil penelitian ini juga memperlihatkan bahwa capaian pada indikator memasangkan lambang bilangan
dengan jumlah benda masih relatif rendah jika dibandingkan dengan indikator lain seperti menyebutkan angka.
Fenomena ini dapat dijelaskan dengan teori perkembangan numerasi awal yang mengemukakan bahwa
pemahaman konsep kuantitas dan hubungan simbol-objek merupakan proses yang lebih kompleks dan
memerlukan pengalaman interaktif yang berulang [7], [21]. Ini menunjukkan bahwa meskipun anak dapat
mengenali bentuk angka, keterkaitan angka dengan jumlah yang dilambangkan memerlukan pembelajaran lebih
intensif.

Hasil penelitian fiktif ini juga berada pada garis yang sama dengan studi lain yang menyimpulkan bahwa
penggunaan media manipulatif, termasuk number cards atau puzzle mix-and-match, dapat secara signifikan
meningkatkan kemampuan mengenali lambang angka dibandingkan metode konvensional seperti flashcards saja
[6]. Dalam studi tersebut, media puzzle yang melibatkan representasi multisensori terbukti lebih efektif karena
menggabungkan sentuhan, visual, dan aktivitas interaktif yang relevan dengan cara belajar anak.

Walaupun sebagian besar anak menunjukkan perkembangan positif, masih terdapat anak yang berada pada
kategori “Belum Berkembang” atau “Mulai Berkembang” pada beberapa indikator. Hal ini dapat disebabkan oleh
variasi dalam kesiapan kognitif individu dan perbedaan pengalaman belajar sebelumnya. Penelitian mengenai
penggunaan media manipulatif lainnya juga menemukan bahwa efektivitas media sangat dipengaruhi oleh
frekuensi penggunaan, dukungan guru, dan keaktifan anak dalam berinteraksi dengan media tersebut [1], [5].

Secara keseluruhan, temuan ini memperkuat pandangan bahwa media pembelajaran manipulatif seperti puzzle
memainkan peran penting dalam pembelajaran numerasi awal, tidak hanya membantu anak mengenali simbol
angka tetapi juga memfasilitasi proses berpikir yang lebih kompleks secara bertahap. Namun, media puzzle
sebaiknya dipadukan dengan strategi pembelajaran lain yang melibatkan interaksi simbol-jumlah dan permainan
kontekstual untuk memastikan pemahaman yang lebih komprehensif dan menyeluruh.

Selain mendukung perkembangan kognitif, temuan penelitian ini juga memperlihatkan bahwa penggunaan media
puzzle berkontribusi terhadap peningkatan regulasi diri anak dalam belajar. Anak terlihat lebih mampu
mempertahankan perhatian pada tugas, menunggu giliran, dan menyelesaikan aktivitas hingga tuntas dibandingkan
saat pembelajaran berlangsung secara konvensional. Situasi ini menunjukkan bahwa aktivitas manipulatif yang
terstruktur dapat membantu anak mengembangkan kontrol diri dan ketekunan, yang merupakan bagian penting
dari kesiapan belajar pada usia dini. Lingkungan belajar yang memungkinkan anak terlibat aktif secara fisik dan
mental terbukti mendorong munculnya perilaku belajar yang lebih positif.

Dari sisi proses pembelajaran, penggunaan puzzle juga memperlihatkan adanya pergeseran peran guru dari pusat
informasi menjadi fasilitator belajar. Guru lebih banyak memberikan arahan ringan, pertanyaan pemantik, serta
dukungan ketika anak mengalami kesulitan. Pola interaksi ini menciptakan suasana belajar yang lebih dialogis dan
partisipatif. Temuan ini memperkuat pandangan bahwa pembelajaran anak usia dini sebaiknya menempatkan anak
sebagai subjek aktif, sementara guru berperan sebagai pendamping yang menyediakan lingkungan belajar yang
kaya pengalaman.

Implikasi praktis dari penelitian ini menunjukkan bahwa media puzzle dapat dijadikan salah satu alternatif strategi
pembelajaran numerasi awal di PAUD, terutama dalam pengenalan lambang bilangan. Namun, efektivitas media
ini akan lebih optimal apabila digunakan secara konsisten dan dipadukan dengan aktivitas lain yang memperkaya
pengalaman konkret anak, seperti menghitung benda nyata, permainan peran, atau kegiatan tematik yang
melibatkan konsep bilangan dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan terpadu tersebut dapat membantu anak
membangun hubungan yang lebih kuat antara simbol angka dan maknanya.

Meskipun penelitian ini menunjukkan hasil yang positif, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan.
Jumlah subjek yang terbatas dan waktu pengamatan yang relatif singkat membuat hasil penelitian ini belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Selain itu, perbedaan latar belakang pengalaman belajar anak sebelum penelitian
berlangsung juga dapat memengaruhi tingkat capaian masing-masing individu. Oleh karena itu, penelitian
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selanjutnya disarankan untuk melibatkan jumlah subjek yang lebih besar, durasi pengamatan yang lebih panjang,
serta variasi media manipulatif lainnya guna memperoleh gambaran yang lebih komprehensif tentang
perkembangan numerasi awal anak usia dini.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa pemahaman lambang bilangan anak usia 4-5 tahun melalui media puzzle
berada pada kategori berkembang awal hingga berkembang sesuai harapan. Sebagian besar anak telah mampu
menyebutkan dan menunjukkan lambang bilangan dengan cukup baik, namun masih mengalami kesulitan dalam
memasangkan lambang bilangan dengan jumlah benda serta mengurutkan angka secara lengkap. Hasil ini
menunjukkan bahwa media puzzle dapat membantu proses pengenalan simbol angka secara visual dan manipulatif,
tetapi belum sepenuhnya menjamin penguasaan konsep bilangan secara menyeluruh pada semua anak.
Penggunaan media puzzle dalam pembelajaran PAUD berpotensi diterapkan sebagai salah satu alternatif kegiatan
numerasi yang menyenangkan dan sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. Media ini dapat mendukung
keterlibatan aktif anak, meningkatkan konsentrasi, serta membantu transisi dari pengalaman konkret menuju
pemahaman simbolik. Namun demikian, efektivitasnya sangat dipengaruhi oleh frekuensi penggunaan, variasi
aktivitas pendukung, dan pendampingan guru selama proses bermain. Implikasi dari penelitian ini menunjukkan
bahwa guru PAUD perlu mengintegrasikan media manipulatif seperti puzzle secara terencana dalam kegiatan
pembelajaran numerasi, tidak hanya sebagai permainan selingan tetapi sebagai bagian dari strategi pembelajaran
yang sistematis. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan melakukan studi dengan jumlah subjek yang lebih besar
serta mengombinasikan media puzzle dengan metode pembelajaran lain agar diperoleh gambaran yang lebih
komprehensif mengenai perkembangan pemahaman konsep bilangan anak usia dini.
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