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Abstract: Stimulation of Children Development by 
Using Used Goods in The New Normal Era. The purpose 
of this study is to describe the application of the watch 
puzzle game made from used goods that can stimulate 
children development in the new normal era. This 
research is a descriptive qualitative type with data 
collection techniques interviews, observation, and 
documentation. Researchers conducted participant 
observations on residents who live in Graha Kencana 
Housing Blok RR no. 12 with research subjects there 
are 3 children aged 5-6 years and 2 parents who 
accompany the children to play. This research was 
conducted during the Covid-19 pandemic, especially in 
the new normal era. The results showed that the 
educational game of watch puzzle made from used 
goods can stimulate all aspects of child development in 
the new normal era, in cognitive development, 
religious morals, language, social emotional, fine 
motoric skills, art and children's creativity.  

Keywords: Children development stimulation, used 
goods, watch puzzle, new normal era. 

Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk 
mendeskripsikan penerapan permainan puzzle jam 
yang dibuat dari barang bekas dapat menstimulasi 
perkembangan anak di era new normal. Penelitian 
ini berjenis kualitatif deskriptif dengan teknik 
pengumpulan data wawancara, observasi, dan 



18 | Yuniatari & Suyadi  

 
dokumentasi. Peneliti melakukan observasi 
partisipan pada warga yang tinggal di Perumahan 
Graha Kencana Blok RR no. 12 dengan subjek 
penelitian ada 3 anak yang berusia 5-6 Tahun dan 2 
orang tua yang mendampingi anak bermain. 
Penelitian ini dilakukan pada masa pandemi covid-
19, khususnya di era new normal. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa alat permainan edukatif puzzle 
jam yang terbuat dari barang bekas dapat 
menstimulasi seluruh aspek perkembangan anak di 
era new normal, baik perkembangan kognitif, moral 
agama, bahasa, sosial emosional, motorik halus, seni 
dan kreativitas anak.  

Kata kunci: Stimulasi perkembangan anak, barang 
bekas, puzzle jam, era new normal. 

A. Pendahuluan 

Covid-19 (corona virus disease-19) telah menjadi topik 
panas yang sangat mencemaskan masyarakat di seluruh dunia, 
terutama sejak virus corona diumumkan sebagai pandemik 
global. Covid-19 merupakan penyakit infeksi yang diakibatkan 
oleh virus corona (Rohita, 2020, p. 316). Data sebaran terakhir 
pertanggal 24 April 2021 menunjukkan kasus covid-19 
terkonfirmasi di seluruh dunia (223 Negara) sebanyak 
144.358.956 dan meninggal sebanyak 3.066.113. Sedangkan 
penyebaran kasus covid-19 di Indonesia positif sebanyak 
1.636.792, sembuh 1.492.322, dan warga yang meninggal 
sebanyak 44.500 (Covid-19, 2021). 

Di banyak negara termasuk Negara Indonesia, jumlah kasus 
covid-19 terus meningkat dan berada pada situasi yang 
mengkhawatirkan. Hal ini menjadikan kenyataan yang tidak 
diinginkan oleh banyak orang (United Nations, 2020). Demi 
memutuskan rantai penyebaran covid-19 di Indonesia, 
Pemerintah telah berupaya dalam membuat kebijakan PSBB 
(pembatasan sosial berskala besar).  Penerapan kebijakan PSBB 
ini berdampak luas pada seluruh aspek kehidupan masyarakat, 
baik dari segi kesehatan, ekonomi, politik, sosial budaya, hukum, 
dan juga pendidikan, di mulai dari perguruan tinggi hingga 
jenjang pendidikan terendah, yaitu pendidikan anak usia dini 
(Agustin et al., 2020, p. 334). Hal ini mengakibatkan Menteri 
Pendidikan dan Kebudayaan (Mendikbud), Nadiem Anwar 
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Makarim terpaksa mengeluarkan kebijakan pembelajaran jarak 
jauh atau pembelajaran online dengan menerbitkan surat 
edaran nomor 4 tahun 2020 tentang pelaksanaan pendidikan 
dalam masa darurat corona virus disease (covid-19). 
Pembelajaran jarak jauh atau dalam jaringan (daring) perlu 
difokuskan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik 
mengenai wabah covid-19. Pembelajaran daring ini sangat 
penting dilakukan untuk menjaga keamanan peserta didik dan 
juga guru di seluruh Indonesia (RI, 2020). 

Pembelajaran daring pada masa pandemi di sekolah 
menjadi suatu hal yang baru dan menantang bagi stakeholder 
pendidikan, termasuk peserta didik dan guru. Hal ini membuat 
dunia pendidikan harus memiliki kesiapan dalam menjalankan 
proses pembelajaran selama masa pandemi (Handayani et al., 
2020, p. 3). Pada masa pandemi ini mengharuskan orang-orang 
untuk terus-menerus berada di rumah, sehingga menyebabkan 
kebosanan dan stress pada orang tua, terutama anak-anak. Oleh 
karena itu, orang tua harus terus berusaha untuk memahami 
cara membuat anak agar tidak merasa jenuh dan bosan selama 
berada di rumah (Mastoah & MS, 2020, p. 121). Satu hal penting 
yang harus diperhatikan orang tua adalah memenuhi kebutuhan 
psikososial anak selama masa pandemi. Hal ini mampu 
mengurangi dampak psikososial seperti rasa stress yang 
mungkin terjadi yang dapat mempengaruhi mental, perilaku, 
dan aktivititas anak. Eka Hidayati selaku spesialis 
perkembangan anak mengatakan bahwa pandemi ini dapat 
membuat anak-anak merasa bingung, khususnya bagi anak 
berusia di atas dua tahun (Rohayani, 2020, p. 30).  

Pada dasarnya orang tua berkewajiban dan 
bertanggungjawab dalam tugas mendidik anak dengan 
memberikan berbagai hal menyangkut kepentingan anak-
anaknya, seperti mengembangkan kemampuan, pengetahuan, 
keterampilan, dan menjaga kesehatan anak (Rochanah, 2017, p. 
189). Meskipun demikian, apabila orang tua sudah mulai 
bekerja di era new normal, maka pengasuhan dapat dilakukan 
oleh orang dewasa lainnya yang dekat dengan Sang Anak. New 
normal adalah  suatu kondisi di era pandemi yang 
memungkinkan orang-orang menjalani kehidupan seperti biasa 
dengan tetap memperhatikan protokol kesehatan karena obat 
dan vaksin corona belum ditemukan (Mega et al., 2020, p. 76). 
Prinsip pengasuhan anak pada dasarnya tidak terpaku pada 
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siapa pengasuhnya, akan tetapi lebih terfokus pada aktivitas 
yang diberikan oleh orang dewasa dari pendidikan yang dapat 
menstimulasi perkembangan anak. Faktor terpenting dalam 
perkembangan anak yang sehat adalah memiliki setidaknya 
satu hubungan yang kuat (keterikatan) dengan orang dewasa 
yang peduli dan menghargai kesejahteraan anak. Kurangnya 
pengasuh yang konsisten dapat menimbulkan risiko tambahan 
bagi anak-anak (Evans, 2007, p. 4). Berdasarkan data WHO pada 
tahun 2016 menunjukkan bahwa sekitar 250 juta anak (43%) 
tidak mampu mencapai perkembangan secara optimal di 
seluruh dunia. Di benua Afrika, angka presentase menunjukkan 
lebih dari 40% anak berusia 3-5 tahun mengalami kegagalan 
dalam mengembangkan kemampuan kognitif dan 
emosionalnya. Hal ini dikarenakan kesalahan pengasuh yang 
kurang memberi dukungan dalam pembelajaran anak usia dini, 
seperti informasi dan sarana. Faktor-faktor yang 
mempengaruhi keberhasilan pola asuh, antara lain sosial 
budaya, ekonomi, pendidikan, lingkungan, dan dukungan 
pengasuh (Sary, 2020, p. 328). Sedangkan di Indonesia, 
prevalensi penyimpangan perkembangan pada anak usia dini di 
bawah 5 tahun sebesar 7.512 per 100.000 populasi anak 
(7,51%). Diperkirakan sekitar 5 hingga 10% anak mengalami 
keterlambatan perkembangan (Inggriani et al., 2019, p. 116). 

Oleh karena itu, pentingnya ada dukungan dari orang tua 
atau pengasuh agar perkembangan anak dapat dioptimalkan 
dan penyimpangan perkembangan dapat diminimalisir. 
Dukungan orang dewasa ini memungkinkan anak-anak kecil 
untuk mendekati kesempatan belajar dengan lebih positif dan 
percaya diri (Institute of Medicine and National Research 
Council of the National Academies, 2015, p. 100). Interaksi 
pendidikan dan stimulasi pola asuh yang efektif dapat 
dijalankan dengan aktivitas bermain. Tentunya hal ini dapat 
menstimulasi aspek-aspek perkembangan anak, seperti agama 
moral, bahasa, fisik motorik, sosial emosional, kognitif, seni dan 
kreativitas. Pada era pandemi dan new normal ini, banyak orang 
tua yang membebaskan anak usia dini dalam mengakses gadget.  
Hasil penelitian Yuli dan Ria mengungkapkan bahwa dalam 
proses pembelajaran yang menggunakan gadget mampu 
menumbuhkan minat belajar anak dan sekaligus sebagai alat 
untuk melengkapi sarana proses pembelajarannya (Hijriyani & 
Astuti, 2017, pp. 15–16). Akan tetapi, penggunaan gadget ini 
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apabila tanpa pengawasan akan menyebabkan kecanduan dan 
ketergantungan. Untuk meminimalisir kecanduan gadget pada 
anak, maka orang tua atau pengasuh perlu kreatif ketika 
memberikan permainan yang dapat menstimulasi 
perkembangan anak secara optimal. 

Salah satu strategi yang dapat dilaksanakan orang tua atau 
pengasuh untuk menstimulasi perkembangan anak adalah 
dengan mengajak anak membuat alat permainan edukatif (APE) 
yang dapat dimanfaatkan atau dibuat dari barang bekas yang 
mudah di dapat dari lingkungan sekitarnya, seperti kotak 
kardus, kertas, plastik yang tidak digunakan lagi. Menurut 
Novan, ada empat tahap yang dapat dilakukan ketika membuat 
APE, yaitu menentukan alat dan bahan; proses pembuatan 
(langkah-langkah dalam membuat APE); cara menggunakan 
APE; dan evaluasi penggunaan APE (Wigati & Wiyani, 2020, p. 
43). Hal ini juga termasuk dalam membuat APE dari barang-
barang bekas. Produk yang dihasilkan dari barang bekas dapat 
menjadi sesuatu yang bernilai apabila dapat dimanfaatkan 
dengan baik. Tentunya hal ini dapat membuat anak lebih kreatif 
dan bisa menjadi altrenatif dalam menangkap peluang serta 
kepekaan kepada lingkungan yang ada di sekitarnya. (Anggraini, 
2018, p. 29). Hasil penelitian menunjukkan bahwa kepedulian 
pada lingkungan hidup harus sudah ditanamkan pada anak 
sejak usia dini dengan cara memanfaatkan barang bekas yang 
dapat di daur ulang (Harahap & Widyaningsih, 2019, p. 480). Hal 
ini dapat membantu mengatasi permasalahan limbah-limbah 
atau sampah-sampah yang sering kali mencemar lingkungan 
kita.  

Oleh karena itu, untuk mengatasi kejenuhan dan kecanduan 
gadget pada anak usia dini, maka pengasuh harus memberikan 
kegiatan atau permainan kreatif untuk menarik perhatian Sang 
Anak. Salah satu permainan yang memanfaatkan barang bekas 
adalah Puzzle Jam. Puzzle ini dapat dibuat dari bahan plastik, 
kertas, spon, ataupun kayu tebal. Puzzle jam adalah suatu 
permainan berbentuk puzzle dengan menggunakan  media 
papan triplek berukuran 30x20 cm yang di dalamnya terdapat 
bentuk jam beserta isi angka dan jarum jam. Potongan-potongan 
puzzle yang  yang sudah dilabeli angka jam dapat dibongkar 
pasang, lalu anak-anak dapat diminta untuk menata ulang 
angka-angka tersebut searah jarum jam. Puzzle jam ini memiliki 
cara kerja yaitu dengan cara meminta anak untuk mempreteli 
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kepingan puzzle, lalu anak menata ulang angka-angka tersebut 
dicocokkan searah jarum jam (Tanjung, Nurmiati; Efastri, 2019, 
p. 18). Puzzle jam ini memiliki banyak manfaat dalam 
menstimulasi perkembangan anak, terutama perkembangan 
kognitif anak. Muloke dalam penelitiannya mengungkapkan 
bahwa APE seperti puzzle memiliki pengaruh dalam 
mengembangkan kemampuan kognitif anak yang berusia 5 
hingga 6 tahun (Muloke et al., 2017). Selain itu, Ismawati dalam 
penelitiannya mengungkapkan bahwa permainan edukatif 
puzzle jam dapat mengajarkan anak mengenal bilangan 
(Ismawati, 2016, p. 200).  Permainan puzzle dapat menstimulasi 
perkembangan anak juga diperkuat dengan penelitian yang 
telah dilakukan oleh Tunggul dan Hesti yang mengungkapkan 
bahwa pemberian stimulasi puzzle memiliki pengaruh yang 
positif terhadap perkembangan sosial dan kemandirian anak 
(Setyaningsih, 2018, p. 62). Berdasarkan beberapa pemaparan 
yang telah dijabarkan di atas,  maka penelitian ini bertujuan 
untuk mendeskripsikan permainan puzzle jam yang terbuat dari 
bahan bekas dapat menstimulasi perkembangan anak di era 
new normal. 

B. Metode 

Penelitian ini merupakan penelitian berjenis kualitatif yang 
bersifat deskriptif. Penelitian ini bersifat deskriptikf karena 
dalam penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan situasi 
atau fenomena apa adanya (Sukmadinata, 2009, p. 18). 
Penelitian ini dilakukan pada bulan Desember 2020 di Kota 
Pamekasan, Pulau Madura, Provinsi Jawa Timur. Penelitian ini 
menggunakan teknik pengumpulan data yaitu wawancara, 
observasi, dan dokumentasi. Peneliti melakukan observasi 
partisipan pada warga yang tinggal di Perumahan Graha 
Kencana Blok RR no. 12 dengan subjek penelitian anak yang 
berusia 5-6 tahun berjumah tiga orang. Selain itu, peneliti 
melakukan wawancara dengan tidak terstruktur untuk melihat 
dan mendengarkan pengalaman anak-anak yang bermain puzzle 
jam. Pada sisi lain, peneliti juga mewawancarai orang tua 
mereka yang mendampingi anak-anaknya bermain puzzle jam. 
Tentunya peneliti juga melakukan dokumentasi selama 
aktivitas bermain ini berlangsung. Setelah itu, peneliti 
menggunakan model Miles dan Huberman untuk menganalisis 
data yang berupa langkah-langkah, seperti sebagai betikut: data 
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collection; data reduction; data display; dan conclusion 
(Sugiyono, 2016, p. 338). Langkah analisis data ini dapat 
ditunjukkan pada gambar 1: 

 

 

Gambar 1. Komponen Analisis Data Miles dan Huberman 

C. Hasil Penelitian  

Alat permainan edukatif berupa puzzle jam ini dapat dibuat 
oleh orang tua dan anak dengan memanfaatkan barang bekas 
yang mudah ditemui di lingkungan sekitar rumahnya. Orang tua 
yang sudah bekerja di era new normal bisa membuat media 
permainan ini pada saat sudah pulang kerja atau di hari libur. 
Permainan edukatif puzzle jam ini dapat dilakukan sendirian 
atau bersama dengan teman, atau didampingi oleh orang tua 
maupun pengasuh lainnya. 

Berikut cara membuat Alat Permainan Edukatif (APE) 
Puzzle Jam. 

Alat dan bahan: 
1. Kardus bekas 

2. Kotak susu bekas 

3. Kertas kado  

4. Karton 

5. Kertas asturo 

6. Kertas origami 

7. Gambar buah-buahan dan hewan 

8. Gunting 

9. Lem 

10. Piring dan tutup botol 

11. Spidol 

Cara Membuat: 
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1. Gunting kerangka berbentuk persegi panjang 

untuk puzzle dari kardus sesuai ukuran yang 

dinginkan. 

2. Tempelkan kertas kado di kerangka kardus 

berbentuk persegi panjang tersebut. 

3. Bentuk pola jam menggunakan piring dan 

pola puzzle. 

4. Tempelkan kardus dan karton pada pola jam 

dan pola puzzle. 

5. Gunting kertas origami berbentuk bulat 

dengan menggunakan tutup botol. 

6. Tempelkan angka jam 1-12 pada kertas 

origami, lalu tempelkan angka tersebut di 

pola jam. 

7.  Tempelkan gambar binatang dan buah-

buahan di pola puzzle sesuai dengan angka di 

pola jam.  

Pemainan puzzle jam ini banyak memberikan pengetahuan 
kepada anak. Cara memainkan puzzle jam ini, yaitu: 
a. Orangtua atau pengasuh menjelaskan terlebih dahulu cara 

bermain puzzle jam kepada anak dengan cara mencocokan 

dan memasangkan puzzle sesuai dengan pola yang sudah 

terbentuk. Misalnya seperti gambar binatang bebek pada 

pola puzzle berjumlah 7 ekor, maka puzzle dipasangkan 

pada jam yang menunjukkan angka 7.  

b. Anak-anak diminta untuk mencocokkan dan memasang 

puzzle secara bergantian dan secara bersama-sama. 

c. Orangtua atau pengasuh dapat bertanya kepada anak 

tentang nama-nama binatang, buah-buahan, angka, dan 

warna yang terdapat dalam puzzle jam. 

Berikut merupakan penjelasan dari permainan puzzle jam 
yang memanfaatkan barang bekas yang dapat menstimulasi 
perkembangan anak didik secara optimal. 

Tujuan Pembelajaran 
 (Indikator dan Aspek yang 

Dicapai) 
Tema : Alam Sekitar 
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Sub tema : Macam-macam Binatang dan 

Buah-Buahan 

Media : Puzzle Jam 

Tujuan : 

 

 
 

 

Gambar 2. Puzzle Jam dengan Bahan Barang Bekas (atas) | Gambar 3. 
Anak Bermain Puzzle Jam (bawah)  

1. Anak mampu mencocokkan dan memasangkan potongan 

puzzle sesuai pola yang sudah terbentuk (Kognitif) 

2. Anak mampu mengetahui bahwa binatang dan buah-buahan 

merupakan ciptaan Allah dan membentuk karakter mandiri, 

cinta tanah air dan nasionalisme (Moral Agama) 
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3. Menyebutkan nama-nama binatang, buah-buahan, warna, 

dan lambang bilangan pada puzzle jam (Bahasa) 

4. Anak mampu mencocokkan dan memasangkan potongan 

puzzle secara bergilir dan bersama teman-teman (Sosial dan 

Emosional) 

5. Anak mampu mengkoordinasikan fungsi mata dan tangan 

ketika menyusun puzzle (Motorik Halus) 

6. Anak mampu menentukan warna-warna yang beragam di 

puzzle (Seni dan Kreativitas) 

Beberapa aspek perkembangan yang dicapai: 
a. Aspek Perkembangan Kognitif 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan kognitif anak melalui media 
puzzle jam yaitu meminta anak mencocokkan dan 
memasangkan puzzle secara tepat sesuai antara gambar jam 
yang terdapat lambang bilangan 1-12 dengan pola gambar 
binatang atau buah-buahan. Misalnya pada gambar binatang 
kucing berjumlah 3 ekor, maka anak dapat mencocokkan dan 
memasangkan puzzle pada jam angka 3.  
b. Apek Perkembangan Moral Agama 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan moral agama anak melalui 
media puzzle jam yaitu dengan bertanya kepada anak bahwa 
siapa yang menciptakan binatang dan buah-buahan, 
mengatakan kepada anak agar tidak berlaku kasar terhadap 
binatang ciptaan Allah, dan tidak boleh membuang-buang 
makanan (buah), serta membentuk karakter cinta tanah air dan 
nasionalisme pada anak. 
c. Aspek Perkembangan Bahasa 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan bahasa anak melalui media 
puzzle jam yaitu meminta anak untuk menyebutkan nama-nama 
binatang dan buah-buahan; menyebutkan angka; dan 
menyebutkan warna dalam bahasa Indonesia maupun bahasa 
Inggris 
d. Aspek Perkembangan Sosial Emosional 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan sosial emosional anak 
melalui media puzzle jam yaitu meminta anak bermain puzzle 
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jam secara mandiri dan bergilir, serta bermain dengan teman-
teman secara bersamaan, dan melihat segi emosi anak apakah 
bermain dengan sabar dan tenang atau malah sebaliknya. 
e. Aspek Perkembangan Motorik Halus 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan motorik halus anak melalui 
media puzzle jam yaitu meminta anak agar dapat menggerakkan 
tangan dan mata dalam menyusun puzzle jam. Dalam menyusun 
puzzle jam membutuhkan koordinasi antara mata dan tangan 
agar puzzle dapat terbentuk secara benar. 
f. Aspek Perkembangan Seni dan Kreativitas 

Upaya yang dilakukan orang tua atau pengasuh agar dapat 
menstimulasi aspek perkembangan seni dan kreativitas anak 
melalui media puzzle jam yaitu meminta anak melakukan 
kegiatan eksplorasi bermain secara aktif dan menentukan 
beragam warna yang ada di puzzle jam. Dalam pembuatan 
puzzle jam menggunakan warna-warna yang menarik agar anak 
tidak bosan.  

Dari penjabaran pemaparan di atas, maka dapat diketahui 
bahwa media permainan puzzle jam yang terbuat dari barang 
bekas terbukti mampu menstimulasi semua aspek 
perkembangan anak sesuai tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Meskipun pada masa pandemi covid-19 dan era new 
normal anak hanya berada di rumah, permainan ini dapat 
dilakukan untuk menghilangkan rasa bosan pada anak, 
sekaligus mampu memberikan stimulasi terhadap semua aspek 
perkembangan anak, yaitu perkembangan kognitif, moral 
agama, bahasa, sosial emosional, motorik halus, seni,  dan 
kreativitas.  

D. Pembahasan 

Permainan yang baik adalah permainan yang banyak 
memiliki manfaat dalam menstimulasi perkembangan anak 
secara keseluruhan, baik itu perkembangan kognitif, moral 
agama, bahasa, sosial emosional, fisik motorik, seni dan 
kreativitas (Ismawati, 2016).  Dalam membuat alat permainan 
edukatif, kita dapat memanfaatkan barang bekas sehingga 
menjadi barang yang bernilai guna. Barang bekas yang 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bukan sesuatu yang 
baru. Sampah yang bertumpuk dan dibuang dengan 
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sembarangan akan menyebabkan banjir atau pencemaran 
lingkungan lainnya. Oleh karena itu harus bisa mendaur ulang 
sampah agar bernilai guna, termasuk untuk membuat alat 
permainan edukatif pada anak. Hasil kegiatan pengabdian 
masyarakat yang telah dilaksanakan oleh Winata dan kawan-
kawan mengungkapkan bahwa pemanfaatan barang bekas 
menjadi APE merupakan peluang yang besar agar sampah bisa 
dimanfaatkan kembali menjadi media yang bernilai guna 
(Winata et al., 2019, p. 3). Pembuatan APE saat di rumah dapat 
dilakukan oleh orang tua dengan memanfaatkan barang bekas, 
sawah, kebun, akuarium, pabrik atau bahkan daun-daun atau 
bonggol jagung hasil pertanian yang dapat dijadikan alat 
permainan (Hasiana, 2020, p. 32). Kegiatan ini dapat dilakukan 
bersama anak-anak sambil bermain dengan cara yang 
menyenangkan (Bustan et al., 2017, p. 282). Ada beberapa hal 
yang perlu menjadi perhatian dalam membuat media 
pembelajaran sebagaimana yang diungkapkan oleh Haryono, 
terdapat hal-hal yang perlu diperhatikan ketika membuat media 
pembelajaran, seperti sebagai berikut: (1) memiliki tujuan atau 
capaian pembelajaran, (2) menjelaskan tentang isi materi 
pembelajaran, (3) praktis, (4) tepat sasaran dalam 
mengoptimalisasikan perkembangan anak, dan (5) memiliki 
mutu yang baik (Haryono, Sarah Emmanuel; Anggraini, 2017, p. 
471). 

Salah satu media pembelajaran yang bisa dibuat oleh orang 
tua dan anak saat pembelajaran di rumah adalah puzzle jam. 
Puzzle merupakan media visual bersifat dua dimensi yang 
memiliki kemampuan untuk menyampaikan semua informasi 
tentang segala sesuatu sebagai pindahan dari bentuk aslinya. 
Cara memainkan media ini adalah dengan memasangkan 
gambar atau benda dari sebuah puzzle yang telah dipecah 
menjadi beberapa bagian dengan melibatkan koordinasi fungsi 
mata dan tangan saat menyusun puzzle sehingga terbentuklah 
puzzle yang utuh. Puzzle dapat dibuat dari bahan plastik, kertas, 
spon, ataupun kayu tebal. Puzzle jam adalah suatu permainan 
berbentuk puzzle dengan menggunakan  media papan triplek 
berukuran 30x20 cm yang di dalamnya terdapat bentuk jam 
beserta isi angka dan jarum jam. Potongan-potongan puzzle 
yang  yang sudah dilabeli angka jam dapat dibongkar pasang, 
lalu anak-anak dapat diminta untuk menata ulang angka-angka 
tersebut searah jarum jam. Puzzle jam ini memiliki cara kerja 
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yaitu dengan cara meminta anak untuk mempreteli kepingan 
puzzle, lalu anak menata ulang angka-angka tersebut 
dicocokkan searah jarum jam (Tanjung, Nurmiati; Efastri, 2019, 
p. 18). 

Pada masa new normal, orang tua atau pengasuh dapat 
mengajak anak untuk bermain sambil belajar ketika berada di 
rumah, salah satunya yaitu mengajak anak bermain puzzle jam. 
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, permainan puzzle 
jam ini terbukti mampu menstimulasi semua aspek 
perkembangan anak di masa new normal. Tidak hanya guru, 
orang tua juga berkewajiban untuk mampu membuat anak 
belajar sambil bermain sesuai tujuan pembelajaran agar semua 
aspek perkembangan anak dapat distimulasi meskipun 
pembelajaran hanya dilakukan di lingkungan sekitar rumah. 
Meskipun demikian, orang tua tetap harus senantiasa 
memberikan perlindungan kepada anak  ketika bermain puzzle 
jam agar anak tetap dapat mengeksplor bakat dan 
kreativitasnya tanpa khawatir terpapar virus dengan 
menjalankan protokoler kesehatan.  

Dalam penelitian ini, permainan puzzle jam yang terbuat 
dari barang bekas memiliki manfaat dalam menstimulasi semua 
aspek perkembangan anak, seperti perkembangan kognitif, 
moral agama, bahasa, motorik halus, sosial emosional, seni dan 
kreativitas. Hasil penelitian yang telah dilakukan sejalan dengan 
penelitian Muloke yang mengungkapkan bahwa permainan 
edukatif puzzle berpengaruh dalam mengembangkan 
kemampuan kognitif anak yang berusia 5 hingga 6 tahun 
(Muloke et al., 2017). Hal senada juga disampaikan oleh 
Ismawati dalam penelitiannya yang mengungkapkan bahwa 
permainan edukatif puzzle jam dapat mengajarkan anak 
mengenal bilangan (Ismawati, 2016, p. 200). Kemampuan 
mengenal bilangan berhubungan erat dengan perkembangan 
kognitif anak. Selain itu, hal ini juga diperkuat oleh penelitian 
yang dilakukan oleh Tunggul dan Hesti yang menyatakan bahwa 
pemberian stimulasi puzzle  berpengaruh terhadap 
perkembangan sosial dan kemandirian anak (Setyaningsih, 
2018, p. 62) . Ketiga penelitian ini dilakukan pada saat masa 
sebelum adanya pandemi covid-19. Berbeda dengan penelitian 
yang dilakukan pada saat masa pandemi covid-19.  

Pandemi covid-19 mampu merubah tatanan hidup 
masyarakat di seluruh dunia, sehingga masyarakat diimbau oleh 



30 | Yuniatari & Suyadi  

 
Pemerintah bahkan dipaksa untuk tinggal di rumah guna 
mencegah penularan wabah virus corona. Bahkan sekolah, 
bekerja, dan aktivitas ibadah pun dianjurkan untuk 
dilaksanakan di rumah saja.  Akan tetapi seiiring berjalannya 
waktu, tinggal di rumah saja tidak mampu menjaga 
keseimbangan perekonomian negara sehingga memaksa 
Pemerintah mengeluarkan kebijakan baru yaitu pola hidup baru 
atau new normal. New normal adalah suatu perubahan tatanan 
perilaku dalam menjalankan aktivitas normal namun ditambah 
dengan menerapkan protokoler kesehatan guna mencegah 
penularan atau penyebaran covid-19 (Bramasta, 2020). 
Meskipun pada era new normal, pembelajaran dilakukan secara 
jarak jauh dari rumah, bukan menjadi penghalang bagi orang tua 
atau mengasuh dalam memberikan pembelajaran yang 
bermakna kepada anak-anaknya. Dalam kondisi seperti ini 
memaksa orang tua untuk lebih kreatif mengembangkan proses 
pembelajaran agar tujuan pembelajaran bagi anak usia dini 
dapat tercapai, yaitu menstimulasi seluruh aspek 
perkembangan anak. Dalam mengembangkan bahan pelajaran 
seperti APE untuk anak tidak harus selalu membeli barang baru, 
tetapi bisa memanfaatkan barang bekas. Mengajak anak untuk 
bermain APE seperti puzzle jam yang terbuat dari barang bekas 
di era new normal dapat dilakukan ketika anak dan orang tua 
sedang berada di rumah saja atau anak bermain bersama teman 
sebaya di lingkungan sekitar dengan selalu menerapkan 
protokol kesehatan. Berdasarkan pemaparan di atas, maka 
dapat diketahui bahwa alat permainan edukatif puzzle jam yang 
terbuat dari barang bekas mampu menstimulasi seluruh aspek 
perkembangan anak.  

E. Simpulan 

Media permainan edukatif puzzle jam yang terbuat dari 
barang bekas terbukti mampu menstimulasi semua aspek 
perkembangan anak yang berusia 5 sampai 6 tahun di era new 
normal, baik dari perkembanagn kognitif, moral agama, bahasa, 
sosial emosional, motorik halus, seni dan kreativitas. Permainan 
ini mudah dimainkan oleh anak, baik dengan pendampingan 
orang tua maupun dilakukan secara mandiri bersama terman 
sebaya dengan selalu memperhatikan protokoler kesehatan. 
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