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ABSTRACT

This study was motivated by observations indicating problems in children’s visual-
spatial abilities. Out of 10 children in group B3, 8 were found to have low visual-
spatial skills, which may hinder their future development. The purpose of this study
was to determine the effect of digital puzzle media on the visual-spatial abilities of
children aged 5-6 years at TK Permata Insani Islamic School, Jambi City. The
research used a pre-experimental method with a one group pretest-posttest design.
The sample consisted of 10 children selected through simple random sampling from
a population of 33 children. Data were collected through observation and
documentation using validated instruments, and analyzed using normality,
homogeneity, and paired samples t-test. The results showed a significance value of
0.000 < 0.05, indicating that digital puzzle media had a positive effect on children’s
visual-spatial abilities. The effect size was 6.33, categorized as a very strong effect.
Therefore, digital puzzle media is effective in improving the visual-spatial abilities of
children aged 5-6 years.

Keywords: digital puzzle media, visual-spatial ability, early childhood, interactive
learning

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan yang menunjukkan adanya
masalah pada kemampuan visual spasial anak. Dari 10 anak kelompok B3,
sebanyak 8 anak masih memiliki kemampuan visual spasial yang rendah, sehingga
perlu mendapat perhatian karena dapat menghambat perkembangan selanjutnya.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media puzzle digital terhadap
kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Permata Insani Islamic School
Kota Jambi. Metode yang digunakan adalah pre-experimental dengan desain one
group pretest-posttest. Sampel penelitian berjumlah 10 anak yang dipilih melalui
simple random sampling dari total populasi 33 anak. Data dikumpulkan melalui
observasi dan dokumentasi menggunakan instrumen yang telah divalidasi,
kemudian dianalisis dengan uji normalitas, homogenitas, dan paired samples t-test.
Hasil penelitian menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, yang berarti media
puzzle digital berpengaruh positif terhadap kemampuan visual spasial anak. Nilai
effect size sebesar 6,33 termasuk kategori very strong effect. Dengan demikian,
media puzzle digital terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan visual spasial
anak usia 5-6 tahun.)

Kata Kunci: Media puzzle digital, kemampuan visual spasial, anak usia dini,
pembelajaran interaktif
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A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan proses
seumur hidup yang dirancang untuk
mengembangkan  seluruh  aspek
kepribadian  manusia
A’dlom & Kusmayadi, 2020). Salah
satu tahap penting dalam pendidikan
adalah Pendidikan Anak Usia Dini
(PAUD), yaitu pendidikan bagi anak

sejak lahir hingga usia enam tahun

(Busthomi,

melalui pemberian rangsangan untuk
mendukung pertumbuhan dan
perkembangan secara optimal (Selvia
& Nurachadijat, 2023). Secara global,
PAUD dipandang sebagai sarana
penting dalam  mengembangkan
berbagai potensi  dan aspek
perkembangan anak (Utami & Putri,
2025), sehingga memiliki peran krusial
sebagai dasar bagi pembelajaran dan
perkembangan pada tahap
selanjutnya (Muazzomi dkk, 2025).
Prasetyo & Abidin (2021)
menyatakan bahwa pada masa ini
anak berada pada fase krusial (golden
age), di mana hampir 80%
kemampuan dan potensi
perkembangan anak tumbuh dengan
pesat. Seluruh aspek perkembangan
saling berkaitan dalam mendukung
kemampuan anak secara menyeluruh.
Salah satu kemampuan yang perlu

mendapat perhatian dalam

perkembangan pada anak usia dini
adalah kemampuan visual spasial.
Kemampuan visual spasial yang baik
memungkinkan anak untuk
mengembangkan daya imajinasi,
kreativitas, serta kemampuan berpikir
kritis (Ernawati & Westhisi, 2021).
Pada anak usia 5-6 tahun,
kemampuan ini umumnya ditandai
dengan kepekaan terhadap garis,
warna, bentuk, ruang, harmoni,
keseimbangan, bayangan, serta
hubungan antar berbagai komponen
(Yuzni dkk, 2024). Aktivitas seperti

bermain teka-teki, membangun balok,

menavigasi labirin, melukis,
membangun sesuatu, dan
menggunakan  imajinasi  mereka

dalam game membangun sering
menjadi fokus minat mereka.

Namun, pada kenyataanya tidak
semua anak usia dini menujukkan
kemampuan visual spasial yang baik.
Berdasarkan hasil observasi di TK
Permata Insani Islamic School Kota
Jambi, khususnya pada kelompok B3
ditemukan permasalahan terkait
rendahnya kemampuan visual spasial
pada sebagian besar anak usia 5-6
tahun. Permasalahan yang dihadapi
adalah dari 10 anak, 8 diantaranya
tampak memiliki tingkat kemampuan
visual spasial yang rendah. Hal ini
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dapat dilihat dari 2 anak masih
kesulitan dalam mengikuti petunjuk
arah kanan-kiri seperti, pada saat
anak diajak bermain arah (kanan, Kiri,
atas, bawah) pada bagian mengenal
arah kanan-kiri anak masih terbalik
saat melakukannya jadi saat
temannya ke kiri dia ke kanan dan
hanya mengikuti teman di depannya
saja.

Pada  perilaku lain  juga
ditunjukkan, ada 2 anak belum

terampil mencocokan seperti
mencocokkan hijaiyah sesuai
tempatnya. Pada kegiatan

mengelompokkan bentuk geometri 2
anak belum bisa membedakan mana
persegi dan persegi panjang jadi
sering tertukar kurang bisa
membedakan bentuknya. Anak-anak
lainnya sebagaian ada yang sudah
mengerti  tetapi, untuk geometri
segitiga dan lingkaran anak masih
kesulitan saat kegiatan pengukuran.
Tindakan lainnya juga terlihat
saat anak kesulitaan dalam mengingat
objek yang pernah dilihat seperti, 2
anak saat ditunjukkan gambar burung
garuda anak masih kesulitan dalam
mengingat warnanya apa saja dalam
gambar walaupun sudah ditunjukkan
dan diberi tahu dimana letak warna
pada bagian yang harus di warnai

dengan jelas. Selain itu, anak juga
belum berkembang optimal dalam
mengenal pola maupun
membandingkan bentuk pola yang
berbeda, seperti saat anak diminta
membentuk pola kupu-kupu anak
masih kurang paham dengan pola
yang ditunjukkan. Di sisi lain, dalam
kegiatan yang berkaitan dengan
kemampuan visual spasial, terlihat
bahwa sebagian anak lebih cepat
dalam memahami dan menyelesaikan
tugas berbasis visual, seperti
mengenali bentuk, menyusun pola,
dan mengelompokkan objek.
Sementara itu, sebagian anak lainnya
masih mengalami kesulitan dalam
mengikuti kegiatan tersebut secara
mandiri.

Hal ini menunjukkan adanya
perbedaan tingkat kemampuan visual
spasial antar anak di dalam kelas.
Kondisi tersebut mengindikasikan
bahwa pembelajaran yang diterapkan
belum sepenuhnya mampu
mengakomodasi kebutuhan seluruh
anak dalam mengembangkan
kemampuan visual spasial secara
merata, sehingga diperlukan
pendekatan pembelajaran yang lebih
variatif dan menarik.

Salah  satu  faktor  yang

memengaruhi kondisi tersebut adalah
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terbatasnya  penggunaan  media
pembelajaran yang masih
konvensional dan kurang variatif,
sehingga pemanfaatan teknologi
digital belum optimal dan kurang
mampu menarik minat belajar anak.
Padahal, media pembelajaran
berbasis teknologi di era digital saat ini
berperan penting dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif,
menarik, dan efektif (Permana,
Hazizah & Herlambang, 2024). Selain
itu, Erita, Witalia & Ramadanti (2025)
mengatakan bahwa media digital juga
mendukung proses belajar anak
melalui aplikasi, video, dan permainan
interaktif yang dapat menanamkan
nilai positif dalam pembelajaran
Salah satu inovasi media
pembelajaran yang dapat digunakan
adalah media puzzle digital. Selaras
oleh  Sukri dkk (2025) yang
menjelaskan bahwa media ini
merupakan bentuk permainan
edukatif yang mengajak anak
menyusun potongan gambar digital
menjadi  satu  kesatuan  utuh.
permainan dalam media puzzle digital
memberikan tantangan bertahap yang
dapat meningkatkan fokus dan
kemampuan kognitif anak (Utami dkk,
2024). Melalui aktivitas ini, anak dapat

melatih kemampuan berpikir logis,

memahami hubungan ruang,

meningkatkan  konsentrasi, serta
mengembangkan koordinasi tangan
dan mata. Selain itu, media puzzle
digital juga mampu meningkatkan
keterlibatan  aktif anak dalam
pembelajaran melalui pendekatan
visual dan interaktif (Putri, Desyandi &
Firman, 2024).
Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan
media puzzle digital efektif dalam
meningkatkan kemampuan kognitif
dan visual spasial anak. Media ini
memberikan tantangan bertahap yang
mendorong anak untuk berpikir
sistematis, memecahkan masalah,
serta mengembangkan daya ingat dan
kreativitas secara optimal (Marito &
Lubis, 2025). Oleh karena itu,
pemanfaatan media puzzle digital
menjadi salah satu alternatif solusi
yang inovatif dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di PAUD.
Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui pengaruh penggunaan
media puzzle digital terhadap
kemampuan visual spasial anak usia
5-6 tahun di TK Permata Insani
Islamic School Kota Jambi. Penelitian
ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi dalam  pengembangan
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media pembelajaran yang lebih
inovatif, interaktif, dan efektif dalam
mendukung perkembangan anak usia

dini.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan desain
metode eksperimen. Desain penelitian
yang digunakan  adalah  pre-
eksperimental design dengan model
one group pre-test post-test design.
Dalam desain ini, dilakukan
pengukuran  awal (pre-  test),
kemudian diberikan perlakuan
(treatment), dan diakhiri dengan
pengukuran  akhir  (post-  test).
Penelitian ini dilaksanakan di TK
Permata Insani Islamic School yang
beralamat di Paal Merah, Kota Jambi.
Penelitian dilakukan pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026,
dengan subjek penelitian anak
kelompok B3 usia 5—6 tahun.
Populasi dalam penelitian ini
adalah seluruh siswa TK Permata
Insani Islamic School yang berjumlah
33 anak . Sampel dalam penelitian ini
adalah anak kelas B3 yang berjumlah
10 anak. Simple random sampling
adalah teknik pengambilan sampel
yang memberikan peluang yang sama

bagi setiap anggota populasi untuk

terpilih (Arieska & Herdiani, 2018).
Teknik pengumpulan data
menggunakan observasi langsung
dengan instrumen berupa lembar
checklist berskala Likert empat (skor
1-4) sesuai tingkat perkembangan
anak. Instrumen tersebut telah melalui
uji validitas isi melalui konsultasi
dengan ahli.

Data dianalisis melalui uji
normalitas  (Lilliefors) dan  uji
homogenitas (uji F) sebagai prasyarat.
Selanjutnya, uji paired sample t-test
digunakan untuk mengetahui
perbedaan sebelum dan sesudah
perlakuan, serta effect size untuk
mengukur

besarnya pengaruh.

Analisis  ini  bertujuan  menguji
efektivitas media puzzle digital dalam
meningkatkan kemampuan visual

spasial anak usia 5-6 tahun.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Media Puzzle Digital
Kemampuan visual spasial

merupakan  kemampuan individu
dalam  memahami, melihat, serta
membayangkan objek beserta
hubungan antar benda di dalam
ruang. Kemampuan ini tidak hanya
berkaitan dengan proses penglihatan,
tetapi juga melibatkan aktivitas

berpikir. Melalui kemampuan visual
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spasial, anak dapat mengenali bentuk,
membedakan ukuran, serta
menginterpretasikan berbagai
representasi visual seperti gambar,
peta, diagram, maupun susunan
benda. Kemampuan ini juga berperan
penting dalam membantu anak
menyelesaikan permasalahan yang
berkaitan dengan ruang dan bentuk.

Sejalan dengan hal tersebut,
hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa penggunaan media puzzle
digital efektif dalam mengembangkan
kemampuan visual spasial anak.
Melalui interaksi dengan berbagai
elemen visual seperti warna, bentuk,
dan tampilan yang menarik, anak
terdorong untuk lebih aktif dalam
mengenali serta memahami konsep
ruang dan pola. Pada saat
menggunakan media puzzle digital,
anak diarahkan untuk
memvisualisasikan, menyeret, dan
menempatkan objek secara tepat
sesuai dengan susunannya.

Media puzzle digital memiliki
keunggulan dibandingkan puzzle
konvensional, terutama pada aspek
visualisasi, interaktivitas, dan daya
tarik emosional (Fitriah dkk, 2025).
Melalui fitur interaktif dan simulasi
visual yang disajikan, anak dapat

mengembangkan kemampuan visual

spasial secara lebih optimal dalam
lingkungan belajar yang modern dan
menyenangkan.
Hasil Pre-Test dan Post-test
Analisis data hasil penilaian pre-
test dan post-test kemampuan visual
spasial pada anak usia 5-6 tahun
beserta selisihnya disajikan pada
berikut.

Perbandingan skor visual spasial anak

tabel perbandingan

saat pre-test dan post-test, dapat
diketahui pada diagram batang
dibawah ini.

Skor Perbandingan
Pre- Tact dan

12, 25;
0 - -

Pre-Test Post-

Gambar 1 Analisis Perbandingan
Pre-test dan Post-test

Berdasarkan diagram  yang
menyajikan skor perbandingan pre-
test dan post-test dapat diketahui
bahwa skor sebelum diberikan
perlakuan dan setelah diberikan
perlakuan  menggunakan  media
puzzle digital pada anak kelompok B3
TK Permata Insani Kota Jambi. Hasil
pre-test menunjukan nilai total
sebesar 121, mean 12,1 dengan
persentase 43,21% Sedangkan hasil

post-test menunjukan nilai total
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sebesar 259, mean 25,9 dengan
persentase 92,05%. % Sehingga
dapat disimpulkan terdapat selisih
sebesar 49,29%

sesudah menggunakan media puzzle

sebelum dan

digital.
Pengujian Prasyarat Analisis

Hasil analisis uji normalitas
dalam penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan SPSS 27. Dalam
pengujian normalitas data ini peneliti
menggunakan uji Liliefors hal ini
dikarenakan jumlah sampel dalam
penelitian ini < 30. Uji Liliefors dengan
taraf signifikan a = 0,05. Hasil uji
normalitas disajikan pada tabel
berikut.

Tabel 1 Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogoro Shapir
v-Smirnov? o-Wilk
Stat | df | Si| Staff df | Sig.
istic g.| istic
Pre- |.217 |1 |.20 |.855 |10 | .067
Test 0 0
Pos |.220 |1 |.18 |.874 |10 | .111
t- 0| 8
Tes
t
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan pada tabel 2 di
atas, didapatkan nilai signifikasi (Sig.)
data pre-test sebesar 0,067 dan nilai
signifikasi post-test sebesar 0,111 .
Nilai signifikansi pada kedua data
tersebut menunjukkan angka yang

lebih besar dari taraf signifikasi yang
telah ditetapkan, yaitu 0,05. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa
data hasil tes awal (pre-test) dan hasil
tes akhir (post-test) terdistribusi
normal.

Uji homogenitas dilakukan untuk
mengetahui kesamaan varians antar
data yang digunakan dalam penelitian
dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 2 Uji Homogenitas

Test of Homogeneity of Variance
Leve|dfl |df2 Si
ne g

Statis
tic

Ha| Based on .032 1 17 .859
sil| Mean
Based on .044 1 17 .836
Median
Based on .044 1 16.[.836
Median 41

and with 1
adjusted df
Based on .024 1 17 .878
trimmed

mecan

Berdasarkan tabel hasil uji
homogenitas, diperoleh nilai
signifikansi yang diperoleh sebesar
0,859 (berdasarkan mean). Nilai
tersebut lebih besar dari taraf
signifikansi yang ditetapkan (a = 0,05),
sehingga dapat disimpulkan bahwa
data penelitian memiliki varians yang
sama atau bersifat homogen.

Selanjutnya, uji hipotesis (uji-t)

digunakan untuk mengetahui
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perbedaan signifikan antara hasil pre-
test dan post-test setelah diberikan
perlakuan.  Uji  hipotesis dalam
penelitian ini  dilakukan dengan
menggunakan SPSS 27. Analisis
dilakukan menggunakan SPSS 27,
dengan hasil yang ditampilkan.
Berdasarkan hasil uji paired
sample t-test, diperoleh nilai t hitung
-23,289
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05. Selain itu, nilai t hitung
lebih besar dari t tabel (-23,289 >
2,262), sehingga H, ditolak dan Ha

diterima. Untuk mengetahui efektivitas

sebesar dengan nilai

media, dilakukan uji effect size
(Cohen’s d) dengan hasil 6,33 (>1,00)
yang termasuk kategori Strong Effect
atau berpengaruh kuat. Hasil analisis
ini  menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh variabel X terhadap variabel
Y, sehingga dapat diketahui media
puzzle digital berperan dalam
meningkatkan kemampuan visual
spasial anak usia 5-6 tahun.
Pembahasan

Salah satu upaya dalam
meningkatkan kemampuan anak usia
dini adalah melalui pembelajaran yang
mengedepankan kemampuan visual
spasial, yang berperan penting dalam
membantu anak memahami

lingkungan secara lebih konkret.

Kemampuan visual spasial memiliki
peran yang sangat penting dalam
perkembangan anak. Melalui
kemampuan ini, anak  dapat
memperoleh manfaat yang bersifat
praktis, terutama dalam kehidupan
sehari-hari (Alkouri, 2022). Anak akan
lebih  mudah memahami berbagai
konsep baru, seperti bidang, ruang,
geometri, dan matematika, yang
nantinya bermanfaat dalam
kehidupannya di masa depan (Ajat
dkk, 2024).

Penelitian ini dilaksanakan di
TK Permata Insani Islamic School
dengan menerapkan desain pre-test
dan post-test yang bertujuan untuk
menguji efektivitas media puzzle
digital dalam meningkatkan
kemampuan visual spasial anak usia
5-6 tahun. Prosedur penelitian diawali
dengan pemberian pre-test untuk
mengukur kemampuan awal subjek,
yang menghasilkan nilai rata-rata
sebesar 12,1 dengan persentase
43,21%. Setelah itu, anak diberikan
intervensi (treatment) menggunakan
media puzzle digital dan diakhiri
dengan pelaksanaan post-test.

Hasil analisis menunjukkan
peningkatan yang sangat signifikan,
di mana nilai rata- rata sebesar 25,9
dengan persentase mencapai 92,5%
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setelah diberikan perlakuan.
Perbedaan skor antara pre-test dan
post-test mencerminkan  adanya
peningkatan yang berarti dalam
kemampuan kemampuan visual
spasial anak setelah menggunakan
media puzzle digital.

Faradisha & Ambara (2022)
mengatakan bahwa media puzzle
digital berbasis multimedia interaktif
merupakan suatu produk yang
memadukan unsur suara, gambar,
dan animasi dalam penyajiannya.
Selain itu, permainan edukasi puzzle
menyajikan berbagai gambar yang
menarik dan disesuaikan dengan
tema sehingga dapat mendukung
proses belajar anak. Hasil analisis uji
paired sample t-test menunjukkan
nilai signifikansi sebesar 0,001 yang
lebih kecil dari 0,05. Hal ini berarti
bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak dan
hipotesis alternatif (Ha) diterima,
sehingga penggunaan media puzzle
digital terbukti memberikan pengaruh
yang signifikan terhadap kemampuan
visual spasial anak.

Kemampuan visual spasial,
terutama pada kegiatan aktivitas yang
membentuk dan membangun pada
anak usia 56 tahun berada pada fase
mengenali bentuk, arah, posisi, serta

hubungan antar objek di lingkungan

sekitarnya.  Sependapat
(Polinsky dkk, 2021) mengatakan

bahwa melalui media ini, anak-anak

dengan

dapat memanipulasi bentuk secara
langsung, seperti menggeser,
memutar, dan menyusun, sehingga
hubungan antar bentuk dalam ruang
menjadi lebih terlihat dan mudah
dipahami. sehingga anak tetap dapat
melakukan aktivitas membangun dan
menyusun meskipun dalam
lingkungan digital.

Proses tersebut tidak hanya
melatih kemampuan visual spasial,
tetapi juga mengembangkan
kreativitas dan imajinasi  anak.
Perkembangan ini membantu anak
memahami arah dan posisi benda,
sehingga mampu membayangkan
letak objek dengan lebih baik
(Presser, Braham & Vidkiss, 2025).
Melalui media puzzle digital dapat
membantu anak mengenal arah (atas,
bawah, kiri, kanan) dan menentukan
posisi benda dengan tepat (di dalam,
di samping, di antara).

Kegiatan mengenal ukuran,
bentuk, dan warna merupakan bagian
dari kemampuan visual spasial anak.
Pada tahap ini, anak mulai memahami
perbedaan ukuran, bentuk dasar, dan
warna, yang membantu mereka

mengenali serta membedakan objek
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dalam ruang. Saputri, Samawi &
Anisa (2022) menyatakan bahwa
media geotrikids membantu anak
mengenal, mengelompokkan, dan
mencocokkan  bentuk  geometri.
Melalui media puzzle digital, anak
tidak hanya mengenal bentuk, tetapi
juga membedakan ukuran dan warna,
sehingga kemampuan visual spasial
berkembang lebih optimal.

Temuan penelitian
sebelumnya menunjukkan bahwa
media berbasis puzzle berperan
penting dalam menstimulasi

kemampuan visual spasial. Selain itu,

media ini juga mendukung
perkembangan kognitif anak,
khususnya dalam pemecahan
masalah dan konsentrasi.

Keunggulan tersebut didukung oleh
desain  visual yang menarik,
kemudahan  penggunaan, serta
dukungan teknis yang memadai
(Widiyaningrum,  Mufarochah &
Wulandari, 2025).

Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan
media puzzle digital efektif dalam
mengembangkan kemampuan visual
spasial anak. Penggunaan tema yang
familiar juga meningkatkan
keterlibatan dan minat anak dalam

proses pembelajaran. Aktivitas ini

secara langsung melatih kemampuan
visual spasial, terutama dalam
memahami hubungan posisi dan
koordinasi objek sehingga permainan
ini cocok untuk aplikasi stimulasi dan
latihan kemampuan spasial (Lin &
Chen, 2016).

Secara keseluruhan,
penelitian ini membuktikan bahwa
media puzzle digital merupakan
media pembelajaran yang sangat
efektif untuk

kemampuan visual spasial anak.

meningkatkan

Melalui  fitur-fitur  interaktif  dan
simulasi visual yang ditawarkan,
anak-anak didorong untuk
berkembang secara optimal dalam
lingkungan belajar yang modern dan
menarik. Berdasarkan beberapa
pendapat diatas dapat ditarik
kesimpulan bahwa media puzzle
digital memberikan pengaruh yang
sangat signifikan terhadap
kemampuan visual spasial anak usia
5-6 tahun di TK Permata Insani
Islamic School dan memberikan
pengaruh  positif yang  dapat
meningkatkan aspek kemampuan

anak secara menyeluruh.
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E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media puzzle
digital berpengaruh signifikan
terhadap kemampuan visual spasial
anak usia 5-6 tahun di TK Permata
Insani Islamic School Kota Jambi. Hal
ini ditunjukkan oleh peningkatan skor
rata-rata dari 12,1 pada pre-test
menjadi 25,9 pada post-test. Hasil uji
paired sample t-test menunjukkan nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar
0,000 < 0,05, sehingga H, ditolak dan
Ha diterima, yang berarti terdapat
perbedaan signifikan sebelum dan
sesudah perlakuan. Selain itu, nilai
effect size (Cohen’s d) sebesar 6,33
termasuk kategori very strong effect,
yang menunjukkan pengaruh sangat
kuat. Dengan demikian, media puzzle
digital efektif dan layak digunakan
sebagai alternatif pembelajaran dalam
mengembangkan kemampuan visual

spasial anak usia dini.
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