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ABSTRAK. Kemampuan visual spasial merupakan salah satu aspek krusial dalam
perkembangan kognitif anak usia dini yang perlu distimulasi sejak dini. Penelitian ini
menganalisis pengaruh metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle
geometric shapes terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun. Menggunakan
metode quasi eksperimen dengan desain Nonequivalent Control Group Design, penelitian
melibatkan 28 anak di TK Islam Al Azzam Kota Makassar yang dibagi menjadi kelompok
eksperimen (14 anak) dan kontrol (14 anak). Data dikumpulkan melalui observasi dan
dokumentasi, dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan uji Wilcoxon Signed Rank
Test. Hasil pre-test menunjukkan semua anak berada pada kategori Mulai Berkembang
(MB). Setelah perlakuan, 64% anak kelompok eksperimen mencapai kategori Berkembang
Sesuai Harapan (BSH), sedangkan 93% kelompok kontrol tetap pada kategori MB. Uji
hipotesis kelompok eksperimen menghasilkan p-value 0,001 (<0,05), mengonfirmasi
pengaruh signifikan metode tersebut. Penelitian menyimpulkan bahwa kombinasi
pembelajaran berbasis masalah dengan puzzle geometric shapes efektif mengembangkan
kemampuan visual spasial melalui aktivitas pengimajinasian, pengonsepan, pemecahan
masalah, dan pencarian pola.

Kata Kunci : Metode Pembelajaran Berbasis Masalah; Media Puzzle Geometric Shapes;
Kemampuan Visual Spasial

ABSTRACT. Visual spatial ability is a crucial aspect in the cognitive development of early
childhood that needs to be stimulated from an early age. This study analyzes the influence of
problem-based learning methods using geometric shapes puzzles on the visual-spatial
abilities of children aged 5-6 years. Using the quasi-experimental method with a
Nonequivalent Control Group Design, the study involved 28 children at TK Islam Al Azzam in
Makassar City, divided into an experimental group (14 children) and a control group (14
children). Data were collected through observation and documentation, analyzed using
descriptive statistics and the Wilcoxon Signed Rank Test. The pre-test results showed that
all children were in the Starting to Develop (MB) category. After the treatment, 64% of the
experimental group children reached the Developing as Expected (DAE) category, while
93% of the control group remained in the Beginning to Develop (BD) category. The
hypothesis test of the experimental group yielded a p-value of 0.001 (<0.05), confirming the
significant impact of the method. The research concludes that the combination of problem-
based learning with geometric shapes puzzles effectively develops spatial visual abilities
through activities of imagination, conception, problem-solving, and pattern recognition.

Keyword : Learning Method; Problem-Based; Media Puzzle Geometric Shapes; Spatial
Visual Ability;
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PENDAHULUAN
Kemampuan visual spasial merupakan salah satu aspek krusial dalam

perkembangan kognitif anak usia dini yang perlu distimulasi sejak dini. Kemampuan ini
merujuk pada kapasitas individu untuk memahami, memanipulasi, dan membayangkan
objek dalam ruang, termasuk persepsi posisi, jarak, dan orientasi objek [1]. Howard
Gardner dalam teori kecerdasan majemuknya menempatkan kecerdasan visual-spasial
sebagai salah satu komponen penting yang berperan besar dalam kemampuan anak
memahami dan mengolah informasi visual di sekitarnya dalam pendidikan serta
kehidupan sehari-hari [2]. Di era tantangan globalisasi dan modernisasi, pendidikan di
Indonesia menghadapi berbagai permasalahan, seperti rendahnya kualitas pengajaran
dan kurangnya relevansi materi dengan kehidupan nyata. Hal ini mengakibatkan anak
cenderung menghafal informasi tanpa memahami aplikasinya dalam konteks sehari-
hari. Banyak metode pembelajaran yang masih berfokus pada pengajaran berbasis teori,
di mana anak tidak dilibatkan secara aktif dalam proses belajar, sehingga mereka sering
kali tidak mampu menganalisis situasi atau memecahkan masalah yang kompleks.

Faktor ini mencakup kemampuan untuk menentukan tempat suatu objek atau
simbol (seperti gambar, huruf, atau angka) dan hubungannya dengan objek lain di
sekitarnya [3]. Pembelajaran juga mendukung perkembangan dalam berbagai aktivitas
yang memerlukan pemahaman ruang dan bentuk [4]. Visual spasial yang baik mampu
memperhatikan detail-detail kecil pada objek atau gambar yang diamati [5]. Seseorang
yang memiliki memori visual yang baik akan mudah mengingat wajah, gambar, peta,
atau detail visual lainnya [6]. Transformasi visual ini membantu seseorang dalam
mengaplikasikan pengetahuan visual ke dalam bentuk nyata atau konkret [7].
Kemampuan visual spasial sangat berperan dalam menggambarkan dan memproses
informasi mengenai suatu masalah untuk mencapai solusi optimal atau
menyelesaikannya. Kemampuan ini merujuk pada kepekaan terhadap garis, warna,
wujud, ruang, proporsi, motif, serta interaksi antar elemen-elemen tersebut [8]. Persepsi
ruang menyoroti peran pentingnya dalam mendukung keberhasilan belajar, kreativitas,
dan kesiapan individu menghadapi tantangan di berbagai bidang profesional, serta
perlunya pengembangan instrumen penilaian dan strategi metode pembelajaran
optimal untuk mengembangkan kemampuan ini sejak masa kanak-kanak hingga
dewasa.

Kemampuan untuk mengatasi berbagai tantangan yang dihadapi dengan
memanfaatkan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman mereka [9]. Metode
pengajaran yang melibatkan aktivitas dalam kapasitasnya [10]. Dirancang untuk
memperkuat partisipasi anak secara lebih signifikan dan kontekstual [11]. Proses yang
sistematis dan teratur yang dilakukan oleh guru atau pendidik dalam rangka
menyampaikan materi pelajaran [12]. Cara kerja yang bersistem untuk memudahkan
pelaksanaan suatu kegiatan guna mencapai tujuan tertentu [13].

Untuk mendukung peningkatan kemampuan visual spatial pada anak
memerlukan pendekatan belajar yang segar dan inovatif, interaktif, dan sesuai dengan
tahap perkembangan mereka. Merupakan salah satu strategi yang terbukti efektif adalah
penerapan metode pembelajaran berbasis masalah (Problem-Based Learning/PBL),
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penggunaan media visual seperti video dan peta serta kegiatan seni dan manipulatif
seperti kolase dan bermain balok. Metode problem based learning tidak hanya dapat
menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan relevan, namun juga
secara efektif mendukung pengembangan keterampilan visual-spasial anak.

Menurut Gardner, bila anak dapat menyusun keping puzzle geometri dengan
melihat gambar contoh membutuhkan kemampuan membayangkan potongan puzzle
yang mana yang cocok untuk disambungkan dengan potongan yang tertempel, sehingga
puzzle akan tepat membentuk keseluruhan gambar, maka anak tersebut dinyatakan
memiliki kemampuan ruang-visual diatas rata-rata. Selain itu, mereka juga menunjukan
kemampuan untuk berpikir. Anak dengan potensi spasial tinggi mampu berpikir secara
visual dan mengidentifikasi objek yang hilang terkait dengan kemampuannya memori
visual.

Berdasarkan observasi pendahuluan yang telah dijalankan peneliti sejak tanggal
27,28, 29 Agustus 2024, di TK Islam Al Azzam kelompok B Kota Makassar, peningkatan
kemampuan visual spasial anak masih belum berkembang sesuai harapan . Ini
disebabkan oleh pembelajaran yang masih didominasi oleh metode ceramah, akibatnya
peningkatan kemampuan visual spasial anak belum terlalu optimal. Berdasarkan
pengamatan sejak awal selama mekanisme pembelajaran, guru belum memberikan
ruang bagi anak untuk mengembangkan imajinasi mereka. Anak-anak masih kurang
mendapatkan kesempatan dalam rangka mengaktualisasikan kecakapan visual-
spasialnya, karena proses pembelajaran selalu terfokus pada guru, seperti terbatasnya
kesempatan bagi anak untuk mendeskripsikan gambar atau menerangkan kejadian
melalui gambar, sehingga hal ini menghambat daya pikir anak.

Rahmadhani et al. menunjukkan dalam hasil penelitiannya bahwa penerapan
pembelajaran berbasis masalah melalui aktivitas bermain puzzle memberikan pengaruh
signifikan terhadap perkembangan keterampilan geometri pada anak usia 5-6 tahun
[14]. Temuan penelitian menunjukkan bahwa anak yang mendapatkan pengalaman
belajar menggunakan metode ini dengan media puzzle mengalami peningkatan
dibanding dengan anak di kelompok kontrol . Ini berarti, pembelajaran berbasis masalah
dengan media puzzle efektif dalam membantu anak memahami konsep geometri
mencakup bentuk, ukuran dan hubungan antar bangun dibandingkan pembelajaran
biasa.

Solusi yang peneliti akan lakukan adalah menstimulasi kemampuan visual-
spasial anak dengan media puzzle geometric shapes. Media ini akan digunakan untuk
meningkatkan pengenalan bentuk seperti bentuk lingkaran, segitiga, persegi panjang
dan persegi . Puzzle ini akan memungkinkan anak untuk berkreasi dan menggunakan
imajinasi mereka dalam menyusun dan menyusun bentuk geometric untuk membentuk
gambar yang lebih kompleks. Dengan menggunakan puzzle yang memerlukan anak
untuk berpikir secara spasial, mereka akan lebih baik dalam memahami hubungan
antara objek dan bagaimana objek terletak di ruang.

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1)
menganalisis gambaran tentang metode pembelajaran berbasis masalah dengan media
puzzle bentuk geometris pada anak usia 5-6 tahun, (2) mengidentifikasi peningkatan
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kemampuan visual spasial anak didik melalui penggunaan metode pembelajaran
berbasis masalah dan media puzzle geometric shapes, dan (3) menganalisis pengaruh
metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes terhadap
kemampuan visual spasial anak.

METODE

Penelitian ini menerapkan pendekatan metode eksperimen quasi (quasi-
experiment), di mana peneliti memanfaatkan kelompok yang tercipta secara natural
untuk menilai dampak metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle
bentuk geometri terhadap kemampuan visual spasial anak [15]. Metode penelitian yang
dipilih adalah pretest-posttest nonequivalent control group design, yang mencakup dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, yang dipergunakan untuk
membandingkan efek dua perlakuan berbeda pada subjek yang berbeda. Penelitian ini
dilaksanakan di TK Islam Al Azzam, yang beralamat di ]Jl. Tamangapa Raya 3 No 6, Komp
TMI A2, Bangkala, Kec. Manggala, Kota Makassar, Sulawesi Selatan. Pelaksanaan
penelitian memakan waktu sekitar dua bulan, dengan awal pelaksanaan dihitung sejak
izin penelitian diperoleh . Rangkaian kegiatan tersebut mencakup 1 bulan untuk
observasi dan 1 bulan berikutnya untuk penyusunan tesis serta pelaksanaan proses
bimbingan.

____________________

Gambar 1. Desain quasi experiment

Populasi pada penelitian ini meliputi seluruh peserta didik berusia 5-6 tahun di
TK Islam Al Azzam, Kota Makassar, yang mencakup 2 kelas dengan total 50 siswa. Dalam
penentuan sampel, peneliti menerapkan metode purposive sampling. Menurut Sugiyono,
purposive sampling adalah metode pengambilan sampel yang melibatkan seleksi
pemilihan sampel didasarkan pada persyaratan tertentu yang mendukung tujuan studi,
sehingga dapat menetapkan ukuran sampel yang tepat [16]. Faktor dan kriteria yang
diterapkan dalam penelitian ini mencakup kesetaraan kemampuan visual-spasial anak
pada dua kelompok yang dijadikan sampel kelas, keseimbangan jenis kebutuhan anak di
kedua kelas, serta kesesuaian usia anak. Berdasarkan pertimbangan tersebut, kelas B1
dan B2 memenuhi syarat sebagai sampel, dengan jumlah total peserta penelitian
sebanyak 28 anak, dengan rincian 14 anak untuk kelompok eksperimen (B1) dan 14
anak untuk kelompok kontrol (B2).

Variabel dalam penelitian ini terdiri dari variabel independen (X) yaitu metode
pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes dan variabel
dependen (Y) yaitu kemampuan visual spasial. Metode pembelajaran berbasis masalah
adalah pendekatan yang memanfaatkan aktivitas pemecahan masalah untuk
mendukung proses belajar anak, sedangkan media puzzle geometric shapes merupakan
aktivitas bermain yang dilakukan dengan cara menyusun, merangkai, atau mencocokkan
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potongan-potongan puzzle berbentuk geometri hingga membentuk suatu pola tertentu.
Kemampuan visual spasial mengacu pada kemampuan seseorang untuk melihat
gambaran secara mental dan menunjukannya.

Penelitian ini menggunakan beberapa metode pengumpulan data, antara lain
observasi dan dokumentasi. Observasi meliputi dua aspek, yakni observasi kegiatan
pembelajaran guna mengevaluasi aktivitas pengajar dan observasi untuk mengukur
kemampuan visual-spasial peserta didik. Observasi kemampuan visual spasial anak
dilakukan dalam dua waktu yaitu observasi awal (pre-test) dan observasi akhir (post-
test). Dokumentasi dilakukan dengan memanfaatkan kamera untuk menyajikan data
dalam bentuk gambar. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi
dengan checklist () yang memuat indikator-indikator kemampuan visual spasial anak.
Kategori yang digunakan dalam lembar observasi adalah kategori BB (belum
berkembang) memperoleh skor 1, MB (mulai berkembang) mendapat skor 2, BSH
(berkembang sesuai harapan) diberi skor 3, dan BSB (berkembang sangat baik)
diberikan skor 4. Indikator yang digunakan untuk mengukur kemampuan visual spasial
meliputi: (1) Pengimajinasian, (2) Pengonsepan, (3) Pemecahan masalah, dan (4)
Pencarian pola.

Prosedur penelitian terdiri dari tiga tahap utama. Pertama, pre-test dilakukan
untuk mengukur kemampuan awal visual spasial anak. Kedua, treatment diberikan pada
kelompok eksperimen berupa metode pembelajaran berbasis masalah dengan media
puzzle geometric shapes selama 4 pertemuan. Terakhir, post-test dilakukan untuk
mengukur kemampuan visual spasial anak setelah diberi perlakuan. Teknik analisis data
yang digunakan adalah analisis statistik deskriptif dan analisis nonparametrik
menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test melalui aplikasi SPSS Statistic 26. Kriteria
pengambilan keputusan adalah jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05, maka HO ditolak dan H1
diterima yang berarti terdapat pengaruh yang signifikan dari metode pembelajaran
berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes terhadap kemampuan visual
spasial anak.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Gambaran Kemampuan Visual Spasial Anak pada Kelompok Eksperimen Pre-test
dan Post-test. Berdasarkan hasil pre-test pada kelompok eksperimen, ditemukan bahwa
seluruh anak (100%) berada pada kategori Mulai Berkembang (MB) dengan skor pada
rentang 15-28 . Tidak ada anak yang berada pada kategori Belum Berkembang (BB),
Berkembang Sesuai Harapan (BSH), maupun Berkembang Sangat Baik (BSB). Hasil ini
menunjukkan bahwa kemampuan awal visual spasial anak sebelum diberikan perlakuan
masih dalam tahap perkembangan awal. Pada indikator pengimajinasian, anak belum
mampu menggabungkan bentuk puzzle untuk membuat gambar atau pola baru dan
belum mampu menceritakan ide atau cerita berdasarkan bentuk puzzle. Pada indikator
pengonsepan, anak belum mampu mengelompokkan bentuk puzzle berdasarkan jenis
atau warna dan belum mampu menjelaskan alasan pengelompokan bentuk puzzle.
Untuk indikator pemecahan masalah, anak belum mampu mencoba berbagai cara untuk
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menyusun puzzle agar sesuai bentuk dan belum mampu memilih potongan puzzle yang
tepat untuk menyelesaikan gambar. Sedangkan pada indikator pencarian pola, anak
belum mampu mengenali pola bentuk atau warna pada puzzle dan belum mampu
membuat pola sederhana menggunakan potongan puzzle.

Setelah diberikan perlakuan berupa metode pembelajaran berbasis masalah
dengan media puzzle geometric shapes, hasil post-test menunjukkan perubahan yang
signifikan. Sebanyak 9 anak (64%) berada pada kategori Berkembang Sesuai Harapan
(BSH) dengan skor pada rentang 29-43, sedangkan 5 anak (36%) masih berada pada
kategori Mulai Berkembang (MB) dengan skor pada rentang 15-28. Tidak ada anak yang
berada pada kategori Belum Berkembang (BB) maupun Berkembang Sangat Baik (BSB).
Pada indikator pengimajinasian, terdapat 11 anak yang mampu menggabungkan bentuk
puzzle untuk membuat gambar atau pola baru dan 10 anak mampu menceritakan ide
atau cerita berdasarkan bentuk puzzle. Pada indikator pengonsepan, 9 anak mampu
mengelompokkan bentuk puzzle berdasarkan jenis atau warna dan 12 anak mampu
menjelaskan alasan pengelompokan bentuk puzzle. Untuk indikator pemecahan
masalah, 13 anak mampu mencoba berbagai cara untuk menyusun puzzle agar sesuai
bentuk dan 11 anak mampu memilih potongan puzzle yang tepat untuk menyelesaikan
gambar. Sedangkan pada indikator pencarian pola, 10 anak mampu mengenali pola
bentuk atau warna pada puzzle dan 10 anak mampu membuat pola sederhana
menggunakan potongan puzzle. Nilai rata-rata pre-test kelompok eksperimen adalah 27,
sedangkan nilai rata-rata post-test adalah 47,3. Ini menunjukkan peningkatan yang
signifikan sebesar 20,3 poin setelah diberikan perlakuan.

Gambaran Kemampuan Visual Spasial Anak pada Kelompok Kontrol Pre-test dan
Post-test. Hasil pre-test pada kelompok kontrol juga menunjukkan bahwa seluruh anak
(100%) berada pada kategori Mulai Berkembang (MB) dengan skor pada rentang 15-28.
Tidak ada anak yang berada pada kategori Belum Berkembang (BB), Berkembang Sesuai
Harapan (BSH), maupun Berkembang Sangat Baik (BSB). Setelah periode penelitian,
hasil post-test pada kelompok kontrol menunjukkan perubahan yang minimal .
Sebanyak 13 anak (93%) masih berada pada kategori Mulai Berkembang (MB) dengan
skor pada rentang 15-28, dan hanya 1 anak (7%) yang mencapai kategori Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) dengan skor pada rentang 29-43. Tidak ada anak yang berada
pada kategori Belum Berkembang (BB) maupun Berkembang Sangat Baik (BSB). Nilai
rata-rata pre-test kelompok kontrol adalah 28,2, sedangkan nilai rata-rata post-test
adalah 30,8. Ini menunjukkan peningkatan yang minimal sebesar 2,6 poin tanpa

diberikan perlakuan khusus.
Tabel 1. Hasil Uji Statistic Kelompok Eksperimen Dan Kelompok Kontrol
Post Test - Pre Test

KK KE
Z -2.5550b -3.185b
Asymp. Sig. (2-tailed) 011 .001

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed Rank Test, diperoleh nilai p-value untuk
kelompok eksperimen sebesar 0,001 yang lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05). Dengan
demikian, HO ditolak dan H1 diterima, yang berarti terdapat pengaruh signifikan dari
metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes
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terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun. Untuk kelompok kontrol,
diperoleh nilai p-value sebesar 0,011 yang lebih besar dari 0,05 (p > 0,05). Dengan
demikian, HO diterima dan H1 ditolak, yang berarti tidak terdapat pengaruh signifikan
pada kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan khusus.

Gambaran Metode Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Media Puzzle
Geometric Shapes pada Anak Usia 5-6 Tahun. Penerapan metode pembelajaran berbasis
masalah dengan media puzzle geometric shapes dilakukan melalui empat kali
pertemuan treatment. Pada pertemuan pertama, anak diperkenalkan dengan potongan
puzzle bentuk geometri dan diminta untuk menyusunnya sesuai dengan gambar contoh .
Anak diberikan pertanyaan pemantik untuk mendorong mereka berpikir tentang cara
menyusun puzzle. Hasilnya, terdapat peningkatan pada beberapa aspek kemampuan
visual spasial, terutama pada indikator pemecahan masalah di mana 7 anak mampu
mencoba berbagai cara untuk menyusun puzzle dan 6 anak mampu memilih potongan
puzzle yang tepat.

Pada pertemuan kedua, tingkat kesulitan ditingkatkan dengan memberikan pola
yang lebih kompleks. Anak dibagi dalam kelompok kecil dan diminta untuk berdiskusi
mencari solusi bersama. Peningkatan terlihat pada semua indikator, dengan
peningkatan tertinggi pada indikator pemecahan masalah di mana 8 anak mampu
mencoba berbagai cara untuk menyusun puzzle dan 7 anak mampu memilih potongan
puzzle yang tepat. Pertemuan ketiga memberikan tantangan kreatif di mana anak
diminta untuk membuat bentuk hewan atau benda dari potongan puzzle sesuai
imajinasi mereka. Aktivitas ini sangat mendorong pengembangan indikator
pengimajinasian, dengan 8 anak mampu menggabungkan bentuk puzzle untuk membuat
gambar atau pola baru dan 5 anak mampu menceritakan ide atau cerita berdasarkan
bentuk puzzle. Pada pertemuan keempat, anak bekerja dalam kelompok untuk
menyusun bentuk yang lebih kompleks dan mempresentasikan hasil kerja mereka.
Pertemuan ini berhasil mengintegrasikan semua indikator kemampuan visual spasial,
dengan peningkatan signifikan pada semua aspek, terutama pada indikator
pengimajinasian di mana 10 anak mampu menggabungkan bentuk puzzle dan 8 anak
mampu menceritakan ide atau cerita.

Metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes
terbukti efektif dalam meningkatkan partisipasi anak dalam pembelajaran . Hal ini
didukung oleh pendapat Rahmani & Suryana (2022) yang menyatakan bahwa
penggunaan media puzzle bentuk pembelajaran geometri dapat membantu anak
mengenali serta memahami ragam bentuk geometri dasar seperti segitiga, persegi, dan
lingkaran [17]. Media puzzle ini membantu anak TK dalam mengembangkan
keterampilan kognitif dan kemampuan bernalar geometris secara signifikan melalui
kegiatan bermain yang menyenangkan.

Menurut Hidayatulloh & Noerhamalina (2025), media pembelajaran berbasis
permainan puzzle efektif meningkatkan kemampuan dalam menyelesaikan masalah
matematika, terutama pada materi geometri, menunjukkan perbaikan yang signifikan
pada kelompok eksperimen dibandingkan dengan kelompok control [18]. Metode
pembelajaran berbasis masalah (PBL) yang didukung oleh media puzzle geometri
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terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan geometri, hubungan matematis, serta
kapasitas anak usia dini dalam memecahkan masalah matematika hingga tingkat
sekolah dasar.

Gambaran Kemampuan Visual Spasial Anak Usia 5-6 Tahun Sebelum dan Sesudah
Menggunakan Metode Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Media Puzzle Geometric
Shapes. Berdasarkan hasil analisis data, terdapat perbedaan yang signifikan pada
kemampuan visual spasial anak sebelum dan sesudah menggunakan metode
pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes. Sebelum
diberikan perlakuan, seluruh anak pada kelompok eksperimen berada pada kategori
Mulai Berkembang (MB) dengan nilai rata-rata 27. Setelah diberikan perlakuan, terjadi
peningkatan dengan 64% anak mencapai kategori Berkembang Sesuai Harapan (BSH)
dan nilai rata-rata meningkat menjadi 47,3. Peningkatan ini terlihat pada semua
indikator kemampuan visual spasial. Pada indikator pengimajinasian, anak yang
awalnya belum mampu menggabungkan bentuk puzzle dan menceritakan ide, setelah
perlakuan menjadi mampu melakukannya dengan baik. Pada indikator pengonsepan,
anak menjadi lebih baik dalam mengelompokkan bentuk puzzle berdasarkan jenis atau
warna dan menjelaskan alasan pengelompokan. Untuk indikator pemecahan masalah,
anak menjadi lebih mampu mencoba berbagai cara untuk menyusun puzzle dan memilih
potongan puzzle yang tepat. Sedangkan pada indikator pencarian pola, anak menjadi
lebih mampu mengenali pola dan membuat pola sederhana.

Hasil ini sejalan dengan penelitian Puspita Sari et al. yang menunjukkan bahwa
bermain puzzle berbentuk geometri secara signifikan meningkatkan kecerdasan visual-
spasial anak usia 5-6 tahun [19]. Mubaroroh et al. juga menyimpulkan bahwa
penggunaan media puzzle mampu mengoptimalkan kemampuan visual-spasial anak
usia 5 sampai 6 tahun, dengan menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan
imajinasi dan pengenalan bentuk setelah perlakuan [20]. Bower et al. menemukan
bahwa pelatihan berbasis puzzle geometris (spatial assembly) selama lima minggu
meningkatkan kemampuan spasial 2D dan 3D anak prasekolah . Intervensi ini juga
meningkatkan kemampuan matematika anak, menunjukkan transfer keterampilan dari
aktivitas puzzle ke bidang akademik lain [21]. Mohamed & Kandeel juga
mengungkapkan bahwa penggunaan media manipulatif (seperti pop-up books dan
puzzle geometris) meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal, membedakan, dan
memahami properti bentuk geometris [22].

Pengaruh Metode Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Media Puzzle
Geometric Shapes terhadap Kemampuan Visual Spasial Anak. Berdasarkan hasil uji
hipotesis, terdapat pengaruh yang signifikan dari metode pembelajaran berbasis
masalah dengan media puzzle geometric shapes terhadap kemampuan visual spasial
anak usia 5-6 tahun. Hal ini dibuktikan dengan nilai p-value sebesar 0,001 yang lebih
kecil dari 0,05 (p < 0,05) pada kelompok eksperimen. Pengaruh positif ini dapat
dijelaskan karena metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle
geometric shapes memberikan kesempatan bagi anak untuk aktif terlibat dalam proses
pemecahan masalah, mengembangkan imajinasi, dan mengeksplorasi konsep-konsep
geometri secara konkret. Aktivitas menyusun puzzle geometri melatih kemampuan anak
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dalam mental rotation dan spatial visualization, sejalan dengan temuan Lin & Chen yang
menunjukkan bahwa permainan puzzle digital yang dirancang pembelajaran berbasis
masalah efektif dalam mendorong peningkatan visualisasi spasial dan kemampuan
mental rotation anak [23].

Hayati et al. juga menemukan bahwa penggunaan media konkret (puzzle, blok,
unit cubes) secara eksploratif dalam metode pembelajaran berbasis masalah terbukti
secara signifikan memperbaiki pemahaman dan keterampilan visual-spasial anak usia
5-6 tahun [24].Hasani & Niknejad mengemukakan bahwa intervensi berbasis
permainan konstruktif (termasuk puzzle digital) secara signifikan meningkatkan
kemampuan visual-spasial, reasoning, dan representational thinking anak usia dini [25].
Polinsky et al. menunjukkan bahwa aktivitas bermain berbasis masalah dengan media
puzzle dan permainan spasial lainnya secara signifikan meningkatkan kemampuan
visual-spasial anak, yang berdampak positif pada prestasi akademik dan perkembangan
kognitif [26]. Putri & Adhani juga menemukan bahwa media Busy Book Puzzle
menstimulus kemampuan visual spasial anak, yaitu arah, bentuk, dan warna kepada
anak, dan layak digunakan sebagai media pembelajaran [27]. Peningkatan rata-rata 20,3
poin pada kelompok eksperimen menunjukkan bahwa metode ini -efektif
mengoptimalkan neuroplastisitas otak anak dalam memproses informasi spasial.
Kombinasi PBL dan puzzle geometri menciptakan lingkungan belajar interaktif yang
mendorong anak berpikir kritis dan kreatif dalam memecahkan masalah spasial.

KESIMPULAN

Metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes
dilaksanakan melalui empat tahap treatment dengan langkah-langkah yang sistematis,
mulai dari pengenalan bentuk geometri, penyusunan pola sederhana, hingga pembuatan
bentuk kompleks secara kolaboratif. Metode ini terbukti efektif dalam menciptakan
suasana belajar yang interaktif dan menyenangkan bagi anak usia 5-6 tahun. Terdapat
peningkatan yang signifikan pada kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun setelah
menggunakan metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric
shapes. Hal ini ditunjukkan dengan peningkatan nilai rata-rata dari 27 pada pre-test
menjadi 47,3 pada post-test, serta perubahan kategori dari Mulai Berkembang (MB)
menjadi Berkembang Sesuai Harapan (BSH) pada 64% anak di kelompok eksperimen.
Metode pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes
berpengaruh signifikan terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Islam Al Azzam Kota Makassar . Hal ini dibuktikan dengan hasil uji Wilcoxon Signed
Rank Test yang menunjukkan nilai p-value 0,001 < 0,05. Berdasarkan kesimpulan
tersebut, dapat disarankan kepada guru PAUD untuk menggunakan metode
pembelajaran berbasis masalah dengan media puzzle geometric shapes sebagai
alternatif dalam mengembangkan kemampuan visual spasial anak. Guru perlu
menyediakan waktu yang cukup dan menciptakan suasana pembelajaran yang menarik
agar dapat menumbuhkan kecintaan anak terhadap kegiatan pembelajaran. Bagi
lembaga pendidikan, diharapkan dapat menyediakan berbagai perangkat pembelajaran
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yang dapat menunjang pelaksanaan pembelajaran pada anak usia dini . Bagi peneliti
selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media puzzle geometric shapes dengan
variasi yang lebih beragam dan menguji efektivitasnya pada kemampuan Kkognitif
lainnya.
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