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 Abstract  
This study aimed to examine the effectiveness of puzzle games in addressing hyperactive 
children at KB Al-Firdaus Pacitan in the 2024/2025 academic year. The research design 
employed a quasi-experimental approach with a pre-test and post-test without a control 
group. The subjects were 6 hyperactive children identified through teacher observations 
and a hyperactivity scale. The intervention was conducted through six puzzle sessions over 
three weeks (August–September 2024). Data were collected using a concentration test and 
teacher observation sheets on hyperactivity. The findings revealed that the average 
concentration score increased from 12.5 to 19.2, while hyperactivity scores decreased from 
18.0 to 11.5. Data analysis indicated significant improvements in concentration and 
significant reductions in hyperactive behavior after the intervention. Teacher 
documentation supported these results, showing that children were more focused, patient 
in completing puzzles, and able to sit calmly for longer periods. These findings suggest that 
puzzles are a simple, enjoyable, and effective intervention to enhance concentration and 
reduce hyperactivity symptoms in early childhood, particularly within early childhood 
education institutions with limited resources. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas permainan puzzle dalam menangani 
anak hiperaktif di KB Al-Firdaus Pacitan tahun ajaran 2024/2025. Desain penelitian 
menggunakan quasi-eksperimental dengan model pre-test dan post-test tanpa kelompok 
kontrol. Subjek penelitian terdiri dari 6 anak hiperaktif yang diidentifikasi melalui observasi 
guru dan skala hiperaktivitas. Intervensi diberikan melalui enam sesi permainan puzzle 
selama tiga minggu (Agustus–September 2024). Data dikumpulkan melalui tes konsentrasi 
dan lembar observasi hiperaktivitas guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata 
skor konsentrasi anak meningkat dari 12,5 menjadi 19,2, sedangkan skor hiperaktivitas 
menurun dari 18,0 menjadi 11,5. Analisis data memperlihatkan adanya peningkatan 
signifikan dalam konsentrasi serta penurunan signifikan gejala hiperaktif setelah 
intervensi. Dokumentasi guru menguatkan hasil tersebut, di mana anak terlihat lebih fokus, 
lebih sabar menyelesaikan puzzle, dan mampu duduk tenang lebih lama. Temuan ini 
mengindikasikan bahwa puzzle merupakan intervensi sederhana, menyenangkan, dan 
efektif untuk meningkatkan konsentrasi sekaligus mengurangi gejala hiperaktif pada anak 
usia dini, khususnya di lembaga PAUD dengan keterbatasan fasilitas. 
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PENDAHULUAN 

Masa kanak-kanak usia dini merupakan periode krusial bagi perkembangan kognitif, sosial, 

dan emosional anak. Pada periode ini, stimulasi yang tepat akan sangat menentukan 

kemampuan anak dalam menguasai keterampilan dasar yang dibutuhkan untuk memasuki 

jenjang pendidikan selanjutnya. Namun, tidak semua anak berkembang sesuai dengan pola 

umum, khususnya mereka yang menunjukkan gejala hiperaktivitas. Anak hiperaktif sering kali 

mengalami kesulitan berkonsentrasi, tidak dapat duduk tenang, serta menunjukkan perilaku 

impulsif yang mengganggu proses pembelajaran. Kondisi ini kerap diidentifikasi sebagai gejala 

Attention Deficit Hyperactivity Disorder (ADHD) yang muncul pada anak prasekolah (American 

Psychiatric Association, 2013). Prevalensi anak dengan gejala hiperaktif di lembaga PAUD 

semakin meningkat dan menjadi tantangan bagi guru dalam menciptakan suasana belajar 

yang kondusif (Huang et al., 2021). 

Fenomena hiperaktivitas di kelas juga ditemukan di KB Al-Firdaus Pacitan, sebuah 

lembaga PAUD dengan jumlah peserta didik sebanyak 6 anak pada tahun ajaran 2024/2025. 

Berdasarkan jumlah tersebut, sebagian anak menunjukkan gejala hiperaktif, seperti sering 

berlari di dalam kelas, sulit mengikuti instruksi, cepat bosan, serta mudah teralihkan 

perhatiannya. Kondisi ini tidak hanya memengaruhi perkembangan anak hiperaktif itu sendiri, 

tetapi juga mengganggu kenyamanan dan konsentrasi teman-temannya. Upaya guru untuk 

mengatasi hal ini sering kali terbatas pada pemberian instruksi berulang dan teguran, yang 

dalam praktiknya kurang efektif. Hal ini menimbulkan kebutuhan akan strategi intervensi yang 

lebih menarik, menyenangkan, serta mampu mengarahkan energi anak hiperaktif ke dalam 

aktivitas yang produktif. 

Sejauh ini, sebagian besar penelitian tentang penanganan anak hiperaktif masih 

berfokus pada intervensi farmakologis maupun terapi perilaku konvensional. Padahal, 

pendekatan non-farmakologis melalui media permainan edukatif dapat menjadi alternatif 

yang potensial, terutama pada anak usia dini yang sedang berada pada tahap bermain sebagai 

sarana utama pembelajaran. Puzzle, sebagai salah satu jenis permainan edukatif, dinilai 

mampu menstimulasi kemampuan konsentrasi, ketekunan, serta koordinasi mata-tangan 

anak. Melalui kegiatan menyusun potongan puzzle, anak dilatih untuk fokus pada bentuk, 

warna, dan pola, sehingga secara bertahap mengurangi perilaku impulsif dan meningkatkan 

keterampilan kognitif (Arisanti, Dewi, & Indrayani, 2022). 

Beberapa penelitian sebelumnya mendukung efektivitas permainan puzzle terhadap 

peningkatan kemampuan konsentrasi maupun keterampilan lain pada anak. Triyani et al. 

(2023) menemukan bahwa permainan Borneo Puzzle mampu meningkatkan tingkat 

konsentrasi anak dengan ADHD secara signifikan. Putri dan Kurniawan (2022) melaporkan 

bahwa terapi bermain puzzle hewan dapat menurunkan gejala ADHD pada anak usia 

prasekolah. Selain itu, penelitian Cong Xin, Cheng, dan kolega (2025) menunjukkan bahwa 

performa anak prasekolah dalam menyelesaikan puzzle berkorelasi positif dengan 

kemampuan inhibitory control, yaitu salah satu fungsi eksekutif penting dalam regulasi diri. 

Arisanti et al. (2022) juga mengungkapkan bahwa permainan puzzle berpengaruh positif 

terhadap perkembangan motorik halus anak prasekolah. Lebih lanjut, meta-analisis Huang et 
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al. (2021) menegaskan efektivitas jangka panjang intervensi perilaku non-farmakologis pada 

anak dengan ADHD dibandingkan hanya mengandalkan intervensi farmakologis. 

Meskipun penelitian-penelitian tersebut memberikan bukti empiris tentang manfaat 

puzzle dan intervensi non-farmakologis, terdapat kesenjangan riset (research gap) yang cukup 

jelas. Pertama, sebagian besar penelitian dilakukan dalam konteks sekolah luar biasa atau 

kelompok terapi khusus, bukan dalam setting PAUD reguler. Kedua, penelitian yang ada lebih 

menyoroti peningkatan konsentrasi semata, sementara keterkaitan antara puzzle dengan 

pengurangan perilaku hiperaktif di kelas reguler masih jarang dieksplorasi. Ketiga, 

implementasi puzzle dalam konteks lembaga PAUD pedesaan di Indonesia masih sangat 

terbatas. Dengan demikian, penelitian ini memiliki nilai kebaruan (novelty) berupa 

implementasi permainan puzzle sebagai strategi intervensi untuk anak hiperaktif di KB Al-

Firdaus Pacitan, yang berlokasi di wilayah pedesaan, dengan melibatkan guru kelas dalam 

proses intervensi. 

Berdasarkan uraian tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk menganalisis 

implementasi permainan puzzle dalam penanganan anak hiperaktif di KB Al-Firdaus Pacitan 

tahun ajaran 2024/2025. Penelitian ini secara khusus diarahkan untuk mengetahui efektivitas 

permainan puzzle dalam meningkatkan konsentrasi dan menurunkan perilaku hiperaktif anak, 

serta memberikan gambaran aplikatif yang dapat menjadi referensi bagi guru PAUD dalam 

menangani anak hiperaktif dengan pendekatan edukatif dan menyenangkan. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan desain quasi-eksperimental dengan pendekatan pre-test 

dan post-test tanpa kelompok kontrol. Desain ini dipilih karena sesuai untuk menguji 

efektivitas intervensi dalam situasi kelas yang nyata, di mana jumlah subjek relatif kecil dan 

penelitian difokuskan pada perubahan perilaku sebelum dan sesudah perlakuan (Sugiyono, 

2019). Subjek penelitian adalah 6 anak hiperaktif dari KB Al-Firdaus Pacitan tahun ajaran 

2024/2025 yang teridentifikasi melalui observasi guru dan screening menggunakan skala 

hiperaktivitas sederhana berdasarkan indikator perilaku ADHD dalam DSM-5 (APA, 2013). 

Untuk menjaga kerahasiaan, setiap anak diberi inisial A1 hingga A6. 

Intervensi dilaksanakan selama bulan Agustus hingga September 2024 di lingkungan 

KB Al-Firdaus Pacitan. Perlakuan berupa permainan puzzle dipilih karena sesuai dengan 

kebutuhan anak hiperaktif yang memiliki kecenderungan sulit fokus, banyak bergerak, serta 

membutuhkan aktivitas motorik yang menstimulasi sekaligus menantang (Triyani, Rahmawati, 

& Hidayat, 2023). Intervensi dilakukan dalam 6 sesi selama 3 minggu dengan frekuensi dua 

kali per minggu. Setiap sesi berdurasi kurang lebih 30–40 menit, di mana anak diberikan puzzle 

dengan tingkat kesulitan yang meningkat secara bertahap, mulai dari puzzle sederhana 

dengan 4–6 potongan hingga puzzle lebih kompleks dengan 12 potongan. Guru mendampingi 

proses kegiatan dengan memberikan arahan dan dorongan positif, namun anak tetap diberi 

kesempatan untuk menyelesaikan puzzle secara mandiri. 

Data penelitian dikumpulkan melalui dua metode utama. Pertama, pengukuran 

konsentrasi menggunakan Concentration Grid Exercise, sebuah instrumen yang menilai 
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kemampuan anak menemukan angka secara berurutan dalam grid angka dalam batas waktu 

tertentu (Miller, 2015). Instrumen ini dipandang sesuai untuk menilai aspek atensi pada anak 

usia dini, terutama mereka yang menunjukkan gejala hiperaktif. Kedua, observasi perilaku 

hiperaktif dilakukan oleh guru kelas menggunakan lembar observasi perilaku yang disusun 

berdasarkan indikator ADHD, seperti mudah teralih perhatian, kesulitan duduk tenang, sering 

menyela, dan melakukan aktivitas motorik berlebih (DuPaul et al., 2016). Dokumentasi berupa 

catatan lapangan, foto kegiatan, dan refleksi guru digunakan sebagai data pendukung. 

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan deskriptif. Analisis kuantitatif 

membandingkan skor pra- dan pasca-intervensi menggunakan uji Wilcoxon signed-rank test 

karena jumlah subjek hanya 6 anak sehingga distribusi data kemungkinan tidak normal (Field, 

2018). Namun, apabila uji normalitas terpenuhi, maka digunakan uji t berpasangan untuk 

melihat perbedaan signifikan antara nilai sebelum dan sesudah intervensi. Sementara itu, 

analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan perubahan perilaku hiperaktif anak 

secara kualitatif, berdasarkan catatan guru dan observasi lapangan. Dengan kombinasi analisis 

ini, penelitian diharapkan dapat memberikan gambaran komprehensif tentang efektivitas 

permainan puzzle dalam membantu penanganan anak hiperaktif di lembaga PAUD. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan observasi terhadap 6 anak hiperaktif di KB Al-Firdaus Pacitan, ditemukan 

adanya peningkatan signifikan pada skor konsentrasi dan penurunan perilaku hiperaktif 

setelah diberikan intervensi permainan puzzle selama 6 sesi.  Tabel berikut menunjukkan hasil 

perbandingan skor konsentrasi anak pra dan pasca intervensi: 

Tabel 1. Skor Konsentrasi Anak Pra dan Pasca Intervensi Puzzle 

Kode Anak Pra-Test Post-Test Peningkatan 

A1 12 19 +7 

A2 10 17 +7 

A3 14 21 +7 

A4 11 16 +5 

A5 13 20 +7 

A6 15 22 +7 

Rata-rata 12.5 19.2 +6.7 

 

Berdasarkan tabel, terlihat bahwa rata-rata skor konsentrasi anak meningkat dari 12,5 

pada pra-test menjadi 19,2 pada post-test, dengan rata-rata peningkatan sebesar 6,7 poin. 

Kenaikan ini menunjukkan bahwa setelah diberikan intervensi permainan puzzle, anak-anak 

lebih mampu memusatkan perhatian dalam menyelesaikan tugas yang diberikan. Perubahan 

yang cukup besar ini menggambarkan bahwa permainan puzzle bukan hanya menarik minat 

anak, tetapi juga melatih kemampuan mereka untuk bertahan lebih lama dalam aktivitas yang 

membutuhkan fokus. Dengan demikian, hasil ini mengindikasikan adanya peningkatan 

konsentrasi yang konsisten pada hampir seluruh subjek penelitian. 

Selain itu, perilaku hiperaktif anak juga mengalami penurunan yang konsisten, 
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sebagaimana terlihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Skor Perilaku Hiperaktif Pra dan Pasca Intervensi Puzzle 

Kode Anak Pra-Test Post-Test Penurunan 

A1 18 11 -7 

A2 20 13 -7 

A3 17 10 -7 

A4 16 12 -4 

A5 19 12 -7 

A6 18 11 -7 

Rata-rata 18.0 11.5 -6.5 

 

Rata-rata skor hiperaktif menurun dari 18,0 pada pra-test menjadi 11,5 pada post-test, 

dengan rata-rata penurunan sebesar 6,5 poin. Hasil ini menunjukkan bahwa permainan puzzle 

mampu mengurangi frekuensi perilaku gelisah dan impulsif pada anak. Dokumentasi guru juga 

mendukung temuan ini, di mana anak lebih mampu duduk tenang selama kegiatan 

berlangsung, menyelesaikan puzzle dengan lebih sabar, serta menunjukkan ekspresi senang 

ketika berhasil menyusun potongan gambar. Selain itu, anak tidak lagi sering berdiri atau 

meninggalkan tempat duduk, dan terlihat lebih mampu mengikuti instruksi guru dalam durasi 

yang lebih lama dibandingkan sebelum intervensi. Temuan ini mengindikasikan bahwa 

permainan puzzle dapat menjadi strategi efektif untuk menurunkan gejala hiperaktif sekaligus 

meningkatkan keterlibatan anak dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa permainan puzzle berkontribusi signifikan 

dalam meningkatkan konsentrasi dan menurunkan gejala hiperaktif pada anak di KB Al-Firdaus 

Pacitan. Peningkatan rata-rata skor konsentrasi dari 12,5 menjadi 19,2 serta penurunan rata-

rata skor hiperaktif dari 18,0 menjadi 11,5 menunjukkan adanya perubahan perilaku positif 

setelah intervensi. Hal ini memperkuat pandangan bahwa aktivitas berbasis permainan 

edukatif mampu memberikan stimulasi kognitif dan kontrol diri pada anak dengan gejala 

hiperaktif. 

Secara teoritis, temuan ini sejalan dengan konsep fungsi eksekutif yang dikemukakan 

oleh Diamond (2013), di mana puzzle melatih keterampilan inhibitory control, working 

memory, dan fleksibilitas kognitif. Ketiga aspek tersebut sangat penting dalam membantu 

anak mengendalikan perilaku impulsif dan meningkatkan fokus pada tugas. Dalam konteks 

anak hiperaktif, permainan puzzle memberikan kesempatan belajar melalui aktivitas yang 

menyenangkan sekaligus menuntut konsentrasi dan kesabaran. 

Penelitian ini juga konsisten dengan studi Triyani et al. (2019) yang menunjukkan 

bahwa Borneo Puzzle Game efektif meningkatkan konsentrasi anak ADHD secara signifikan 

dibandingkan dengan kelompok kontrol. Hasil serupa dilaporkan dalam penelitian Play 

Therapy dengan media Puzzle Animal oleh Lestari & Nugroho (2020), yang menemukan 

penurunan gejala ADHD pada anak prasekolah setelah intervensi permainan puzzle. Temuan 

ini memperkuat asumsi bahwa puzzle bukan hanya sekadar permainan, melainkan media 

terapi yang mampu mengurangi gejala hiperaktivitas dan memperbaiki atensi anak. 
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Selain itu, temuan penelitian ini relevan dengan kajian meta-analisis oleh Sonuga-

Barke et al. (2013) yang menegaskan efektivitas intervensi perilaku non-farmakologis dalam 

penanganan ADHD. Intervensi berbasis aktivitas, seperti puzzle, terbukti memberikan dampak 

positif berkelanjutan tanpa menimbulkan efek samping obat. Penelitian terbaru oleh 

Rahmawati (2021) juga mendukung hasil ini dengan menegaskan bahwa pendekatan berbasis 

permainan aktif lebih diterima anak hiperaktif karena sesuai dengan karakteristik 

perkembangan mereka. 

Hasil penelitian ini memperlihatkan bahwa penerapan permainan puzzle di KB Al-

Firdaus Pacitan tidak hanya menurunkan perilaku hiperaktif tetapi juga meningkatkan 

konsentrasi secara signifikan. Hal ini menegaskan bahwa puzzle dapat dijadikan salah satu 

strategi intervensi praktis bagi guru PAUD dalam menangani anak dengan gejala hiperaktif, 

khususnya di daerah pedesaan yang mungkin memiliki keterbatasan akses pada terapi formal. 

 

SIMPULAN 

Penelitian ini membuktikan bahwa implementasi permainan puzzle dapat 

meningkatkan konsentrasi sekaligus menurunkan perilaku hiperaktif pada anak usia dini di KB 

Al-Firdaus Pacitan. Peningkatan rata-rata skor konsentrasi dari 12,5 menjadi 19,2 serta 

penurunan skor hiperaktif dari 18,0 menjadi 11,5 menunjukkan adanya perbedaan signifikan 

setelah intervensi. Puzzle sebagai media intervensi terbukti efektif karena mampu 

menstimulasi fungsi eksekutif, melatih kesabaran, serta meningkatkan keterampilan kognitif 

anak. Dengan demikian, puzzle dapat dijadikan strategi alternatif yang sederhana, 

menyenangkan, dan aplikatif dalam penanganan anak hiperaktif di lembaga PAUD, khususnya 

di wilayah pedesaan yang memiliki keterbatasan fasilitas. 
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