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Abstract: Pendidikan anak usia dini dilakukan untuk pembinaan kepada anak
dengan memberikan rangsangan pendidikan sejak awal untuk membantu
memaksimalkan pertumbuhan dan pekembangan anak. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui ada atau tidak adanya pengaruh permainan
puzzle terhadap perkembangan kognitif, motorik halus dan sosial emosional
pada anak kelompok B di TK Aisyiyah Labuhan Haji Kecamatan Labuhan
Haji, sampel yang digunakan berjumlah 34 anak. Penelitian ini menggunakan
metode kuantitatif dengan jenis penelitian yaitu eksperimen dengan bentuk
group pretest—posttest design. Teknik analisis data dalam penelitian ini yaitu
menggunakan uji t-test dengan taraf signifikan 5%. Adapun hasil nilai Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Berdasarkan hasil uji t-test menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan data pre-test dan post-test terhadap perkembagan kognitif,
motorik halus dan sosial emosional. Nilai t pada perkembagan kognitif thitung
sebesar 32,171, motorik halus thiung Sebesar 19,933 dan sosial emosional thitung
sebesar 20,613 sedangkan traper dengan nilai df 33 yaitu sebesar 2,034. Dengan
demikian nilai thiung > tranel maka dapat disimpulkan ada pengaruh permainan
puzzle terhadap perkembangan kognitif, motorik halus dan sosial emosional
pada anak kelompok B di TK Aisyiyah Labuhan Haji.

PENDAHULUAN

Dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan
Kebudayaan Nomor 60 Tahun 2016, menjelaskan
bahwa Pendidikan Anak Usia Dini adalah suatu
upaya yang dilakukan untuk pembinaan kepada
anak sejak ia lahir sampai dengan anak usia enam
tahun hal ini dilakukan dengan memberikan
rangsangan pendidikan sejak awal untuk
membantu memaksimalkan pertumbuhan dan
pekembangan anak baik jasmani dan rohani
sehingga anak memilki  Kkesiapan  untuk
memasuki pendidikan ke jenjang berikutnya
(Permendikbud, 2016:3).

Pada masa anak-anak perlunya diberikan
stimulus agar perkembangannya optimal baik itu
kognitif, bahasa, maupun sosial emosionalnya,
karena pada masa itu anak sedang dalam fase
golden age karena pada masa ini pertumbuhan
dan  perkembangan anak sangat pesat
(Nurbaizura, 2022:5). Dalam mengoptimalkan
aspek-aspek  perkembangan  anak  serta
mengembangkan potensi diri anak dapat
dilakukan melalui sebuah permainan
menggunakan alat permainan edukatif (Ghina,
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2021). Salah satu permainan yang dapat
meningkatkan perkembangan kognitif, motorik
halus, dan sosial emosional anak usia dini yaitu
melalui permainan puzzle (Khaironi, 2018).
Permainan puzzle merupakan jenis
permainan edukatif untuk melatih pola pikir anak
dalam menyusun kepingan-kepingan menjadi
satu kesatuan yang mempunyai bentuk yang utuh
dari satu gambar tertentu yang dapat melatih
tingkat konsentrasi (Ayu Astuti, 2019:3; Sa’adah,
2018). Permainan puzzle adalah konsep
permainan menyusun gambar secara benar,
dengan melihat bentuk, warna dan juga ukuran

dalam permainan puzzle ini mengandalkan
insting atau  kecerdasan dengan cara
membongkar dan memasang ulang dalam

kesesuaian bentuk, pola atau warna (Mefi
Wulandari, 2019: 28; Mulyaningsih, 2021).
Perkembangan kognitif memiliki peranan
yang sangat penting bagi kehidupan anak.
Kognitif adalah semua aktivitas mental yang
berhubungan dengan persepsi, pikiran, ingatan
dan pengolahan infomasi yang memungkinkan
seseorang memperoleh pengetahuan,
memecahkan masalah dan merencanakan masa
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depan atau semua proses psikologis yang

berhubungan dengan bagaimana individu
mempelajari,  memperhatikan, =~ mengamati,
memperkirakan, menilai dan  memikirkan

lingkungannya (Ayu astuti, 2019:3; Dwi Istati

Rahayu, 2018). Menurut Ahmad Susanto
(2011:12) mengemukakan bahwa kognitif
merupakan suatu proses berpikir, yaitu

kemampuan individu untuk menghubungkan,
menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian
atau peristiwa (Anggraini Wika, 2020). Kognitif
merupakan suatu  proses  berpikir yaitu
kemampuan individu untuk menghubungkan,
menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian
atau peristiwa, jadi kognitif berhubungan dengan
tingkat kecerdasan (intelegensi) yang mencirikan
seseorang dengan berbagai minat terutama sekali
ditujukan kepada ide-ide belajar, kognitif
memberikan kesempatan kepada ide-ide dan
belajar (Mardiana, 2022:39; Eca Gesang, 2021).

Perkembangan fisik motorik merupakan
perkembangan yang mengendalikan gerakan
tubuh melalui kegiatan yang terkoordinir antara
susunan saraf, otot, otak, dan spinal cord
(Puspita, 2021). Elizabeth B  Hurlock
menyatakan bahwa perkembangan motorik dapat
diartikan sebagai perkembangan dari unsur
kematangan pengendalian gerak tubuh dan otak
sebagai pusat gerak. Perkembangan motorik
meliputi motorik kasar dan motorik halus (Fitri
Ayu, 2020:22). Motorik halus merupakan
kegiatan melakukan gerakan yang melibatkan
bagian-bagian tubuh tertentu saja dan dilakukan
otot-otot kecil, tetapi memerlukan koordinasi
yang cermat (Erni Yuniati, 2018:37; Anita,
2020).

Perkembangan sosial emosional
merupakan perkembangan awal bagi anak untuk
berinteraksi dengan lingkungan yang lebih luas
melalui kegiatan bermain (Farida Mayar, 2013).
Perkembangan sosial emosional anak mengacu
pada kemampuan untuk memiliki pengetahuan
dalam mengelola dan mengepresikan emosi
secara lengkap baik emosi positif maupun
negatif, mampu menjalin hubungan dengan
teman sebaya dan dengan orang dewasa di
sekelilingnya, serta secara aktif mengeksplorasi
lingkungan melalui belajar (Duhuto, 2020:2;
Rani Mailisa, 2022). Kehidupan sosial anak
berkembang relatif jaringan sosial tumbuh dari
hubungan keluarga, teman dan lingkungan
bermain memungkinkan anak-anak berinteraksi
dengan orang-orang lain yang tingkat
perkembangannya mirip (Susianty Selaras Ndari,
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2018:44; Putri Hana Pebriana, 2017). Setiap anak
memiliki tingkatan kemampuan sosial-emosional
yang berbeda berdasarkan tingkat wusia dan
faktor yang mempengaruhinya, oleh sebab itu
anak membutuhkan banyaknya stimulasi dari
guru, orangtua, dan teman sebaya (Karta,
2022:2; Kartila, 2022).

Menurut Rista Dwi Permata (2020:4) yang
menyatakan  beberapa  manfaatnya, yaitu
meningkatkan keterampilan kognitif dengan
bermain puzzle anak akan mencoba memecahkan
masalah yaitu menyusun gambar dan juga

mengenal  bagian-bagian puzzle tersebut.
Meningkatkan keterampilan motorik halus
karena dalam permainan puzzle ini akan

mendorong anak untuk aktif menggunakan jari-
jari tangannya yang disusun secara hati-hati.
Melatih kesabaran anak dalam menyelesaikan
susunan puzzle, meningkatkan keterampilan
sosial jika dimainkan secara berkelompok ini
akan membuat anak berinteraksi dengan
lingkungan lainnya saling menghargai dan saling
membantu, melatih kesabaran anak dan
memperluas pengetahuan anak tentang gambar
yang ada di puzzle tersebut. Sedangkan Al-Azizy
(2010:33; Lilis Maghfuroh, 2018) menyebutkan
manfaat dari bermain puzzle sebagai berikut
mengasah otak, melatih koordinasi antara mata
dan tangan melatih nalar, melatih kesabaran dan
menambah pengetahuan.

Adapun kaitan permainan puzzle dengan
perkembangan kognitif, motorik halus dan sosial
emosional anak sebagai berikut:

1. Pengaruh permainan puzzle terhadap
perkembangan  kognitif anak, dalam
melakukan permainan puzzle anak dapat
mengembangkan perkembangan kognitif
anak seperti, anak mampu mengenal warna-
warna yang ada dalam puzzle, mengenal
bentuk dan gambar dalam puzzle tersebut,
menghitung jumlah kepingan puzzle,
menyusun kepingan puzzle dan
menyelesaikan bentuk gambar dari puzzle
tersebut dengan benar.

Pengaruh  permainan puzzle terhadap
perkembangan  motorik  halus  anak
Kelompok B TK Aisyiyah Labuhan Haji,
dalam melakukan permainan puzzle anak
dapat mengembangkan  perkembangan
motorik halus dengan mengkoordinasikan
gerakan mata dengan tangan ketika
memainkan  puzzle tersebut dengan
menggerakkan jari-jari secara terkoordinasi
dalam menjumput, memindahkan, menaruh
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dan menyusun kepingan puzzle secara

perlahan.

3. Pengaruh permainan puzzle terhadap
perkembangan sosial emosional anak, dalam
melakukan permainan puzzle anak dapat
mengembangkan  perkembangan  sosial
emosional dengan anak antusias ikut serta
dalam permainan, anak secara sabar
menyelesaikan kepingan puzzle dan pantang
menyerah, mampu bekerja sama dengan
temannya berinteraksi saling menghargai
dan saling membantu dalam menyusun dan
juga mengenal bagian-bagian puzzle
tersebut.

Dengan demikian, peneliti tertarik untuk
mengetahui pengaruh permainan puzzle terhadap
perkembangan kognitif, motorik halus dan sosial
emosional anak menggunakan permainan puzzle
pada anak kelompok B di TK Aisyiyah Labuhan
Haji.

METODE
Penelitian ini menggunakan metode
kuantitatif dengan jenis penelitian yang

digunakan yaitu eksperimen dengan rancangan
one-grup Pretest-Posttest Design. Menurut
Sugiyono (2019:128) dikatakan bahwa di dalam
rancangan one group pretest-posttest design ini
dilakukan tes sebanyak dua kali, pada pretest
diberikan tes tanpa adanya perlakuan sedangkan
pada kegiatan posttest diuji tetapi sebelum diuji
anak diberikan pengarahan terlebih dahulu.

Penelitian ini dilakukan selama 2 pekan dari
tanggal 10 oktober sampai dengan tanggal 22
oktober pada anak kelompok B yang berjumlah
34 di TK Aisyiyah Labuhan Haji. Lokasi
penelitian ini berada di Desa Labuhan Haji, desa
ini terletak di Kecamatan Labuhan Haji,
Kabupaten Lombok Timur, Nusa Tenggara
Barat. Adapun desain penelitian metode one
group pretest-posttest design menurut Sugiyono
(2019:131) sebagai berikut:

Tabel 1. Desain Penelitian One Group Pretest-
Posttest

Pre-test Treatment Post-test
ol X 02
Keterangan:

01 . pretest observasi sebelum perlakuan

O, . posttest observasi sesudah perlakuan
diberikan

X : treatment atau perlakuan yang diberikan

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan dilakukan
selama 2 pekan dari tanggal 10 oktober sampai
dengan tanggal 22 oktober pada anak kelompok B
yang berjumlah 34 anak di TK Aisyiyah Labuhan
Haji. Pengolahan data pada pre-test dan post-test,
telah diolah dengan bantuan program SPSS versi
24.

Tabel 2. Statistik Deskripsi Kognitif

Descriptive Statistics
N Min Max Mean Std.
Deviation
Pre-test Y2 34 37 69 54.68 8.234
Post-test Y1 34 55 87 72.44 8.482

Data pre-test dan post-test permainan
puzzle terhadap perkembangan  kognitif
berdasarkan dari 27 deskriptor yang digunakan
kepada 34 sampel menunjukkan bahwa pada pre-
test skor yang paling tinggi adalah 69 dan skor

yang paling terendah 37. Pada post-test skor yang
tertinggi adalah 87 dan skor yang paling terendah
55. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata rata
pada pre-test = 54,68 dan pada post-test = 72,44.

Tabel 3. Statistik Deskripsi Motorik Halus

Descriptive Statistics
N Min Max Mean Std.
Deviation
Pre-test Y2 34 35 76 60.94 9.280
Post-test Y1 34 49 81 70.09 8.047
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Data pre-test dan post-test permainan
puzzle terhadap perkembangan motorik halus
berdasarkan dari 21 deskriptor yang digunakan
kepada 34 sampel menunjukkan bahwa pada pre-
test skor yang paling tinggi adalah 76 dan skor

yang paling terendah 35. Pada post-test skor yang
tertinggi adalah 81 dan skor yang paling terendah
49. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata
pre-test = 60,94 dan post-test =70,009.

Tabel 4. Statistik Deskripsi Sosial Emosional

Descriptive Statistics
N Min Max Mean Std.
Deviation
Pre-test Y2 34 41 68 52.35 7.495
Post-test Y1 34 56 99 78.32 8.772

Data pre-test dan post-test permainan
puzzle terhadap perkembangan sosial emosional
berdasarkan dari 32deskriptor yang digunakan
kepada 34 sampel menunjukkan bahwa pada pre-
test skor yang paling tinggi adalah 68 dan skor
yang paling terendah 41. Pada post-test skor yang
tertinggi adalah 99 dan skor yang paling terendah
56. Berdasarkan data tersebut diperoleh rata-rata
pada pre-test = 52,35 dan post-test =78,32.

Uji Normalitas Data

Dalam pengujian ini akan menggunakan
uji Kolmogorov Smirnov dengan taraf signifikasi
0,05. Setelah data diolah menggunakan program
SPSS versi 24 maka terdapat hasil tampilan
output yang dapat dilihat sebagai berikut.

Tabel 5. Uji Normalitas Kognitif

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistik Df Sig. Statistik Df Sig.
Hasil Pre-test Y2 0.108 34 .200 0.970 34 0.461
belajar Post-test Y1 0.100 34 .200 0.974 34 0.571
kognitif
Berdasarkan pada hasil perhitungan Dengan demikian maka dapat disimpulkan

menggunakan uji Kolmogorov Smirnov pada
Tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa terdapat
signifikasi data pada pre-test dan post-test. Pada
pada pre-test 0,200 dan 0,200 pada post-test.

bahwa data tersebut adalah sampel yang
berdistribusi normal dengan alasan tingkat
siginifikasi lebih dari 0,05.

Tabel 6. Uji Normalitas Motorik Halus

Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized
Residual
N 34
Normal Parameters Mean 0.00000
Std. Deviation 2.52587
Test Statistic 0.121
Asymp. Sig. (2-tailed) .200

Berdasarkan pada hasil perhitungan
menggunakan uji Kolmogorov Smirnov pada
Tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa terdapat
signifikasi data pada pre-test dan post-test. Pada
pada pre-test 0,200 dan 0,200 pada post-test.
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Dengan demikian maka dapat disimpulkan
bahwa data tersebut adalah sampel yang
berdistribusi  normal dengan alasan tingkat
siginifikasi lebih dari 0,05.
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Tabel 7. Uji Normalitas Sosial Emosional

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Statistik Df Sig. Statistik Df Sig.
Hasil Pre-test Y2 0.102 34 .200 0.958 34 0.213
belajar Post-test 0.105 34 .200 0.988 34 0.971
sosial Y1
emosinal
Berdasarkan pada hasil perhitungan
menggunakan uji Kolmogorov Smirnov pada Uji Hipotesis
Tabel diatas, dapat disimpulkan bahwa terdapat Uji hipotesis yang digunakan dalam

signifikasi data pada pre-test dan post-test. Pada
pada pre-test 0,200 dan 0,200 pada post-test.
Dengan demikian maka dapat disimpulkan
bahwa data tersebut adalah sampel vyang
berdistribusi normal dengan alasan tingkat
siginifikasi lebih dari 0,05.

penelitian ini adalah uji t-test dalam penelitian ini
dipakai untuk mengetahui perbedaan signifikan
antara dua sampel pada taraf signifikan 5% maka
dapat dilihat dari hasil t-test, jika thiwung > travel
maka H, ditolak dan Ha diterima.

Tabel 8. Uji t-test Kognitif

Paired Samples T-Test
Mean Std. Std. T Df Sig. (2-
Deviation Error tailed)
Mean
Post-test 17.765 3.220 0.552 32.171 33 0.000
Y1 - Pre-
test Y2

Berdasarkan Tabel di atas diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
kognitif. Dari Tabel di atas juga dapat diketahui

thitung SEbesar 32,171 dan trane dengan nilai df 33
yaitu sebesar 2,034. Dengan demikian karena
nilai - tiwiwng 32,171 > trae 2,034, maka
sebagaimana dasar pengambilan keputusan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.

Tabel 9. Uji t-test Motorik Halus

Paired Samples T-Test
Mean Std. Std. T Df Sig. (2-
Deviation Error tailed)
Mean
Post-test 9.147 2.676 0.459 19.933 33 0.000
Y1 - Pre-
test Y2

Berdasarkan Tabel di atas diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
motorik halus. Dari Tabel di atas juga dapat
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diketahui thiwung Sebesar 19,933 dan traer dengan
nilai df 33 yaitu sebesar 2,034. Dengan demikian
karena nilai thiung 19,933 > traver 2,034, maka
sebagaimana dasar pengambilan keputusan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.
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Tabel 10. Uji t-test Sosial Emosional

Paired Samples T-Test
Mean Std. Std. T Df Sig. (2-
Deviation Error tailed)
Mean
Post-test 25.971 7.346 1.260 20.613 33 0.000
Y1 - Pre-
test Y2

Berdasarkan Tabel di atas diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
sosial emosional. Dari Tabel di atas juga dapat
diketahui thitung Sebesar 20,613 dan trae dengan
nilai df 33 yaitu sebesar 2,034. Dengan demikian
karena nilai thitung 20,613 > traver 2,034, maka
sebagaimana dasar pengambilan keputusan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima.

Pembahasan

Peneliti melakukan penelitian di TK
Aisyiyah Labuhan Haji pada anak kelompok B
yang berjumlah 34 anak berusia 5-6 tahun
sebagai kelompok eksprimen permainan puzzle
terhadap perkembangan kognitif, motorik halus
dan sosial emosional anak. Adapun Langkah-
langkah pembelajaran permainan puzzle yaitu
mengenalkan permainan puzzle, kemudian
menjelaskan gambar yang ada pada puzzle
tersebut dan menanyakan pengetahuan anak
mengenai gambar puzzle dan meminta anak
mengamati perbedaan bentuk dan warna pada
kepingan-kepingan puzzle, memberikan
stimulasi permainan puzzle melalui video,
menyepakati  aturan  permainan, memulai
permainan dengan  membongkar kepingan-
kepingan puzzle, mengacak-acak, membalikkan,
mengambil dan menghitung jumlah kepingan
puzzle, menyusun kembali puzzle dengan benar
dan menggambar dan menuliskan nama dari
gambar binatang pada puzzle tersebut di dalam
buku.

Pengaruh Permainan terhadap
Perkembangan Kognitif Anak Kelompok B
TK Aisyiyah Labuhan Haji.

Berdasarkan data hasil penelitian terdapat
perbedaan hasil pada pre-test dan post-test
terhadap perkembangan kognitif. Perkembangan
anak dalam aspek kognitif merupakan suatu
aktivitas yang berhubungan dengan pengetahuan,
memecahkan  masalah  dalam  menyusun
kepingan-kepingan  puzzle tersebut dan
membilang dan menghitung sesuai jumlah
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kepingan puzzle dan anak mampu menempatkan
kepingan puzzle sesuai pasangannya dengan
benar. Berdasarkan analisis data menggunakan t-
test pada perkembangan kognitif diperoleh nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
kognitif. Dari hasil analisis data diketahui juga
thitung SEbESar 32,171 dan traper dengan nilai df 33
yaitu sebesar 2,034. Dengan demikian karena
nilai - thiwng 32,171 > trae 2,034, maka
sebagaimana dasar pengambilan keputusan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
kognitif ~ yang artinya ada  pengaruh
perkembangan kognitif sebelum dan sesudah
permainan puzzle angka rata perkembangan
kognitif pada post-test lebih tinggi dari pada pre-
test di TK Aisyiyah Labuhan Haji Tahun 2022.

Pengaruh  Permainan Puzzle terhadap
Perkembangan  Motorik  Halus  Anak
Kelompok B TK Aisyiyah Labuhan Haji.
Data hasil penelitian juga terdapat perbedaan
hasil pada pre-test dan post-test terhadap
perkembangan motorik halus, anak mampu
dalam mengkoordinasikan mata dengan tangan
saat bermain puzzle anak mampu membongkar,
mengacak, mengambil, memindahkan dan
menyusun kembali kepingan puzzle tersebut
menjadi  utuh. Berdasarkan analisis data
menggunakan t-test diperoleh nilai Sig. (2-tailed)
sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat disimpulkan ada
perbedaan rata-rata hasil pada pre-test dan post-
test terhadap perkembangan motorik halus.
Diketahui thiung Sebesar 19,933 dan traner dengan
nilai df 33 yaitu sebesar 2,034. Dengan demikian
karena nilai thitung 19,933 > traner 2,034, maka
sebagaimana dasar pengambilan keputusan
bahwa Ho ditolak dan Ha diterimaSehingga
disimpulkan ada perbedaan rata-rata hasil pada
pre-test dan post-test terhadap perkembangan
motorik halus yang artinya ada pengaruh
perkembangan motorik halus sebelum dan
sesudah  permainan puzzle angka rata
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perkembangan motorik halus pada post-test lebih
tinggi dari pada pre-test di TK Aisyiyah Labuhan
Haji Tahun 2022.

Pengaruh  Permainan Puzzle terhadap
Perkembangan Sosial Emosional Anak
Kelompok B TK Aisyiyah Labuhan Haji.

Data hasil penelitian yang diperoleh juga
terdapat perbedaan hasil pada pre-test dan post-
test terhadap perkembangan sosial emosional.
Permainan puzzle yang dilakukan secara
berkelompok meningkatkan kerjasama anak
dalam bermain, menerima dan menghargai
pendapat temannya serta harus bersabar dalam
menyelesaikan ~ susunan  puzzle tersebut.
Berdasarkan analisis data menggunakan t-test
diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05 maka dapat disimpulkan ada perbedaan rata-
rata hasil pada pre-test dan post-test terhadap
perkembangan sosial emosional. Dari hasil
analisis dapat diketahui thiwng Sebesar 20,613 dan
traer dengan nilai df 33 yaitu sebesar 2,034.
Dengan demikian karena nilai thitung 20,613 >
traer 2,034, maka sebagaimana  dasar
pengambilan keputusan bahwa Ho ditolak dan Ha
diterima. Sehingga disimpulkan ada perbedaan
rata-rata hasil pada pre-test dan post-test terhadap
perkembangan sosial emosional yang artinya ada
pengaruh  perkembangan sosial emosional
sebelum dan sesudah permainan puzzle angka
rata perkembangan sosial emosional pada post-
test lebih tinggi dari pada pre-test di TK Aisyiyah
Labuhan Haji Tahun 2022.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh permainan puzzle terhadap
perkembangan kognitif, motorik halus dan sosial
emosional pada anak kelompok B di TK
Aisyiyah Labuhan Haji berdasarkan hasil nilai
Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Nilai t pada
perkembagan kognitif sebesar thiwng 32,171,
motorik halus tiwng Sebesar 19,933 dan sosial
emosional thiwng Sebesar 20,613 sedangkan tranel
dengan nilai df 33 yaitu sebesar 2,034. Dengan
demikian karena nilai ketiga thiwung > traner Maka
dapat disimpulkan ada pengaruh permainan
puzzle terhadap perkembangan kognitif, motorik
halus dan sosial emosional.
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