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Pengembangan Puzzle Geometri Berbasis Digital Untuk Menstimulasi Kecerdasan Spasial Anak 
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Abstrak 

       Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan dari permainan puzzle geometri berbasis digital guna menstimulasi kecerdasan spasial anak, untuk mentehaui kelayakan permainan puzzle geometri berbasis digital, dan untuk mengetahui efektivitas permainan puzzle geometri berbasis digital terhadap kecerdasan spasial anak usia 4-5 tahun. Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri dan warna. Jenis penelitian ini merupakan R&D (Reaserch and Development) dengan menggunakan model ASSURE. Target partisipan dalam penelitian ini yaitu anak usia 4-5 tahun di TK PGRI II Taji sebagai uji validitas instrumen, anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Duriwetan sebagai sampel utama untuk uji coba produk puzzle geometri berbasis digital dan TK Muslimat NU Hidayatul Athfal sebagai uji coba produk konvensional (LKA). Teknik pengumpulan data menggunakan teknik observasi, wawancara, dan kuesioner untuk ahli materi, ahli media, guru, dan orang tua melalui google form yang dilakukan secara online. Analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif untuk mendapatkan gambaran dari kecerdasan spasial anak dan analisis regresi berganda untuk mengetahui pengaruh permainan puzzle geometri berbasis digital terhadap kecerdasan spasial anak. Berdasarkan hasil uji regresi berganda menunjukkan bahwa nilai signifikansi variabel X1 (media digital) dibawah 0,05 dengan nilai signifikansi sebesar 0,029 yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh media puzzle geometri berbasis digital terhadap kecerdasan spasial anak. Pada variabel X2 (media konvensional) memiliki nilai signifikansi sebesar 0,780 > 0,05 yang artinya tidak terdapat pengaruh media konvensional terhadap kecerdasan spasial anak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media puzzle geometri berbasis digital yang telah dikembangkan terbukti efektif sebagai media pembelajaran untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna dengan tingkat keefektifan yang sangat tinggi dibandingkan dengan media konvensional menggunakan LKA yang biasa digunakan oleh sekolah sebagai media pembelajaran bagi anak.
Kata Kunci: kecerdasan spasial, puzzle, geometri, berbasis digital.
Abstract
       This study aims to determine the development process of a digital-based geometry puzzle game to stimulate children's spatial intelligence, to determine the feasibility of a digital-based geometry puzzle game, and to determine the effectiveness of a digital-based geometry puzzle game on the spatial intelligence of children aged 4-5 years. This research is motivated by the low ability of children to recognize geometric shapes and colors. This type of research is R&D (Reaserch and Development) using the ASSURE model. The target participants in this study were children aged 4-5 years in PGRI II Taji Kindergarten as a test of the validity of the instrument, children aged 4-5 years in Dharma Wanita Duriwetan Kindergarten as the main sample for testing digital-based geometry puzzle products and Muslimat NU Hidayatul Athfal Kindergarten. as a conventional product trial (LKA). Data collection techniques used observation, interviews, and questionnaires for material experts, media experts, teachers, and parents through a google form which was conducted online. Data analysis used descriptive analysis techniques to get a picture of children's spatial intelligence and multiple regression analysis to determine the effect of digital-based geometry puzzle games on children's spatial intelligence. Based on the results of the multiple regression test, it shows that the significance value of the X1 variable (digital media) is below 0.05 with a significance value of 0.029 which indicates that there is an influence of digital-based geometry puzzle media on children's spatial intelligence. The X2 variable (conventional media) has a significance value of 0.780 > 0.05, which means that there is no influence of conventional media on children's spatial intelligence. Thus it can be concluded that the digital-based geometric puzzle media that has been developed has proven to be effective as a learning medium to stimulate children's spatial intelligence in recognizing shapes and colors with a very high level of effectiveness compared to conventional media using LKA which is commonly used by schools as learning media for children.
Keywords: spatial intelligence, puzzle, geometry, digital based.

PENDAHULUAN
Pada dasarnya setiap anak yang lahir ke dunia ini memiliki potensi yang unik. Kertamuda (2015) mengemukakan bahwa anak dengan usia 0-8 tahun berada pada masa golden age (masa emas) di mana anak usia dini mengeksplorasi setiap hal yang ingin dilakukannya. Pada anak usia dini orang tua dan guru dituntut dapat membantu mengembangkan kecerdasan yang dimiliki oleh anak. Menurut penelitian Rachmawati (2019) sebagian besar kecerdasan anak dinilai hanya dari kemampuan membaca dan menulis, kecerdasan yang sering kali diabaikan dan kurang mendapat stimulasi adalah kecerdasan visual-spasial. Sehingga anak merasa kesulitan dalam membedakan warna, ukuran, arah kanan dan kiri, dan sulit membedakan bentuk. Dengan demikian perlu adanya perhatian dan inovasi media atau permainan sebagai sarana stimulasi untuk menunjang kecerdasan spasial anak. 
Dengan hasil review 20 artikel jurnal PG-PAUD dengan tahun identifikasi 2015-2020 didapatkan hasil bahwa terdapat keterkaitan antara permainan puzzle terhadap kecerdasan spasial anak. Penelitian tersebut dilakukan oleh Senawati,dkk. (2016) diperoleh nilai t hitung (27,496) > t tabel (2,101) atau signifikansi (0,000) < 5% (0,05) dapat diartikan terdapat perbedaan yang sangat signifikan sebelum dan sesudah dilakukan eksperimen dengan mempraktikkan permainan puzzle pasir. Sehingga dapat disimpulkan bahwa permainan puzzle pasir efektif digunakan untuk meningkatkan kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun. 
Didukung dengan penelitian Prasetyoningrom, dkk. (2015) melalui media puzzle gambar dapat meningkatkan kecerdasan visual spasial anak. Hal ini terbukti pada hasil siklus I terdapat 7 anak atau 53,85% memperoleh nilai tuntas dan pada siklus II terdapat 11 anak atau 84,62% memperoleh nilai tuntas. Diperkuat dengan penelitian yang dilakukan Lin & Chen (2016) yang menunjukkan bahwa permainan puzzle yang dirancang secara efektif dapat meningkatkan kemampuan visualisasi spasial dan rotasi mental peserta didik. Selanjutnya hasil penelitian Renavitasari & Supianto (2018) menyebutkan bahwa puzzle tangram memiliki potensi untuk digunakan dalam pendidikan sebagai game untuk melatih kemampuan spasial. Berikut penelitian yang dilakukan Zulkifli (2020) hasil analisis data menunjukkan setelah anak bermain konstruktif kecerdasan visual spasialnya berada pada kategori sangat tinggi, permainan konstruktif merupakan permainan menciptakan karya sesuai dengan imajinasi dengan media seperti lego (balok), geometri, dan puzzle.
Dari 5 jurnal yang telah direview dan dideskripsikan, dapat disimpulkan bahwa penelitian memiliki efektivitas yang tinggi ketika permainan puzzle dijadikan sebagai metode untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Fokus pada penelitian ini yaitu pada kecerdasan spasial anak, dimana kecerdasan ini sangat penting untuk anak karena memiliki manfaat terhadap perkembangan anak. Menurut Armstrong (2004) anak-anak yang cerdas dalam visual spasial mempunyai kepekaan dalam melihat dan membedakan benda secara lebih detail dan akurat berdasarkan warna, garis, bentuk, ruang, tekstur, dan hubungan antarunsur. Selain itu anak juga memiliki imajinasi dan kreativitas yang tinggi. 
Kecerdasan visual-spasial anak dapat dilihat melalui indikator: a) kemampuan anak dalam melihat dan memadukan warna saat mewarnai atau mendekorasi; b) senang mencoret-coret, menggambar, dan membuat desain sederhana; c) kemampuan dalam memahami arah; d) kemampuan anak dalam memahami bentuk; e) kemampuan anak mencipta suatu bentuk (Musfiroh, 2012).  Jasmine (2012) menyatakan bahwa orang dengan kecerdasan spasial cenderung berpikir dalam gambar atau dengan gambar sehingga lebih mudah belajar dengan menggunakan media visual seperti gambar, video, film dan presentasi yang menggunakan model dan tayangan slide.
Pengenalan bentuk geometri dan warna merupakan salah satu kegiatan untuk menstimulasi kecerdasan spasial berdasarkan komponen inti dan indikatornya. Pengenalan bentuk geometri dan warna merupakan kegiatan yang penting untuk dikembangkan sejak dini pada anak karena di sekitar anak terdapat banyak benda yang memiliki bentuk geometri dengan berbagai macam warna (Anggraini & Ningrum, 2018). Nopiana (2018) menegaskan ketika memasuki jenjang pendidikan yang lebih tinggi, anak akan dituntut memiliki pemahaman tentang hal-hal baru dan kompleks di lingkungan dan kegiatan pembelajaran, seperti mengenal bentuk huruf atau bentuk geometris, ruang dan arah. Menurut Musfiroh (2012) bermain geometri merupakan aktivitas eksplorasi terhadap bentuk-bentuk geometri beserta penyusunannya. Melalui aktivitas bermain geometri, anak dituntut untuk kreatif dalam mengenali bentuk geometri, kreatif dalam mendesain dan kreatif dalam menggunakan kepingan geometri untuk menciptakan bentuk baru. Maka dari itu anak perlu dibekali pengetahuan yang berpusat pada arah, perspektif objek dalam bentuk, ruang, warna, dan ukuran. Kemampuan mengenal warna juga sangat penting untuk perkembangan otak anak usia dini. Hal ini dikarenakan melalui warna dapat merangsang indera penglihatan otak dan kepekaan penglihatan pada anak terutama saat warna benda memiliki perbedaan kontras seperti saat warna suatu benda terkena natahari langsung dan tidak langsung (Hidayati,dkk., 2020).
Menurut Fadlillah (2019) kegiatan bermain merupakan cara belajar pada anak yang paling efektif. Melalui bermain anak akan membangun pemahamannya tentang apapun yang terdapat di sekitarnya dan membangun kreativitasnya. Fatmawati & Widayati (2016) memaparkan bahwa bermain merupakan kegiatan yang menimbulkan kesenangan pada anak serta memberikan kepuasan yang akan berpengaruh terhadap perkembangan anak. Dengan bermain anak dapat menstimulasi aspek perkembangan mulai dari kognitif, afektif, sosial, emosi, motorik, hingga bahasa (Pratiwi, 2017). 
Salah satu permainan yang menarik dan mempengaruhi kecerdasan spasial anak adalah permainan puzzle. Didukung oleh penyataan Yuriastien (2009), untuk mengembangkan kecerdasan spasial pada anak, dapat dilakukan dengan pemberian permainan seperti lego, balok, puzzle, atau peralatan lukis. Puzzle merupakan permainan yang terdiri dari potongan kotak, gambar, bangun, huruf, dan angka yang disusun menjadi suatu permainan yang menarik sehingga permainan ini akan membuat anak termotivasi dan tertarik untuk mengikuti kegiatan belajar mengajar (Srianis, dkk., 2014). Dalam penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Altiner (2018) dengan judul “Relationship between Spatial Thinking and Puzzle Games of Elementary School Students” mendapatkan hasil bahwa terdapat hubungan positif dan signifikan antara permainan puzzle dan kemampuan spasial siswa. 

Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan di TK Kecamatan Maduran lebih tepatnya di TK Dharma Wanita Duriwetan, pelaksanaan kegiatan kecerdasan spasial dalam indikator mengenal bentuk geometri dan warna sudah dilakukan namun masih belum berjalan dengan maksimal. Hal ini dikarenakan anak kurang berminat dalam mengikuti pembelajaran yang disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran yang disukai dan menarik bagi anak. Pada pengamatan yang telah dilakukan, guru cenderung mengenalkan geometri dan warna pada anak dengan mengerjakan LKA (Lembar Kerja Anak) sehingga anak terlihat kurang bersemangat dan merasa jenuh. Untuk itu perlu adanya perbaikan dalam menstimulasi kecerdasan spasial anak dengan menggunakan media yang dapat menarik bagi anak untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. 
Dikarenakan pada masa wabah covid-19 kegiatan belajar mengajar dan sekolah dilakukan secara daring (online) maka dari itu perlu adanya inovasi pendidikan dengan mengkolaborasikan teknologi digital yang dapat memfasilitasi anak di era digital ini sehingga pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih efektif, efisien, menarik, dan menyenangkan bagi anak. Tujuannya agar kecerdasan spasial anak tetap terstimulasi dengan maksimal meski pembelajaran di masa pandemi dilakukan melalui jarak jauh (online). Berdasarkan uraian latar belakang dan review penelitian terdahulu yang telah dilakukan, peneliti mengangkat judul “Pengembangan Permainan PUTRI (Puzzle Geometri) Berbasis Digital Untuk Menstimulasi Kecerdasan Spasial Anak Usia 4-5 Tahun”.
Dalam permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital ini mengembangkan permainan puzzle konvensional menjadi kontemporer berbasis android. Permainan Puzzle Geometri ini di dalamnya terdapat materi pengenalan geometri, pengenalan warna, dan permainan puzzle bentuk dan warna dengan tiga pilihan level yang dimulai dari mudah, sedang dan sulit. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan permainan PUTRI (puzzle geometri) berbasis digital, mengetahui kelayakan permainan puzzle geometri berbasis digital dan untuk mengetahui hasil uji efektivitas permainan puzzle geometri berbasis digital untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Urgenitas penelitian ini adalah mengimplementasikan media PUTRI (puzzle geometri) berbasis digital untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak di TK Dharma Wanita Duriwetan. Penelitian ini diharapkan mampu berkontribusi pada pembelajaran yang dilakukan melalui jarak jauh di masa pandemi Covid-19 sebagai media stimulasi kecerdasan spasial anak. 
METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau biasa disebut dengan istilah R&D (Research and development) dengan bertujuan untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk geometri yang berorientasi pada produk permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital. Menurut Sugiyono dalam (Saputro, 2017) metode Research & Development adalah metode penelitian yang digunakan guna menghasilkan sebuah produk tertentu atau menyempurnakan produk yang telah ada sebelumnya dan menguji keefektifan dari produk tersebut. Di dunia pendidikan dan pembelajaran, penelitian pengembangan memfokuskan kajiannya pada rancangan atau desain baik itu berupa model dan desain bahan ajar, produk misalnya media, dan juga proses (Setyosari, 2016). 
Desain penelitian pada penelitian ini menggunakan Desain Model ASSURE. Menurut Panggabean, dkk. (2020) model ASSURE merupakan model desain sistem pembelajaran yang praktis dan mudah diterapkan untuk merancang aktivitas pembelajaran baik yang bersifat individual maupun klasikal. 
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Gambar 1. Model Penelitian ASSURE
Berikut merupakan langkah-langkah penerapan model ASSURE menurut Smaldino dalam (Sejati & Koeswanti, 2020):
1. Analyze Learner Characteristics 
       Pada tahap ini, dilakukan observasi pada 10 anak yang terdiri atas 2 anak laki-laki dan 8 anak perempuan berusia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Duriwetan. Berdasarkan observasi yang dilakukan menunjukkan bahwa masih ada banyak anak yang kecerdasan spasialnya belum berkembang. Hal ini terlihat dari hasil observasi yang menunjukkan bahwa anak masih bingung dalam membedakan bentuk geometri dan membutuhkan waktu yang cukup lama ketika ditanya tentang warna suatu benda. Anak juga merasa kesulitan ketika menyelesaikan puzzle. Kemauan anak dalam mengenali bentuk geometri dan warna masih tergolong sangat rendah karena media yang digunakan dalam pembelajaran kurang menarik. Hal ini dikarenakan sebagian besar kegiatan belajar yang dilakukan secara jarak jauh pada masa pandemi Covid-19  menggunakan lembar kerja yang dikirim guru untuk dikerjakan anak di rumah. 
2. State Objectives
       Setelah melakukan analisis, tahap selanjutnya yaitu mengidentifikasi permasalahan yang dialami oleh anak dan menentukan tujuan yang revelan dengan kebutuhan anak berdasarkan analisis yang dilakukan di tahap pertama. Hal ini dilakukan untuk menentukan media apa yang menarik dan sesuai dengan kebutuhan anak usia 4-5 tahun yang bertujuan untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. 

3. Select, Modify, Or Design Materials
       Metode, media, dan bahan ajar sangat penting digunakan pada pembelajaran untuk membantu anak dalam mencapai tujuan tersebut. Pada pemilihan metode yang dipilih adalah metode permainan sebagai sarana untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk geometri dan warna, metode permainan ini dipilih supaya lebih menarik minat dan anak menjadi lebih semangat. Dalam pemilihan media, media yang dipilih adalah berbasis digital dimana bahan yang digunakan mudah untuk ditemukan serta dijangkau oleh banyak kalangan baik itu guru atau orang tua dengan mendownload aplikasi permainan di gadget atau tablet masing-masing. Pada permainan ini juga ditentukan bahwa permainan tidak mengakibatkan efek buruk bagi anak karena permainan PUTRI (Puzzle Geometri) merupakan permainan edukasi. Setelah melakukan pemilihan media dan materi, selanjutnya yaitu pembuatan prototype dengan merancang isi permainan. Berikut gambar prototype (rancangan) dari permainan  PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital: 
Pembuka dan pemilihan menu
Pembuka pada permainan PUTRI (Puzzle Geometri) ini memiliki fungsi sebagai pemilihan menu pada aplikasi permainan yang dapat dipilih oleh anak yang terdiri dari menu materi, petunjuk, dan mulai. 
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Gambar 1. Pembuka dan Pemilihan Menu
Materi

Pada menu materi ini berisikan pilihan materi yang berisi video pengenalan bentuk geometri dan pilihan materi pengenalan warna yang berisi video pengenalan warna primer dan sekunder. Menu materi ini bertujuan untuk memperjelas konsep bentuk geometri dan warna pada anak. 
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Gambar 2. Materi Bentuk Geometri
Petunjuk permainan

Pada menu petunjuk ini berisi tujuan dari permainan PUTRI (Puzzle Geometri), cara bermain, level yang ada pada permainan dan yang terakhir reward yang akan didapatkan anak.  

[image: image4.jpg]Permainan ini bertujuan untuk menstimulasi kecerdasan spesial anak
dalam mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun.
Aplikasi permainan ini memberikan kesempatan kepada anak
untuk bermain dan bergembira sambil menstimulasi
kecerdasan spesial anak.

Seret kepingan geometri yang ada di kotak bawah sesuai dengan
bagian yang kosong pada gambar hingga membentuk
gambar yang vtuh

Permainan ini terbagi menjadi 3 level puzzle secara bertahap
mulai dari mudah, sedang, sulit, sehingga akan mempermudah
pelatihan otak yang optimal

Mudah : Terdiri dari 3 potongan puzzle
Sedang : Terdiri dari 5 potongan puzzle
Sulit : Terdiri dari 6 potongan puzzle

'REMAI!D"

Ketika anak berhasil menyelesaikan puzzle akan muncul reward
berupa pujian dengan tulisan “Hore, berhasil!!”
untuk anak

111] aall




Gambar 3. Petunjuk Permainan 
Mulai 

Pada menu mulai berisi pilihan permainan yang dapat dipilih dan dimainkan oleh anak. Permainan yang tersedia yaitu puzzle bentuk dan puzzle warna. 
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Gambar 4. Pemilihan permainan
Setelah memilih permainan yang akan dimainkan, selanjutnya akan muncul menu pemilihan level yang terbagi menjadi 3 yaitu level mudah, sedang dan sulit.
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Gambar 4. Level permainan

Inti permainan 

Pada bagian ini sudah masuk dalam permainan puzzle geometri. Permainan puzzle geometri ini terbagi atas puzzle bentuk geometri dan puzzle warna. Puzzle bentuk geometri memiliki 3 level dan setiap level terdapat 3 tema yaitu tema binatang, tanaman, dan kendaraan. Pada level 1 (mudah) terdiri dari 3 keping potongan puzzle, pada level 2 (sedang) terdiri dari 5 keping potongan puzzle, dan pada level 3 (sulit) terdiri dari 6 keping potongan puzzle geometri yang membentuk sebuah pola. 

         Gambar 5. Level Mudah
    Gambar  6. Level Sedang
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Gambar 7. Level Sulit
Pada puzzle warna juga memiliki 3 level dan setiap level terdapat 3 tema yaitu binatang, buah-buahan, dan kebutuhanku. Pada level 1 (mudah) terdiri dari 6 gambar dengan 2 warna yang berbeda dan akan diklasifikasikan berdasarkan warna yang sama, pada level 2 (sedang) terdapat 6 warna yang terdiri dari warna primer dan warna sekunder kemudian anak akan meletakkan gambar sesuai dengan warna yang tertera di kotak, kemudian  pada level 3 (sulit) terdiri dari 6 gambar yang akan disusun sesuai dengan pola warna ABC-ABC seperti pada contoh. 
[image: image8.jpg]



     [image: image9.jpg]



        Gambar 8. Level Mudah
   Gambar 9. Level Sedang
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Gambar 10. Level Sulit
Reward

Reward berupa pujian “hore, berhasil !!” ini akan muncul ketika anak telah berhasil menyelesaikan puzzle geometri  ini.
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Gambar 7. Reward

4. Utilize Technology, Media, and Materials
       Dalam hal memanfaatkan media dan materi, menggunakan media puzzle geometri berbasis digital sebagai media untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Media permainan puzzle geometri berbasis digital cocok digunakan untuk pembelajaran di luar sekolah maupun di dalam sekolah. Jadi media ini akan sangat membantu guru dan orang tua agar dapat menstimulasi kecerdasan spasial anak pada pembelajaran yang dilakukan melalui daring di masa pandemi Covid-19.
5. Requaire Parents Respon 
       Pada tahap ini peneliti melakukan uji validitas materi dan media yang dilakukan oleh dosen PG-PAUD Uiversitas Negeri Surabaya yang sudah ahli dalam bidang ke-PAUDan dan guru dengan kualifikasi S1 PG-PAUD dan bersentuhan langsung dengan anak untuk mengetahui kelayakan dari produk media pembelajaran yang telah dirancang dan dikembangkan. Dalam hal untuk mencoba menarik minat guru dan orang tua dalam pembelajaran anak, dilakakun penyebaran permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital yang telah dirancang dan dikembangkan. Selanjutnya dilakukan penyebaran kuesioner dalam bentuk google form untuk mengetahui efektivitas produk untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Penyebaran kuesioner dilakukan pada 3 sekolah yang berbeda dengan kriteria yang sama yakni menggunakan pembelajaran konvensional seperti LKA dan tanya jawab serta melaksanakan pembelajaran jarak jauh. Penyebaran kuesioner tersebut dilakukan di TK PGRI II Taji dengan tujuan untuk mendapatkan validitas instrumen, penyebaran kuesioner di TK Muslimat NU Hidayatul Athfal untuk melakukan uji coba produk konvesional dan penyebaran kuesioner di TK Dharma Wanita Duriwetan dengan tujuan untuk melakukan uji coba produk digital untuk mengetahui keefektifan dari penggunaan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak.  
Panduan petunjuk penggunaan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) juga diberikan kepada orang tua dan guru (terlampir pada lampiran 5) yang berisi penjelasan permainan, tujuan permainan, pengenalan permainan, tips untuk orang tua dan guru, serta cara penggunaan permainan.

6. Evaluate and Revise
       Pada tahap ini kuesioner materi maupun media telah melalui tahapan validasi oleh ahli materi dan media oleh Dosen PG-PAUD Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Surabaya dan juga feed back dari orang tua. Hal ini dibuktikan melalui uji validasi materi dan media, uji reabilitas materi dan media, uji normalitas, uji homogenitas, dan uji deskriptif untuk mengetahui keefektifan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital dalam menstimulasi kecerdasan spasial anak dan apa yang perlu ditingkatkan serta direvisi terhadap produk media yang telah dikembangkan. 
B. Target Partisipan
Target partisipan atau responden dalam penelitian ini yaitu anak usia 4-5 tahun di Kecamatan Maduran Kabupaten Lamongan. Karena proses belajar mengajar pada masa pandemi Covid-19 ini dilakukan di rumah, maka orang tua yang mengevaluasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk geometri dan warna. Mekanisme pada penelitian ini yaitu dengan menyebarkan link download permainan puzzle edukasi yang telah dikembangkan kepada orang tua anak melalui surat himbauan formal dari sekolah beserta link google form yang berisi petunjuk pengisian dan daftar pernyataan yg nanti akan diisi oleh responden. Media yang akan di uji coba dan kuisioner yang dibuat akan di validasi oleh ahli materi maupun ahli media dan uji reabilitas terlebih dahulu. Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan dan saran dari kedua ahli, produk kemudian akan diujicobakan pada orang tua untuk mendapat feedback/penilaian dari persepsi masing-masing. Adapun TK yang akan digunakan sebagai target partisipan dan uji coba instrumen yaitu TK Dharma Wanita Duriwetan dan TK Muslimat NU Hidayatul Athfal Maduran sebagai TK yang menjadi sampel utama yang menerapkan pembelajaran konvensional dengan menggunakan LKA (Lembar Kerja Anak) dan tanya jawab. Selain itu TK PGRI II Taji juga menjadi TK yang akan diujicobakan validitas instrumennya dengan metode pembelajaran yang sama.
C. Teknik Analisis Data
Analisis data pada penelitian dibagi menjadi dua, yaitu:
1. Sebelum uji empirik, dilakukan uji validitas dan reliabilitas terhadap item pertanyaan kuisioner. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah korelasi pearson atau product moment guna mengetahui tingkat validitas dari item pertanyaan dan menentukan apakah item pertanyaan layak digunakan atau tidak. Kemudian dilakukan uji reliabilitas menggunakan rumus cronbach’s alpha yang dgunakan untuk mengetahui tingkat reliabilitas instrumen penelitian. 
2. Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas instrumen, selanjutnya dilakukan analisis statistik deskriptif dengan mengklarifikasi nilai rata-rata (mean) pada kecerdasan spasial. Tahap ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran tentang kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk geometri dan warna. Selain itu juga dilakukan uji regresi untuk mengetahui keefektifan media puzzle geometri berbasis digital dalam menstimulasi kecerdasan spasial anak.

Kedua tahap ini bertujuan untuk mendapatkan gambaran tentang kecerdasan spasial pada anak dan keefektifan media puzzle geometri berbasis digital. Disamping itu instrumen untuk menguji kelayakan media permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital dilakukan melalui 1 tahapan saja yaitu uji kelayakan pada ahli materi dan ahli media. 
D. Instrumen 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital adalah lembar observasi dan lembar validasi oleh ahli media dan materi. 
Lembar kuisioner validasi diberikan kepada ahli media dan ahli materi dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan pengembangan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital dapat memenuhi kriteria dengan aspek akseptabilitas. Sedangkan untuk lembar observasi menggunakan kuesioner kecerdasan spasial anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Duriwetan untuk mengetahui keefektifan pengembangan permainan PUTRI (Puzzle Geometri) berbasis digital sebagai sarana untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Dalam instrumen ini tidak semua indikator dalam kecerdasan spasial akan diukur, indikator yang akan diukur adalah bagian bentuk dan warna saja. Mengacu pada pernyataan Annisa (2018) bahwa pengukuran kecerdasan spasial anak secara umum bertujuan untuk mengukur logika visual, imajinasi ruang/spasial, kecermatan dan ketelitian. Dimensi yang diambil untuk kuesioner kecerdasan spasial ini adalah ketelitian, ketepatan, dan pemahaman bentuk. Kuisioner tersebut akan dibagikan kepada orang tua secara online menggunakan google form. 
HASIL DAN PEMBAHASAN

Pengembangan permainan puzzle geometri berbasis digital untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak usia 4-5 tahun sesuai dengan tahapan model pengembangan ASSURE (Analyze learner characteristics, State objectives, Select, modify or design ,materials, Utilize technology, media and materials, Require parents respon, Evaluate and revise). Tahapan proses pengembangan pada permainan puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital, yang pertama adalah dengan melakukan analisis permasalahan yang terdapat di sekolah terlebih dahulu. Salah satu permasalahan yang ditemukan di lapangan adalah mengenai kecerdasan spasial anak khususnya dalam mengenal bentuk  dan warna. Berdasarkan analisis dan temuan tersebut, selanjutnya peneliti mencari solusi untuk permasalahan yang telah ditemukan di lapangan. Solusi yang diberikan adalah dengan menggunakan media edukasi berbasis digital yang dirancang dan didesain untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak. Media yang dipilih adalah permainan puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital. Media tersebut dipilih karena bahan yang digunakan mudah untuk ditemukan dan dijangkau oleh banyak kalangan baik itu guru atau orang tua dengan mendownload aplikasi permainan di gadget atau tablet masing-masing. Selain itu, media berbasis digital juga dapat dipraktikkan baik di dalam maupun di luar kelas jadi cocok untuk pembelajaran jarak jauh secara online di masa pandemi seperti saat ini. 
Kelayakan media permainan puzzle geometri berbasis digital ini dibuktikan dengan uji validitas ahli materi dan ahli media yang dilakukan oleh dosen PG-PAUD Universitas Negeri Surabaya. Pada uji validitas ahli materi pada permainan puzzle geometri berbasis digital didapatkan hasil nilai mean 3,8 mendekati skor 4 yang menunjukkan range 76-100, yang artinya kelayakan materi pada permainan puzzle geometri berbasis digital dinyatakan sangat layak.  Selanjutnya untuk uji validitas ahli media pada permainan puzzle geometri berbasis digital didapatkan hasil nilai mean 3,3 mendekati skor 3 yang menunjukkan range 51-75, yang artinya kelayakan media pada permainan puzzle geometri berbasis digital dinyatakan layak. Dari hasil uji validitas yang telah dilakukan ahli materi dan ahli media, dapat ditarik kesimpulan bahwa media permainan puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital layak untuk diuji cobakan kepada anak. 
Selain melalukan uji validasi kepada ahli materi dan ahli media, dilakukan penyebaran angket menggunakan google form kepada guru PAUD yang memiliki kualifikasi pendidikan S-1 PG PAUD sebagai pendukung validasi ahli materi dan ahli media. Berdasarkan hasil uji deskriptif materi dan media pada permainan puzzle geometri yang dilakukan oleh guru, dapat ditarik kesimpulan bahwa pada item penyajian mendapatkan nilai mean 3,62 mendekati skor 4 yang menunjukkan range 76-100, artinya tingkat penyajian pada media permainan puzzle geometri berbasis digital adalah sangat layak. Selanjutnya untuk item materi mendapatkan nilai mean 3,87 mendekati skor 4 yang menunjukkan range 76-100, artinya tingkat materi pada media permainan puzzle geometri berbasis digital adalah sangat layak. Kemudian untuk item keefektifan 3,50 mendekati skor 3 yang menunjukkan range 57-75, artinya  tingkat keefektifan pada media permainan puzzle geometri berbasis digital adalah layak.

Hasil dari uji validitas pada tiap-tiap item pertanyaan persepsi orang tua yang berkaitan dengan kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna pada anak usia 4-5 tahun. Item pertanyaan yang diberikan dinyatakan valid dan tidak ada butir item pertanyaan yang gugur. Perhitungan uji validitas dilakukan menggunakan IBM SPSS 25 dengan taraf signifikansi 0,05 dengan hasil r-hitung diatas (0,514) pada masing-masing item pertanyaan, artinya nilai rhitung > rtabel sehingga data yang diperoleh pada masing-masing item pertanyaan dinyatakan valid. 
Selanjutnya untuk uji reliabilitas pada penelitian ini menggunakan rumus Cronbach’s Alpha yang didapatkan dari kuesioner persepsi orang tua terhadap kecerdasan spasial anak, pada perhitungan ini dihasilkan nilai (0,852) pada kuesioner persepsi orang tua terhadap kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna dan (0,853) pada kuesioner penggunaan media permainan puzzle geometri yang menunjukkan bahwa nilai koefisien Cronbach’s Alpha kecerdasan spasial dan media permainan puzzle geometri berbasis digital diatas 0,6. Hasil reliabilitas berada diantara 0,80 – 1,00 dan kuesioner terbukti reliabel tinggi.
Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas yang dinyatakan valid dan reliabel, selanjutnya dilakukan Uji Asumsi Klasik yang terdiri dari Uji Normalitas dan Uji Homogenitas. Berikut merupakan tabel dari Uji Asumsi Klasik: 
Tabel 1
Hasil Uji Normalitas dan Homogenitas
	
	Normalitas

(Shapiro-Wilk)
	Homogenitas

	X1
	0,600
	0,917

	X2
	0,669
	0,370


       X1 : Puzzle Geometri Digital

       X2 : Media Konvensional
Berdasarkan Uji Normalitas pada tabel diatas, menunjukkan bahwa Uji Normalitas yang dilakukan dengan Saphiro Wilk didapatkan nilai sig. sebesar (0,600) pada permainan puzzle geometri berbasis digital dan (0,669) pada media konvensional atau LKA. Hal ini menunjukkan bahwa nilai sig.>α sehingga data tersebut berdistribusi normal. Kemudian pada hasil Uji Homogenitas menunjukkan bahwa nilai sig. based on mean untuk variabel media digital adalah (0,917) dan pada variabel media konvensional (0,370). Karena nilai kedua sig.>0,05 maka dapat ditarik kesimpulan bahwa data tersebut memiliki varians yang sama (homogen). 
Setelah dilakukan Uji Asumsi Klasik, selanjutnya dilakukan analisa feedback media yang diberikan pada orang tua anak dalam bentuk kuesioner melalui google form menggunakan analisis statistik deskriptif untuk mengetahui keefektifan permainan puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak usia 4 – 5 tahun. Item yang digunakan antara lain ketelitian, ketepatan dan pemahaman bentuk. Rubrik yang digunakan dalam Analisis Statistik Deskriptif adalah sebagai berikut:

Tabel 2

Rubrik Penilaian 
	Skor
	Range
	Keterangan

	1
	0-10
	Belum Berkembang

	2
	11-20
	Mulai Berkembang

	3
	21-30
	Berkembang Sesuai Harapan

	4
	31-40
	Berkembang Sangat Baik


Dari data tersebut, maka didapatkan hasil pengujian Statistik Deskriptif sesuai tabel berikut:
Tabel 3 

Hasil Uji Deskriptif
	
	Puzzle Geometri (PUTRI) Berbasis Digital
	Media Konvensional

	Item
	Mean
	Std. Deviation
	Skor Keefektifan
	Mean
	Std. Deviation
	Skor Keefektifan

	Ketelitian
	3,68
	0,46
	4
	2,91
	0,53
	3

	Ketepatan
	3,25
	0,43
	3
	2,56
	0,59
	3

	Pemahaman Bentuk
	3,30
	0,46
	3
	2,43
	0,56
	2


(sumber : Output data IBM SPSS 25)
Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa hasil feedback dari orang tua terhadap kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk yang dilakukan dengan mengisi survey secara online melalui google form mendapatkan hasil uji desktiptif sebagai berikut:
1. Item Ketelitian 
Item ketelitian pada media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital menunjukkan nilai mean yaitu 3,68 mendekati skor 4 yang menunjukkan range 31-40, artinya item ketelitian pada kecerdasan spasial anak  pada media puzzle geometri berkembang sangat baik. Sedangkan pada media konvensional menggunakan LKA, pada item ketelitian menunjukkan nila mean (2,91) mendekati angka 3 yang menunjukkan range 21-30 artinya item ketelitian pada kecerdasan spasial anak menggunakan media konvensional berkembang sesuai harapan. 

2. Ketepatan
Item ketepatan pada media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital menunjukkan nilai mean yaitu 3,25 mendekati skor 3 yang menunjukkan range 21-30, artinya item ketepatan pada kecerdasan spasial anak  pada media puzzle geometri berkembang sesuai harapan. Sedangkan pada media konvensional menggunakan LKA, pada item ketelitian menunjukkan nila mean (2,56) mendekati angka 3 yang menunjukkan range 21-30 artinya item ketepatan pada kecerdasan spasial anak menggunakan media konvensional berkembang sesuai harapan. 
3. Pemahaman Bentuk
Item pemahaman bentuk pada media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital menunjukkan nilai mean yaitu 3,30 mendekati skor 3 yang menunjukkan range 21-30, artinya item ketelitian pada kecerdasan spasial anak  pada media puzzle geometri berkembang sesuai harapan. Sedangkan pada media konvensional menggunakan LKA, pada item ketelitian menunjukkan nila mean 2,43 mendekati angka 2 yang menunjukkan range 11-20 artinya item pemahaman bentuk pada kecerdasan spasial anak menggunakan media konvensional mulai berkembang. 

Setelah dilakukan Uji Asumsi Klasik dan Analisa Deskriptif pada media dan feedback dari orang tua terhadap kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna, selanjutnya dilakukan Analisis Regresi yang digunakan untuk mengetahui pengaruh dari variabel. Dalam penelitian ini menggunakan media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital sebagai variable group treatment dan media konvensional (LKA) sebagai group control. Berikut hasil perhitungan analisis regresi berganda:
Tabel 4

Analisis Regresi 
	Variabel
	Koefisien Regresi
	Thitung
	Sig.

	Konstanta
	13,509
	

	X1
	,619
	2,470
	,029

	X2
	,059
	,286
	,780


Ttabel = 2.179 

Y 
: Kecerdasan Spasial Anak 
X1 : Media Puzzle Geometri Digital 

X2 : Media Konvensional 
Menurut Pasaribu (2020) Jika nilai signifikansi lebih besar daripada nilai probabilitas 0,05 (sig. hitung > 0,05) maka dapat disimpulkan bahwa variabel independen (bebas) tidak memiliki pengaruh secara signifikan terhadap variabel dependen (terikat), atau dapat dikatakan Ho diterima dan H1 ditolak. Sedangkan jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (sig. hitung < 0,05) dapat disimpulkan bahwa variabel bebas memiliki pengaruh terhadap variabel terikat, atau dapat dikatakan Ho ditolak dan H1 diterima. Jika dilihat dari tabel diatas menunjukkan bahwa nilai signifikansi X1 (media digital) adalah 0,029 < 0,05 maka H1 dapat diterima. Dapat diartikan bahwa terdapat pengaruh media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital terhadap kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna pada anak usia 4-5 tahun. Sedangkan nilai signifikansi pada X2 (media konvensional) adalah 0,780 > 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa H2 ditolak yang artinya tidak ada pengaruh media konvensional menggunakan LKA terhadap kecerdasan spasial anak. Jadi dapat disimpulkan bahwa media puzzle geometri berbasis digital berpengaruh terhadap kecerdasan spasial anak. Terkonfirmasi dengan penelitian yang dilakukan oleh Altiner (2018) terdapat hubungan yang positif dan signifikan antara permainan puzzle dan kemampuan spasial siswa, yang berarti bahwa permainan puzzle berpengaruh terhadap kecerdasan spasial anak. Hal ini sesuai dengan konsep yang disampaikan oleh Jasmine (2012) bahwa orang dengan kecerdasan spasial cenderung berpikir dalam gambar atau dengan gambar dan lebih mudah belajar dengan menggunakan media visual seperti gambar, video, film dan presentasi yang menggunakan model dan tayangan slide. Stimulasi yang dapat digunakan untuk meningkatkan kecerdasan spasial adalah dengan sering berlatih permainan konstruktif seperti bermain puzzle, lego balok, bermain geometri dan bermain plastisin. 

Peneliti memilih menggunakan permainan puzzle geometri berbasis digital sebagai solusi untuk permasalahan kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna. Hal ini dikarenakan media berbasis digital mudah dijangkau oleh banyak kalangan baik itu guru atau orang tua dan lebih mudah diaplikasikan ketika dilakukan dalam pembelajaran jarak jauh di masa pandemi seperti saat ini. Sejalan dengan pernyataan Kurniasih (2019) bahwa media digital sangat penting untuk digunakan dalam proses pembelajaran di era teknologi dan dapat membantu guru dalam pembelajaran, memotivasi anak dalam proses pembelajaran, serta memberikan variasi pada metode mengajar bagi guru sehingga anak tidak cepat bosan saat proses belajar mengajar. Penggunaan permainan puzzle yang telah dikembangkan dilakukan dengan cara membagikan link permainan melalui grup whastsapp kemudian orangtua mendownload aplikasi permainan melalui aplikasi tersebut. Kendala yang ditemukan dalam pemasangan aplikasi permainan puzzle geometri adalah terdapat beberapa orang tua yang kesulitan dalam memasang aplikasi permainan puzzle geometri yang telah diberikan sehingga peneliti mendatangi rumah wali murid tersebut untuk membantu proses pemasangan aplikasi dan memberikan arahan bagaimana cara menggunakan aplikasi tersebut. 
Penggunaan permainan puzzle geometri berbasis digital diberikan pada anak usia 4-5 tahun di TK Dharma Wanita Duriwetan dengan jangka waktu satu minggu. Anak diberikan kesempatan bermain puzzle geometri berbasis digital setiap hari selama satu minggu dengan durasi 1 jam di setiap harinya. Orang tua melakukan observasi terhadap kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna sesuai dengan indikator yang akan diukur yakni ketepatan, ketelitian, dan pemahaman bentuk, setiap anak memainkan permainan puzzle geometri berbasis digital. Setelah anak memainkan permainan puzzle geometri selama satu minggu, kemudian orang tua mengisi instrumen kecerdasan spasial anak berupa kuesioner melalui google form supaya peneliti mendapatkan gambaran kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna.    
Hasil statistik nilai rata-rata kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna anak usia 4-5 tahun pada TK Dharma Wanita Duriwetan yang menggunaka media media permainan puzzle geometri berbasis digital pada item ketelitian mendapat skor 3,68, item ketepatan mendapat skor 3,25, item pemahaman bentuk mendapat skor 3,30. Sementara pada TK Muslimat NU Hidayatul Athfal yang menggunakan media konvensional (LKA) pada item ketelitian mendapat skor 2,91, item ketepatan mendapat skor 2,56 dan item pemahaman bentuk mendapat skor 2,43. Dengan demikian pada penelitian ini memberikan informasi bahwa penggunaan permainan puzzle geometri berbasis digital terbukti lebih efektif untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna dibandingkan media konvensional menggunakan LKA. 
PENUTUP

Simpulan

Dari hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pemberian stimulasi pada kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna dibutuhkan media yang menarik dan inovatif supaya anak tertarik dan antusias untuk belajar. Anak membutuhkan media yang dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, sehingga kegiatan pembelajaran yang dilakukan tidak hanya terfokus pada pembelajaran melalui LKA (Lembar Kerja Anak). Pada proses pengembangan puzzle geometri berbasis digital dihasilkan aplikasi permainan puzzle geometri yang berisi video materi pengenalan bentuk dan warna, petunjuk bermain, puzzle bentuk dan warna yang memiliki 3 level yaitu mudah, sedang, dan sulit. worksheet, dan reward. Pada uji kelayakan permainan puzzle geometri berbasis digital yang dilakukan oleh dosen PG-PAUD Universitas Negeri Surabaya dinyatakan bahwa media layak untuk diuji cobakan pada anak yang dibuktikan dengan nilai mean 3,8 mendekati skor 4 yang artinya kelayakan materi pada permainan puzzle geometri berbasis digital dinyatakan sangat layak.  Dan didapatkan hasil nilai mean 3,3 mendekati skor 3 yang artinya kelayakan media pada permainan puzzle geometri berbasis digital dinyatakan layak. Selanjutnya untuk efektivitas permainan puzzle geometri berbasis digital terbukti efektif untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna. Hasil Uji Regresi menunjukkan bahwa nilai signifikansi variabel X1 (media digital) dibawah 0,05 dengan nilai signifikansi sebesar 0,029 yang menunjukkan bahwa terdapat pengaruh media puzzle geometri berbasis digital terhadap kecerdasan spasial anak. Pada variabel X2 (media konvensional) memiliki nilai signifikansi sebesar 0,780 > 0,05 yang artinya tidak terdapat pengaruh media konvensional terhadap kecerdasan spasial anak. Implikasi dari penelitian ini adalah pemilihan media pembelajaran yang tepat dan berpengaruh terhadap motivasi belajar anak dan kecerdasan spasial anak. Media puzzle geometri berbasis digital ini cocok untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak ketika sedang berada di sekolah maupun di luar sekolah dalam pembelajaran yang dilakukan secara jarak jauh (PJJ) di masa pandemi Covid-19 seperti saat ini. 
Saran

Usaha guru dan orang tua dalam meningkatkan dan mengoptimalkan kecerdasan yang dimiliki anak sangat diperlukan dengan memberikan media yang bervariasi, inovatif, dan menarik bagi anak. Diantaranya adalah melalui permainan yang didesain untuk menstimulasi aspek perkembangan dan kecerdasan anak. Melalui media permainan akan lebih menggugah ketertarikan anak dalam mengembangkan kecerdasan yang dimilikinya tanpa adanya paksaan. Berkaitan dengan hal tersebut, maka media puzzle geometri (PUTRI) berbasis digital ini dapat dijadikan sebagai bahan pertimbangan bagi guru dan orang tua untuk menstimulasi kecerdasan spasial anak dalam mengenal bentuk dan warna. Penelitian ini masih perlu dikembangan lagi. Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk melakukan eksperimen bersifat longitudinal dan  melakukan pengembangan sehingga memunculkan ide-ide baru yang beragam.
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