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PERMAINAN PUZZLE MEMPENGARLUHI PERKEMBANGAN
KECERDASAN VISUAL-5PATIAL ANAK USIA 4-5 TAHUN DI
THK AL-FATH DESA KEBOAN ANOM
GEDANGAN SIDOARJO

Devi Ayu Anjani', Siti Nurjanah ™
LIMUSA, Fakultas Keperawatan dan Kebidanan — 11 SMEA 537 Burahava
Email: purjanab d unuss g id

ABSTRACT : e of the Fiswal-spofial infellipence development of chififren aged 4-3
yeurrs is @ child can recognize ap to 12 kinds of cofenrs, in fact it is still found children
aged 4-5 are mod abile fo recoghize codonrs properly. From preliminarye dofa oldaimed
35.4% of children aged +-5 vears in visuol-spatial infffigence development of children,
they were nof able fo recognize colours properly. The purpose of s study was o
determing the effect of o puzzle gome on visual-sparial imfellizence development of dhildren
aged -3 years, Ties soey was conducted (v Al-Fatt Bndergarten, Sy desigm use pwe
experimental with ore proup prefest-postiest design. The population were children gged 4-
3 vears in kinderpavien Al-Fath by 30 children with 30 respomdenis faken by simple
recem sampling. fndependent variable 5 puzsle game ond the dependent variabie s the
development of children's visual-spatial imelligence. Data Wi collected use ebservation
shewts then analvzed by stattstically test of paived sample ©lest with significomee level

<iLAE The resulls showed there §5 an fncreasing (F3.4%8) veryr good and ¢ 20%0 gaod af
visel-spafial inrellipence afler givimg imtervertion. (ioimed (2 (A - {105 s Ha
rejecied. which meons there s o puzzle game influence on the developrent of viswal-
spatial iellisence af children aved £-3 vears in kindergarien Al-Faih Keboon Anom
willage Gedargar Sidoaro, From sty reswits cometicked that the puizzle con Be used a5 o
meediim of learming to improve childven’s visnal-spalial intelligence. i is recommended to
peve prazzle o porenis can focilitale educational games for chtldren and accompany them

ABSTRAK : Perkembangan kecerdasan visval-spatial anak usia 4-5 tahun salsh
satunya adalah anak dapat mengenal warna hingga 12 warna, kenvatasnnyas anak
sia 4-5 tahun masih ada vang belum dapat mengenal warna dengan  benar,
Didapatkan dari dmin awal vang menunjukkan bahwa perkembangan kecordasan visual-
spatial anak wsia 4-5 tahun 35.4% anak belum epat dalam penggunaan wama. Tujuan
penclitian ini adalah meff#tahni penparuh permainan prezle terhadap perkembangan
kecerdasan visual-spatial anak usia 4-3 @hon. Swdi dilakukan di TE Al-Fah. Desain
Ehcliian menggunakan metode dengan jenis nmcangan precxperimen! design vaiba e
e graup prelesi-postiest desigr, Populasi penclitian ini adalah anak usia 4-3 tahun di TK
Al-Fath sebomvak 150 responden dengon sampel 30 responden dan mengunokan simple
ravclom sampling. Varighle independent vaitu permainan przzle dan variable dependent
vailu perkembangan kecerdasan visual-gpatial anak. Pesgumpulan data mengunakan
[Enbar cbservasi kemudion di analisis menggonakan win statistik uji 1t sampel berpasangan
dengan tingkat kemaknazan = .05, Hasil penelitian menunjukkan bahwa erjadi kenaikan
schesar (13 4%) kecerdasan visual-spatial sangat baik seswdah dilakukan intervensi dan
( 20M%) kecerdagan visual-spatial baik sesudah ditokukan intervensi. Didapatkan = 0,000 <

= (.05 maka Ho ditolak yong beffti oda pengaruh permainan prezzle  terhadap
perkembangan kecerdasan visual-spatinl anak wsia 4-5 tahun di TE Al-Fath Desa Eehoan

&4
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Anom Gedangan Sidoarjo. Dari hasil penelitian ini disimpulkan baliwa permainan puzzie
dapat dimanfaatkan sebagal media pembelajatan unluk mengazah kecerdasan visual-spatial
anak. Disarankan agar pazzfe dimanfaatkan dengan baik dan orang tua dapat menfasilitasi
permainan edukatil wntuk anak serta mendampingi mereka saal bemain,

Kata kunci | pormainan pezzie, perkembangan kecordasan visual-spatial

BSNDAHULUAN
Eecerdazan  adalah  kapasites  uniuk
menvelesmkan  masalah-masalah  dan
membual cara  penvelesaiannva  dalam
konteks vang beragam dan  weajar
(Sefrina. 2013). Kecerdasan manusia
dipengaruhi  oleh  informasi-informasi
sekitar mereka.  Pada  anak.,  93%
mformast  vang  didapat  berasal dan
penglihnian, senivhon dan pendengarnn
(Greepe,  2005) Sebelum  anak  dapat
berbicara, moka 1a oken melakokan
pengamatan sendin dengan carn melihat
cbick dan memegang. Dalam proses imi
saraf peraba don saral visual anak bekena
uniuk memahami benfuk-bentuk terientu
(Surya, 2007). Inilah awal goula dan
kecerdasan  wvisual-spatial.  Kecerdasan
visual-spatial adalah kemampunn
memabami.  memproses.  dan  berpikir
bentuk visual dan mencitrakannyva
dalam bentuk dua atau tiga dimenst.

PerthembEhgan  kecerdasan  wisual-
spatial anak wsia 4-% lahun adalah mampu
mengenal 12 warna;, dapat  bermain
puzzie lga dimensi oan dus dimens
hingga 200 keping, dopal dikenalkan
dengan sepet vang lebih nomat scperti segs
mjuh (heplagon) sampal segi sepuluh;
dapal menggambar manusia minimal 3
bagian twbnh manusia; dapat memahami
zemua konsep arah dan posisi, dapat
memahami konscp bilangan dan konsep
ukuran {Surva, 2007},

Merfut penclitian Sn Utami pada
iahun 2006 di TR Periwi  Dharma
Wanita Trenggalek menunfffkkan bahwa
daric 38 anak, 214% belum dapat
mengenal konsep bilangan dan menyvebul

bentuk-bentuk  geometrl denpan baik.
14.3% belum mampu  mengelompokkan
bonda scsual wamne, bentuk, maupun
ukuran. 17.9% belum AL
menggambar lingkaran dan bupur sangkor
dan  28.6%  belom  dapat  membuat
perkiraan wrulan suatu benda {Jurmal Mers
Vol.3, 200%)

Berdnsarkan FF)  penilaian bulan
Desember 2013 pada anak wsia 4-3 tahun
di TE Al-Fath Dxsa Keboan Anom
Cedangan Sidosrjo didapatkan dan 43
kuesioner  wvang  disebar.  [00%%  anak
belum  dapat  menggambar  manusia
minimal 3 bagion fubuh manusia dan
#3% anak belum  dapat  melengkam
gambar dengan bepar, Dari 5 bentuk
peometrt vang  ditunjukan  vang  terdir
dari  segitiga,  (rapesium,  persegl,
lingkaran dan setengah lingkaran, hanya
| bentuk geometni vang tdak dimengert
vaiu trapesiom. Dane 6 gambar vang
ditunjukkan  vamu strawberry  dengan
standart wamma  merah,  pisang  dengan
siandart warna kuning, jeruk dengan
siandart wama  orange, daun  dengan
standari wama hijau lug, awan dengan
glandart warna  binn muda dan  tkus
denpgan  standart warna coklat  twa
didapatkan hasil 64,6% anak sadah tepal
dalam pengpungan warna dan 35.4%
anak Dbelum  tepat  dalam  ponggunaan
wama, Dan hasil pengomaotan tersebul
dapat  disimpulkan bahwa kecerdasan
visual-spatial anak di TE Al-Fath kurang.

Menurut  kamus  Hesar Bahasa
Indomesan (20057, puezzfe  adalab “leka-
[k Menurut Hamalik tabun 1980,
gambar adalah sesuatu vang divvugudkan
secara visual dalam bentuk dun dimensi
schagai curahan perasaan dan pikiran,
CHeh Korena e, media peizzlfe memopakan
media gambar vang fermasuk ke dalam
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media visual karena hanyva dapat dicerna
mcfflui indera penglihatan sapa,

Przzle merupakan  permainan  vang
membutuhkon kesabaran dan ketekunan
anak dalam  merangkainva,  Puzzie
merpakan  kepmgan tipis vang  terdin
dari 2-3 bahkan 4-6 potongyvang terbuat
don kayo stan lempeng karton. Dengan
lcrbiasa  bermam  pezzle, lambal  Taun
mental anak juga akan terbinsa uniuk
bersikop  tenang,  tekun,  dan sabar
dalam menyelesaikan sesuatu. Kepuasan
vang didapmt saat snak menyvelesaikon
fuzzle  pun merupakan  salah  salu
pembangkin motivasi  anak  pniuk
menemukan hal-hal vang bham

Manfamt  puzzle sebagm  media
berffiin { Abdulloh, 2012} |
g Menmngkatkan keterampdban kognitif

Keterampilan  kognitil  berhubungan
dengon kemompuon untuk belajar dan
mcmecahkan masalah. Melalui puzzie,
atik-anak akan mencoba memecahkan
masalah yaitu menvusun gambar menjadi
il
b, Memingkatkan Keterampilan motorik

Bus

Anak dapat melatih koordinasi tangan
dan mata untuk mencocokkan kepingan-
kepingan  pezsle dan menvusunnyva
Bcniadi  satu  gambar.  Keterampilan
motorik  hoatus bedhobungan  denpgan
kemampuan anak menggunakan otof-clol
kecilnya Khosusnyn jan-jan tangannya
o, Mclatih kemampuan nalar dan doya

lzat din kensentrasi

Puzzie yang berbentuk manusia okan
melatih nalar anak-anak, Melalw puzzie
il mereka akan menyvimpulkan di moana
letak tangan. Jggi. dan lain-lain sesuai
dengan loeika. Sant bermain pazzfe, anoak
akan  melatih  sel-sel  otaknyva  umiuk
mengembangkan kemampuin berpikimya
dan berkonsenirazi unmk menyelesaikan
potongen-potongan  kepingan  gambar
tersfjut.

i Pengetahuan melalui puzzie

Anak akan belajar banyak hal. Mulai
dari warna, bentuk. jenis hewan, buah-
buahan, EOYOTAN dan lainmya.

Pengetahuan  vang ia  dapaitkan  dan
scbush permainan biasanya akan lebih
mengesankan  bagi anak  dibandingkan
pengelshuan yang @ dopatkan  dan
haiglan

¢, Memngkatkan keterampilan sosial

Puzzie dapar dimainkan lchih  dari
swtu orang dan jika @ dimainkan
spcara borkefompok  temtunva  bufuh
diskugi  umuk  merancang  kepingans
kepingan gambar dari puzzie ferscbul,
maka hal i akan meningkatkan
ke sosial anak.

Kecerdasan  visual-spatial  acalah
kemampuan memahami, memproses, dan
herpikir  dalam bentuk  wvisual,
Sesecorang dengan kecakapan mi mampu
menerjemabbkan bentuk gambaran dalam
pikirannya ke dalam bentuk dua ataw tiga
dimensi,

Inti  dori  kecerdasan  imn adalah
kapasitas sescorang uniuk memahami apa
vang a2 lihal secars akural, membuat
perubahan dan memodifikast dan hasal
pemahaman'persepsi visual  tersebut,
sertn kemampuan  uniuk membangun
Kembal apa vang twelah  dilihal  meski
tidak adn rangsangan lagifidak ada objck
vang dilihat lagi ( Selrina, 20133,

Seorang  ohli psikologr bemama
Thurstone  mengungkapkan  bahwa
kemampuan kits akan memahami ruang
dan objck dibagi menjadi 3 kompaonen
valiu kemampoan untuk mengenah objck
atan svatu bends mesks dibha dan sisi
vang  berborda.  kemampuan  uniuk
mengimajinasikan pergerakan objck atao
mengenali bagian-bagian dari suatu objek
aton benda.  dan kemampuan  untuk
menghubungkan objek dan rwang vang
beronicntast pada  din individe  yang
melihgl objek dan ryang tersebut. B

Cir-cirn kecerdasa Visunl-Spatal Usio
A= tahun
a) Mompu mengenal |2 warna.
by Dapat bermain peizzle tign dimensi

atou  prizzie dua dimensi hingga 20

keping,
¢) Sudah  dapat

bentuk  scgi  vang

dikemalkan  dengan
lebih  romit,
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mizsalnya  segl fujuh  (heptagon)
Empai segi sepuluh
diy Sudah memehami semua konsep arnh
dan posisi seperti kanan-kin, atas-
bawah, depan-belakang, M-
mundur, lums-belok,
¢} Sodah memahami  kKonsep  jumlah
(banvak-sedikit) dan konsep ukuran
(besar-kecil, ponjang-pendek).
Menurt penchtian Phulip  Momow
tlahun 2R3, bermain pazzfe lerbukii bisa
menifkatkan keterampilan berlatih otak
kita. Risel ini dilakukan pada schify 15
orang vang suknrela sctinp har hanyva
dalam waktu seminggu. Sebelumnyd para
penelit berharap  bisa  meninpkatkan
kecerdasan mercka sampai sekitar 10%.,
namun  alangkah mengejutkan  setelah
risgt  berakhir,  seluruh  responden
mencatal kenmkan sampar sekitar $0%;
{ Winsky, 2009)

METODE FENELITIAN

Desain - peneliian menggunakan
metode  dengan jenis  [fEhcangan
precaperiment design vailm Hhe e group
[relesi=prstiesi design, Populasi
penelitian ini adaleh anak vpsia 4-5 tahun
di TE Al-Fath scbanvak |30 responden
dengan  sampel 30 responden  dan
mengunakan simple  random sampling.
Variable  dependant vailu  permainan
mizzle  dan vareble  dependent vato
perkembangan kecerdasan  visnal-spatial
pnnk. Dalam  peneliian ini  mstrumen
vang digunakan haik  umnk  waniabel
deprernclent adaloh lembar observasi
berbentuk checklis:,

Langkal pemtama dalam pengumpalan
data penclinan ini adalah mengajukon
permohonan  penelitian  dari UNLISA
kepada TR Al-Fath Desa Keboan Anom
Cedangan  Sidoarjo.  kemudian  penelin
melakukan pendekatan kepada guru dan
siswa TE. Responden diberi intervensi
pormainim igsaw  pezzle tap individu
dengan frekwensi sciiap hari dalam 34
menit selama 1 mingpu. Setiap responden
memilih sendin permainan puzzle yang
akan mercka mamkan. Pada pertemuan

rufl perkembargan kecordasan visulo spatiod one.. 189
Tag. o

ke 0. penchiti mefabukan posties! dengan
observasi  perkembangan  kecerdasan
visuai-spatial  anak  melahs  lembar
ohservasi vang welah dibuat oleh penelin,

HASIL
Hasil daa khusus berisi karakierisiik
responden  yvang  meliputn  kecerdasan
visual-spatial  regponden  berdasarkan
haszil zebelum diberi permainan przzle
kecerdasan visual-spatial — responden
berdazarkan hasil  setelah diberi
permainan puzzle. Hubungan Permainan
Fuzzle dengan Perkembangan
Kecerdasan  Visual-Spanial,  analisis
perkembangan  kecerdasan  visual-spatial
akibal permainan przzic
a. Kecerdasan visual-spatial responden
berdasarkan  hasil  sebelum  diber

permainan pezzle
Tabel 53 Mstrbus [rekuensi
kecerdason visial-spatial

rezponden berdasarkan hazil
schelunff dibenn  permainan
puzzle anak ugia 4-3 tahun
di TE. Al-Fath Desa Keboan
Anom  Gedangan  Sidoarjo

tahun 2014
Kritcria Jumigh
Frebuensi {nk _ Perseatase (%)
“Hingai Bark [ 53
Haik It 633
Cukup iy 333
Kuramg I b
Sampat P i
Ko 8 S —
Jumlah A RlLd

Sumber ; Data Primer 2014
Berdasarkan tabel 3.3 dapat diketahui

balwa dari 30 responden  dalam

penclitian ini sebagian  besar  anak
memiliki kecerdasan Visual-Spatial vang
baik sebelum diberi perlakuan,

b. Kecerdasan visual-spatal responden
berdasarkan  hasil  sctelah  diberi
permannan peezzle

Tabel 54 [hstribusi  frekuensi

kecerdasan visual-spatial
responden berdasarkan hasil
selelah Pdiberi  permainan
puzzle anak wsia 4-5 tahun
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di TE Al-Fath Desa keboan
Anom  Gedangan  Sidoarjo

talwn 2014
K nilenn Jumish
I'rekucm= (nd  Persenlase Ml

S gat 3 167

Baik

ek 25 811
Cukupe 1] i

s 1]

-

Jupfah EL 10¢]

Berdasarkan tabel 5.4 dapat diketahui
bahwa dan 30 responden  dafam
penclittan i hampir scluruhnya anak
memiliki  kocerdpsam Vispal-Spatal
vang baik zetelah diberi perlakuan,
¢, Huobungan Permainan Pezzie dengan

Perkembangan  Kecerdasan  Visual-

Spatsal
Tabel 5.5 Diswibuzi Kecerdasan Yisual-

Spatial schelum  dan  sesudah
dibcrikan  permainan szl
anak usia 4-5 tabun & TR Al-
Fath  Deza  Keboan  Anom
Cedangan Sidoarjo tahun 2014

Parm Fesenlimg Vial-Srais| - dml
Pazsle &[0 14 [ K -2

I L T LT, R, TR S
(=] [ i i i I 0 0o & 3 _|_

u i @ 1 il

T N T T T S (T TN O TR S |
[P . 1 L i
i

Sumber : Data Primer 20104

Berdasarkan  tabel 55 dom 30
regponden  vang  diberi  test  sebelum
perlakuan,  kecerdasan Yisnal-spatal
sangal baik (3.3%), kecerdasan Wisugl-
spatial bk {63.3%) dan  kecerdasan
Visual-spatial cukup (33.3%), Kemudian

sctelah dibenn perlekoan berupa
permainan  Puzzle dalam seminggu
hasilnya  kecerdasan Yisual-spatial

sangat baik menjadi (16,7%) arinya
legjadi  peningkatan  antara  sebelum
dilakukan perlakuan  dengan  sesudnh
diberi  perlakuan,  kecerdasan  Visual-

spatial  baik  menjadi (33.3%)  dan

kecerdasan W isual-spatial cukup

rcnirun menjadi {07

Tabel 36 hstribusi analisis
perkembangan kecordasan
visunl-@futinl akibat permaimna
pezzle anak uwsia 4-F tahun di
TK  Al-Fath Desa  Keboan
Anom  Gedangan  Sidoarjo
talim 26014
Wariphed .

N |:IIl.‘|¢'f¢a'|l.!-¢ P Eeternngn

1 Penmasn iﬁ:ﬁ:rﬁ o0 Agla

¥ mMhezle Spatial LU pemahahan

Sumber : Dala Primer 2014

Berdasarkan wuji statisuk wp @ sampel
berpasangan menggunakan  5P55  For
Windows  dengan  tingkat  kemaknaan
(=005} diperoleh nilan =000 maka
< schingga ®Wa diolak beranti  ada
pongaruh  permainan prezzfe  terhadap
[Erkembangan kecerdasan visual-spatial
anak usia 4-3 @ahun di TE Al-Fath Desn
Eeboan Anom Gedangan Sidoarjo.

Kondisi awal anak d TE Al-Fath
gehelum  diberikan  iervesi mercka
belom memahami (enlang warna-warma,
bentuk-bentuk geometri dan konsep besar
kecil. Pada hari pertama infervensi semuoa
anak anusins bermain peezie. Schagian
besar  dari  mercka  memilih - sendiri
gamhbar yang yvang akan mercka mainkan,
MNamun ada 1 anak {(An. 5) vang lidak
meyventoh pessle nva sama sekali. Anak-
anak diberi wakiu 300 menit  untuk
menyelesaikan permaman peecsle. Pada
hari ke-2 anak masih tetap antusias untuk
permanan  poeszle. Mereka memilih
sendiri  gambar  vang  akan memcka
mainkan. Anak vang kemarin (An. S)
masih belum mau menventuh permainan
fzzle nva, Mamun anak-anak vang lain
mendukungnya agar dia dapal
menyvelesaikan  permainan  puzzle  nva,
Beberapa menii kemuwdian adn ? anak
vang menangis karena di gjek iemannya
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dan merckn tidak man menyelesaikan
PETTAINAIT VAL,

Pacda han ke-3 hanva berjumlah 27
anak. 3 anok tidak mengikut intervensi
karena di ajak pulang oleh crang tuanva
Anak-anak masth letap antugiaz, An 8
mulal man menvelesaikan permainannya
dibante oleh leman-lemannyva, Ada 2
anak wang masth meminta  bantuan
EKepada gure dan peneliti. Poada hari ke=4
begumlah 29 anak, | anak udak masuk
karena sakil, Amnak-anak muolai bosan
dengan permainan przzie. @lapl penclit
berhazil membujuk dibantu olch gum
Beberapa menit kemudian 5 anak pulang
digjak olech orang tuanya schingga
mereka tdak menyelesaikan  permainan
puzzie nya,

Pada hari ke-3 peneliti  mensiasati
dengan memberikan hadinh bag anak
vang mau bermain prezfe dengan cepal
don  tepnt.  Anpk-anok  pon kembal
antusigs  dan  berlomba-lomba untuk
menyelesmkan piezzle. Penclin
memberikan - pengertian kepada  wali
murid vang mgn mengajak anaknya
pulang,  Pada han  ke-6 penclin
melakukan postiest hasil perkembangan
keoerdasan visual-spatial anak vang teiah
diberi permainan przaie,

PEMBAHASEN
Berdasarkan tabel 5.3 dapat diketahui

bahwa dari 30 rcsponden  dalam
penelition ini sebelum  dilakukan
mlervenst  berupa permaiman precsie

(3.3%) responden memiliki  kecerdasan
visual-spatial vang sanpal bak. Hal ini
dischabkan  karema  anak  ferschut
memanfizatkan  otok  kanannva  denpgan
baik (kidal)

Sebagian  besar responden (63 3%)
memifikl kecordasan Wisual-Spatinl vang
baik  dalam  amti mercha  dapal
memnyvelesaikan permainan puzzle dengon
benar namun dalam kumun wakin vang
cukop  lama.  Mercka  uga  dapat
menyebutkan  beniuk-bentuk  geomein
dengan benar, mengetabu Konsep letak
dengan benar, dan mengetahui konsep
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arah  dengan  benar  namun  Kurang
sempurna. Hompir setengahnva (33.3%)
memilikl kecerdasan Visual-Spatial vang
cukup. Dikatakan cukup karenn mercka
tidak dapat menvelesaikan  permaman
piizzie denpgan benar, salah menyebuikan
beherapa bentuk  poometri vang
ditunjukkan, mengelahoi konsep  leiak
dan mengetahui  konsep  arah  dengan
benEnamun kurang sempurna,

Berdasarkan tobel 5.4 dapat dikctahoi
bahwa dari 30 responden  dalam
penclitian ini selelah dilakukom intervens
borupa  permainan puzzle (16,7%)
responden memiliki kecerdasan  Visual-
Spatinl vang sangal  baik, Hasil  ini
meningkat dari hasil sebelumnya hanya
(3.3%) responden. Hampir  scloruhnya
(B3.3%) responden memiliki kecerdasan
Wisunl-Spatial  vang baik, Hasil ini
meningkat dari hasil sebelumnya hanva
(63.3%) responden.  Puzzle adalah
permainan konsirukil vang dapal melatih
koordinas mda, Langan dan
meminduhkan  respon vang  finggi
sehingea anak di stimulas: otak kanonnmya
agar  kecerdasan  Visual-Spatialnya
menmgkl.

Berdasarkan up siatistik upn ¢ sampel
berpazangan  menggunakan SPSS for
Wimdows  dengan  tingkat  kemaknaan
(=0.05) diperoleh nilai =000 maka
<, gchingga Hs ditolak  berarti ada
pengaruh  permainan pezzle  Werhadap
[Brkembangan kecerdasan  visual-spatinl
anak usia 4=3 tahun di TR Al-Fath Desa
Keboan Anom Gedangan Sidoorjo.

SIMPULAN

Dan hasil analisa dan pembahasan
vang telah dilakukan oleh pencliti maka
dapat disimpulkan bakiffja -
I. Permwinan puzzie anak usia 4-3 tahun
di TE Al-Fath Desa Keboan Anom
Gedangan  Sidoarjo  schagian  besar
cukup.
Perkembangan  kecerdaszan wvisual-
gpatial anak wsia 4-3 tahun di TK Al-
Fath Desa Keboan Anom Credangan
Sidoarjo schaglan  besar baik

1=
1
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3. Ada  pengaruh  permainan  pecsle
terhadap  perifmbangan  kecerdasan
visual-spatial anak usia 4-3 tabun di
Tk Al-Fath Desa Keboan Anom
Gedangan Sidoarjo
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