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“Waktu bagaikan pedang. Jika engkau tidak memanfaatkannya dengan baik
(untuk memotong), maka ia akan memanfaatkanmu (dipotong).” (HR. Muslim)

“Barang siapa yang bersungguh sungguh, sesungguhnya kesungguhan tersebut
untuk kebaikan dirinva sendiri” (Qs. Al-Ankabut: 6)
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INTISARI

Dengan bermain, anak akan memperoleh pelajaran yang mengandung aspek
perkembangan kognitif, sosial, emosi dan perkembangan fisik. Bermain, dari segi
pendidikan adalah kegiatan permainan menggunakan alat permainan yang
mendidik serta alat yang bisa merangsang perkembangan aspek kognitif. sosial,
emosi, dan fisik yang dimiliki anak.

Oleh karena itu, dan sudut pandang pendidikan bermain sangat membutuhkan

edia pembelajaran pada
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ABSTRACT

By playing, children will get lessons that contain aspects of cognitive, social,
emotional and physical development. Playing, in TERMS of education, is a game
activity using educational games and tools that can stimulate the development of
cognitive, social, emotional and physical aspects of the child.

Therefore, from the point of view of educational play, it is very necessary for
educational games, such as puzzles.
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