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ARTICLE INFO ABSTRACT
Avrticle history Puzzle dikenal sebagai salah satu jenis mainan. Puzzle sebagai mainan memiliki
Received: 20 April 2026 nilai tersendiripada posisinya dalam suatu hasil pengembangan. Pengembangan
Revised: 29 April 2026 yang dapat ditemui adalah pengembangan terhadap anak usia dini. Pandemi
Accepted: 5 Mei 2026 secara langsung telah memberikan pengearuh kepada kehidupan manusia
khususnya social dan pendidikan. Karena tidak sedikit perubahan yang terjadi
Kata Kunci karena pandemic. Dan salah satunya adalah perubahan dari sector metode
Pengenalan, Mainan, Puzzle, pembelajaran. Sehingga mempengaruhi juga dari keinginan belajar anak usia
Belajar dini. Dengan menggunakan metode produksi dan distribusi dari mainan puzzle,
Keywords diharapkan dapat membantu meningkatka}n keingian belajar da_1ri anak usia dini
Introduction, Toys, Puzzle khususnya pengaruh terhagiap penyesuaian metpdg per_nbelajaran yang pada
Learning ' ' " kurun waktu 3 tahun dari belajar online menjadioffline pada masa pasca

pandemi. Pelaksanaan kegiatan ini memberikan hasil berupa adanya dampak
penggunaan puzzle yang telah diberikan kepada sekolah Pendidikan anak usia
dini menjadi lebih meningkat dari sisi keaktifan siswa. Hal ini dikarenakan
dengan menggunakan puzzle, siswa PAUD dapat juga berinteraksi dengan guru
dan temannya dalam menyelesaikan mainan puzzle

Puzzle is known as one type of toy. Puzzle as a toy has its own value in its
position in a development result. The development that can be found is the
development of early childhood. The pandemic has directly influenced human
life, especially social and educational. Because not a few changes have
occurred due to the pandemic. And one of them is the change in the learning
method sector. So that it also affects the desire to learn early childhood. By
using the production and distribution method of puzzle toys, it is hoped that it
can help increase the desire to learn from young children, especially the
influence on the adjustment of learning methods which in the 3 year period from
online learning to offline during the post-pandemic period. The implementation
of this activity gave results in the form of an impact on the use of puzzles that
had been given to early childhood education schools to increase in terms of
student activity. This is because by using puzzles, PAUD students can also
interact with teachers and friends in completing puzzle toys
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PENDAHULUAN

Masa pandemi merupakan masa di saat manusia memerlukan penyesuaian terhadap kondisi
lingkungannya. Hal ini dikarenakan pandemi sendiri merupakan adanya penyakit yangmenular secara
cepat yang penyebarannya telah mencapai berbagai benua dan negara dan secara umum telah menjangkit
orang (Masrul et al., 2020). Hal ini juga dipengaruhi dengan adanya peningkatan jumlah kasus penyakit
secara mendadak pada suatu populasi area tertentu (Isdairi et al., 2021). Tingginya tingkat
penyebarannya menghasilkan suatu kondisi pandemi. Yang tidak hanya digunakan untuk menunjukkan
tingginya tingkat suatu penyakit, melainkan hanya memperlihatkan tingkat kecepatan penyebarannya.
Salah satu pandemi yang dirasakan oleh masyarakat adalah pandemi Covid-19 (Rosmadi, 2021).

Dari adanya status pandemi, maka terdapat salah satu yang diakibatkan yaitu dampak negatif
dari sosial yang berkepanjangan yang mengancam peserta didik (Herliandry et al., 2020)yaitu berupa
penurunan capaian belajar. Yang secara langsung dapat mengakibatkan kesenjangan capaian belajar,
terutama untuk anak dari sosio-ekonomi yang berbeda. Yang dikarenakan adanya keadaan sosio
ekonomi yang berbeda dari setiap keluarga (Khasanah et al., 2020).

Pada saat ini, pemerintah meminta kepada masyarakat untuk dapat beradaptasi dengankondisi
baru dari lingkungan terkait pandemi (Modjo, 2020), sehingga pada penerapannya, masyarakat diminta
untuk dapat terbiasa dalam menghadapi kondisi lingkungan pasca status pandemi. Hal ini berpengaruh
kepada kebiasaan perilaku sosial individu dalam suatu masyarakat yang muncul setelah adanya kondisi
pandemi Covid-19 (Indrawati, 2020). Sehingga masyarakatnya dapat merasakan berbagai perubahan
yang terjadi. Yang hal ini membuat masyarakat sudah harus terbiasa menghadapi pandemi Covid-19,
sehingga masyarakat akhirnya menciptakan perilaku kebiasaan dan pola kehidupan baru selama masa
pandemi (Rohana, 2020).

Pada kondisi pasca pandemi, masyarakat perlu melakukan berbagai, tidak hanya penyesuaian
dengan lingkungan, masyarakat (Pujilestari, 2020). Bahkan mendapatkan berbagai ilmu dan teknik baru
untuk mampu bertahan dalam keadaan yang mengharuskan untuk mengganti kebiasaan lama. Tidak
hanya berkembang secara populasi namun juga secara kemampuan berpikir (Indrawati, 2020).

Berkaitan dengan hal tersebut, maka bidang pendidikan juga dituntut untuk produktif sehingga
berbagai macam pemecahan masalah terkait pendidikan dapat terlaksana (Hikmah & Chudzaifah, 2020).
Tidak hanya berupa pencapaian ilmiah namun juga pencapaianpengetahuan pada praktik agar dapat
melaksanakan suatu metode dalam pendidikan sebagai fondasi awal (Pujilestari, 2020).

Dalam pelaksanaan pendidikan dan pengembangan pengetahuan, dikenal istilah belajar. Yang
merupakan suatu proses yang dilakukan oleh individu (Indrawati, 2020) untukmenghasilkan suatu
perubahan tingkah laku, untuk suatu pengetahuan, keterampilan, sikap danmenghasilkan dampak positif
sebagai suatu pengalaman yang dihasilkan dari adanya berbagaimateri yang dipelajari (Hidayat & Nisa,
2022). Dampak positif tersebut akan memberikan pengaruh positif juga kepada individu yang
melakukannya. Sehingga menghasilkan perubahansecara permanen atau sementara (Wahyuni, 2022).

Sedangkan dalam hal ini, perlu adanya keinginan untuk melakukan proses belajar. Halini
dikarenakan adanya perubahan yang setiap waktu dialami oleh masyarakat, maka perlu adanya
keinginan seseorang untuk terus belajar (Suhendro, 2022) di tengah perubahan yang terjadi dari waktu
ke waktu. Karena dengan adanya keinginan maka seseorang akan ada dalamdirinya dapat mendorong dan
menumbuhkan pengetahuan untuk memperoleh pengetahuan baru (Alawi et al., 2022).

Pengetahuan baru dapat dimulai dari kondisi anak-anak. Hal ini dikarenakan, kondisi seorang
anak yang dapat secara cepat menerima berbagai informasi baru terkait dengan lingkungan atau bahkan
ilmu pengetahuannya (Bahri, 2022). Sehingga pendidikan perlu diterapkan pada anak-anak usia
prasekolah atau Pendidikan Anak Usia Dini (Taulany, 2020).

Pendidikan Anak Usia Dini dikenal sebagai pendidikan yang ditujukan bagi anak usia
prasekolah yang bertujuan untuk dapat mengembangkan potensi sejak dini (Lestari, 2020), Hal ini dapat
memberikan pengaruh kepada mereka agar dapat berkembang (Martoredjo, 2020). Karena sejalan
dengan tujuannya, Pendidikan Anak Usia Dini dimaksudkan agar anak memperoleh rangsangan sesuai
dengan tingkat usianya. Yang salah satunya berupa mainan yang dapat secara fisik dikendalikan oleh
mereka (Pujilestari, 2020).

Mainan diketahui sebagai sesuatu yang digunakan dalam suatu permainan. Dan dalam
perkembangannya, berbagai jenis objek dapat digunakan sebagai mainan (Pratiwi & Indrojarwo, 2017).
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Selain sebagai objek yang digunakan dalam bermain. Mainan merupakan hal yang sangat penting bagi
anak (Hamzah & Susanti, 2021). Karena mainan merupakan suatuobjek yang digunakan untuk bermain
menjadi menyenangkan. Tidak hanya untuk menghibur, bermain dengan mainan mempunyai peran
mendidik yang dapat mempengaruhi perkembangan otak dan melatih daya ingat anak. Bentuk mainan
memiliki beragam variasi Dari beberapa jenispermainan itu pada dasarnya dapat dibedakan menjadi
beberapa jenis (Suyadi & Selvi, 2019) dan salah satunya adalah puzzle.

Puzzle diketahui sebagai salah saru mainan yang menyenangkan dan dapat meningkatkan
kemampuan kognitif anak (Darmayasa et al., 2020). Sehingga dengan adanya haltersebut, maka puzzle
dapat dirancang dengan baik agar dalam perkembangannya, menjadi mainan sederhana dan dapat
disukai oleh anak serta tidak rumit (Adiwena et al., 2022). Diketahui bahwa, mainan dengan jenis puzzle
dapat meningkatkan kemampuan kognitif anakseperti kemampuan dalam mengklasifikasikan benda
berdasarkan warna atau bentuk atau ukuran, mengklasifikasikan benda ke dalam kelompok yang sama
atau kelompok yang sejenisatau kelompok yang berpasangan dengan 2 variasi dan kemampuan berpikir
untuk memecahkan permasalahan yang sederhana (Permendiknas N0.58, 2009).

Diketahui bahwa, puzzle bukan permainan asing bagi anak. Karena aktivitas anak-anakterkait
puzzle akan berkaitan dengan bentuk dan kesesuaian tempatnya. Puzzle dianggap oleh seorang anak
menjadi daya tarik karena memiliki beragam gambar yang menarik (Adiwena et al., 2022). Sehingga
puzzle dapat merangsang kemampuan kognitif anak, yang dimainkan dengan metode bongkar-pasang
kepingan puzzle berdasarkan pasangannya (Diharjo, 2020).

Permasalahan Mitra

Motivasi belajar pada masa pasca pandemi merupakan unsur yang diperhatikan. Dikarenakan
dengan segala aktivitas yang pada awalnya berupa aktivitas di dalam rumah yangseiring waktu menjadi
berubah (Nisem, 2020), maka adanya perubahan terhadap kondisi lingkungan pada anak. Terutama
proses belajar. Yang awalnya dibatasi belajar dari rumah menjadi belajar yang disekolah menjadi poin
penting. Karena dengan adanya perubahan tersebut maka anak juga harus menerima perubahan tersebut
(Sesanti & Hasim, 2018).

Salah satu metode untuk meningkatkan motivasi adalah melalui objek mainan dan permainan
yang memberikan daya tarik kepada anak (Adiwena et al., 2022). sehingga kembalimau untuk belajar.
Karena dengan berbagai penyesuaian baru, anak dapat menerima perubahanterkait dengan lingkungan
dan banyak seperti pola hidup, tindakan, maupun kebiasaan.

Mainan puzzle dikenal sebagai mainan dalam bentuk kepingan gambar yang menarik dengan
berbagai jenis atau variasi gambar (Supriyanto et al., 2021). Tidak jarang disukai oleh anak karena dapat
berbentuk meliputi gambar atau bentuk berupa hewan, orang, tumbuhan dam lainnya (Darmayasa et al.,
2020). Yang dalam penerapannya, seorang anak berupaya untuk menyatukan kepingan puzzle tersebut
menjadi gambar atau objek yang utuh. Sehingga secara tidak langsung dapat menjadi unsur yang dapat
meningkatkan pengetahuannya karena selain bermain, maka anak juga dapat mengetahui bentuk dari
suatu objek. Dan hal ini juga dapatmenjadi proses dalam belajar yang dapat memotivasi anak menjadi
ingin tahu.

METODE

Metode Kegiatan

Untuk pelaksanaan kegiatan dari pengabdian masyarakat dalam bentuk pelatihan yangakan
dilakukan menggunakan tiga metode yaitu:
1. Analisis Objek

Analisis dilakukan pada program pengabdian kali ini, untuk mengetahui karakteristik dan
pemilihan dari puzzle yang akan diproduksi (Lubis & Waluyowati, Nur, 2022). Hal ini dilakukan untuk
mengetahui dan mengevaluasi objek yang sesuai untuk target pengguna.
2. Produksi

Metode produksi pada pelaksanaan pengabdian ini, menggunakan perangkat lunak yang
berkaitan dengan desain dan terhubung dengan perangkat alat cetak 3 dimensi (Ramadhan et al., 2025).
Yang dalam penerapannya berfungsi sebagai alat cetak objek puzzle.
3. Distribusi

Distribusi dilakukan oleh pihak pelaksana dan akan diterapkan pada saat setelah prosesproduksi
selesai dan untuk lokasi sesuai dengan yang telah ditentukan dari pihak pelaksana (Helen et al., 2020).
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Selain itu, distribusi juga akan mengacu kepada tujuan program pengabdian yaitu kepada anakusia dini.
Lokasi Pelaksanaan

Dalam pelaksanaannya dibagi menjadi 2 tempat produksi dan wilayah distribusi. Tepatproduksi
dilakukan di dua workshop bernama “ardesign26workshop” yang berlokasi Kelurahan Cibodasari,
Kecamatan/Desa Cibodas, Kota Tangerang, Banten, Indonesia.

Serta Mitra pelaksana program pengabdian masyarakat yaitu IMA 3D Printer yang berada di
Kecamatan. Cipondoh, Kota Tangerang, Banten, Indonesia. Dan untuk pendistribusian produkakan
dilakukan di sekitar wilayah cibodasari Tangerang serta beberapa pihak yang sesuai dengan target
penggunaan produk
Target Sasaran

Sasaran dalam pelaksanaan program pengabdian ini sesuai dengan target dari pendistribusian
produk adalah anak usia dini yang berada di sekitar daerah produksi serta dengan membuat batasan
wilayah agar tidak terjadi over produksi.

Rancangan Evaluasi

Rancangan evaluasi dari pelaksanaan program pengabdian yang dilakukan kali ini terdapat
beberapa kriteria yang akan menjadi tolak ukur dasar dalam pencapaian dari kegiatanberdasar kepada:
1. Tolak ukur keberhasilan dari pelaksanaan

Tolak ukur keberhasilan dari pelaksanaan kegiatan pengabdian ini akan mengacu kepada adanya
objek hasil produksi dan pendistribusian yang sesuai dan tepat sasaran. Hal inidimaksudkan adanya
target berupa objek fisik produk dan distribusi yang menjadi fokus utama.Yang disertakan dengan
tersampaikannya objek tersebut pada anak usia dini.

2. Tolak ukur keberhasilan tim pelaksana

Tolak ukur keberhasilan dari tim pelaksana adalah mampu memberikan kontribusi melalui
distribusi produk sesuai dengan aturan yang berlaku pada pasca pandemi dan dapat tersampaikan
langsung dan tepat sasaran.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil
1. Mainan Puzzle dan Produksi

Puzzle dikenal sebagai suatu permainan yang terdiri dari beberapa bagian yang harus disusun
untuk membentuk gambar atau bentuk tertentu. Seiring berkembangnya mainan, puzzle menjadi
semakin menarik karena memungkinkan pemain untuk membangun objek tiga dimensi. Selain itu, saat
ini telah berkembang teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam dunia cetak yaitu hadirnya alat cetak
3D yang memungkinkan untuk menghasilkan objek secara lebih cepat dan sesuai dengan yang
diinginkan dalam bentuk fisik 3 dimensi (Hoy, 2013). Dan dengan adanya perkembangan tersebut, saat
ini dimungkinkan untuk mencetak produk puzzle 3D menggunakan printer 3D.

Penggunaan alat cetak 3D dalam pembuatan puzzle dapat menjadi nilai tambah sebagai alat
cetak untuk menghasilkan produk puzzle yang sesuai dengan bentuk yang diinginkan, bahkan cenderung
dapat menggunakan gambar acuan yang ada untuk dibuat dalam bentuk 3 dimensi. Sehingga
pemanfaatannya menjadi lebih luas (Kusuma, 2016).

Gambar 1. Objek puzzle dan penerapan teknologi cetak 3 Dimensi
Dalam menghasilkan objek puzzle yang memanfaatkan teknologi cetak 3D, objek asli perlu
disediakan sebagai bahan studi untuk menghasilkan objek yang dirancang. Selain perlu adanya objek
asli, dalam prosesnya perlu juga kemampuan untuk membuat draft rancangan yang menggunakan
computer melalui software CAD (Computer Aided Design) yang dimaksudkan untuk menghasilkan
objek dengan ukuran tertentu sehingga proses cetak tidak terganggu.
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2. Keinginan belajar anak PAUD

PAUD merupakan jenjang pendidikan formal yang ditujukan untuk anak usia dini, yang usianya
berkisar antar 2 sampai dengan 6 tahun. Pada program Pendidikan tersebut memiliki tujuan untuk
memberikan rangsangan dan pengalaman positif kepada anak sebelum memasuki jenjang pendidikan
yang lebih tinggi yaitu sekolah dasar. Pada tahap ini, anak PAUD diajarkan melalui metode bermain,
bernyanyi, menari, dan kegiatan kreatif lainnya untuk membangun dasar kemampuan kogpnitif, sosial,
emosional, dan motorik mereka (Zahro, 2015).

Berdasarkan dari metode pembelajaran yang dilaksanakan. Anak PAUD diajarkan untuk
memiliki keinginan alami untuk belajar dan mengeksplorasi dunia di sekitar. Yang dampaknya adalah
memiliki rasa ini_n‘ :[ahu dan antusiqsr‘;le yang tinggi terhadap pembelajaran.

r "
9 “ . Py,

Gambar 2. Aktifitas belajar anak PAUD
Pada kegiatan pengabdian kepada masayarakat yang dilaksanakan berupa pembagian mainan
puzzle ini ditujukan untuk membantu pihak penyelenggara Pendidikan Anak Usia Dini untuk dapat
meningkatkan keinginan belajar anak didiknya yang telah mengalami perubahan kembali dari masa
pandemi COVID-19. Dan dalam penerapannya penggunaan mainan sebagai alat untuk meningkatkan
keinginan. Hal ini juga sejalan dengan salah satu metode dalam meningkatkan keinginan belajar anak
melalui Eksplorasi objek dan bermain, sehingga dapat Kembali belajar dan berinteraksi dengan teman
serta menggunakan imajinasi mereka dalam konsep belajar dan bermain.
3. Analisis Objek Puzzle

Puzzle diketahui merupakan suatu mainan yang terdiri dari beberapa potongan kecil dengan pola
tertentu yang pemiannya diwajibkan untuk Menyusun menjadi suatu gambar atau objek Dan saat ini,
telah banyak berkembang puzzle yang hasilnya akan tampak 3 dimensi dengan bentuk yang sesuai
dengan tema (Darmayasa et al., 2020).

Sebagai suatu mainan, puzzle dapat memiliki manfaat kepada anak usia dini dikarenakan
terdapat tantangan untuk menyelesaikannya. Sehingga puzzle dapat menjadi opsi mainan yang sejalan
untuk pendidikan anak usia dini sebagai manian yang memicu kreatifitas untuk mengungkapkan diri
melalui aktivitas salah satunya yaitu dengan bermain yang memicu ketelitian, dan kesabaran. Dan juga
dapat membantu meningkatkan kognisi, pemikiran kritis, dan koordinasi tangan-mata (Sesanti & Hasim,
2018)

Gambar 3. Analisis puzzle untuk anak PAUD
Analisis yang dilakukan dalam program pengabdian yang dilaksanakan ini adalah untuk
mengetahui aspek mainan puzzle agar dapat disesuaikan dengan penggunanya yaitu anak PAUD.
Sehingga hasil dari produksinya tidak menjadi salah sasaran. Analisis juga dilaksanakn untuk
mendapatkan hasil untuk mengetahui yang diperlukan untuk dijadikan mainan puzzle yang diproduksi.
Sehingga dalam pelaksanaannya produk yang dijadikan contoh merupakan produk yang sudah ada dan
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dapat dikembangkan Kembali melalui software dan bagian yang perlu dihilangkan tanpa mengubah
bentuk asli dari puzzle yang sudah ada.

Dari hasil analisis yang dilakukan, puzzle yang akan diproduksi dan diberikan mengalami
beberapa penyesuaian seperti perubahan bahan dari plastic yaitu Polylactic Acid (PLA) yang merupakan
plastic ramah lingkungan dan sebagai amterial utama dalam percetakan 3D, menghilangkan batas puzzle
yang akan berpengaruh kepada ukuran mainan serta beberapa bagian yang dibuat berlubang agar tidak
secara explisit menyerupai objek aslinya serta penggunaan putih sebagai warna dasar dari mainan agar
anak PAUD dapat mengembangkan mainannya dengan mewarnai sesuai dengan keinginannya.

4. Produksi Puzzle

Produksi puzzle yang dilakukan pada pelaksaan program pengabdian merupakan suatu proses
yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk untuk memiliki nilai kegunaan dengan memanfaatkan
berbagai sumber seperti mesin, manusia dan bahan serta dana (Ramadhan et al., 2025). Hal ini dilakukan
dengan mengolah bahan mentah untuk menjadi produk yang siap digunakan.

Gambar 4. Puzzle yang diproduksi

Dalam pelaksanaan pengabdian ini produksi puzzle merupakan salah satu proses inti. Hal ini
sesuai dengan tujuan dari pelaksanaan yaitu. Memberikan sumbangsih nyata dari keilmuan desain
produk kepada masyarakat dari pemanfaatan teknologi cetak 3D untuk memproduksi objek berupa
puzzle sebagai mainan anak. Serta memanfaatkan produk teknologi cetak 3D untuk dapat
memberikan  kontribusi dalam menghasilkan mainan anak berupa puzzle. Yang dalam
pendistribusiannya secara gratis akan dibagikan kepada anak PAUD melalui sekolah yang melaksanakan
pembelajaran untuk anak usia dini.

Didalam proses produksi yang dilakukan pada pelaksanaan program pengabdian ini, proses
yang dilakukan menitikberatkan kepada aspek produksi yang terdiri dari desain, pengadaan bahan,
pengolahan dan produksi, pengujian dan kontrol kualitas dan pengemasan dan distribusi. Yang semua
proses tersebut dilakukan sebagai salah satu metode untuk memberikan sumbangsih nyata dari keilmuan
desain produk.

Desain

Perencanaan atau desain merupakan tahap yang menghasilkan perencanaan produk,
pengembangan dan penentuan spesifikasi, dan desain produk. Pada proses desain akan dilaksanakan
pengumpulan ide, penentuan pengguna, konsep, dan pemilihan bahan yang akan digunakan. Dan dari
tahap desain maka akan menghasilkan luaran berupa produk yang akan di produksi (Saputra & Sudiro,
2019).

‘.o .
/e

[ 'r‘>

Gambar 5. Tahap desain puzzle
Puzzle yang didesain merupakan produk final yang akan diproduksi. Dan pada tahap desain ide
dan konsep dari puzzle ditentukan adalah puzzle dengan tema hewan yangdimaksudkan untuk
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memberikan efek positif kepada anak PAUD selaku pengguna yang telah ditentukan untuk program
pengabdian yang dilaksanakan. Terkait tujuan dari tema hewan didasari dengan objek yang berada di
lingkungan serta tidak sulit untuk diketahui oleh mereka. Selain itu juga, pada tahap ini didesain juga
Teknik produksi dari puzzle agar terpisah namun dengan ukuran yang sudah disesuaikan agar pada saat
produksi tidak terjadi kesalahan pada produksi mainan puzzle. Tahap desain yang dilakukan merupakan
hasil analisis serta pemanfaatan teknologi software untuk mengembangkan produk puzzle menjadi siap
cetak.
Pengadaan bahan

Pada tahap pengadaan bahan dalam pelaksanaannya pihak pelaksana melakukan studi bahan
yang sesuai dengan pelaksanaan dari tahap pemesanan, pembelian, dan pengadaan bahan mentah yang
diperlukan untuk produksi. Sehingga dalam proses produksi tidak terkendala bahan yang kurang atau
tidak maksimal dalam hasil (Ramadhan & Cahyaningrum, 2024).
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Gambar 6. Bahan produksi puzzle

Bahan yang digunakan pada produksi puzzle merupakan bahan yang sesuai dengan kapasitas
alat cetak 3d. Bahan tersebut merupakan bahan yang tidak arang digunakan oleh produsen cetak 3d yaitu
PLA (polylactic acid) (Ramadhan et al., 2022). Bahan PLA tersebut merupakan salah satu bahan
thermoplastic yang ramah lingkungan dan aman bagi anak. Hal ini dikarenakan bahan tersebut
disesuaikan dengan pengguna yaitu anak usia dini.

Dalam pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat penggunaan bahan, tidak hanya digunakan
untuk cetak. Bahan juga disediakan untuk pengemasan. Bahan yang digunakan merupakan plastik
pembungkus dengan jenis ziplock. Hal ini bertujuan untuk dapat mengamankan produk dan pengguna
yaitu anak usia dini dapat membukanya dengan mudah.

Pengolahan / produksi

Tahap Pengolahan dan Produksi yang dilakukan adalah melibatkan pengolahan bahan mentah
menjadi produk akhir melalui serangkaian operasi atau proses. Proses produksi dapat mencakup kegiatan
seperti proses kimia tertentu sesuai dengan jenis produk yang dihasilkan serta perakitan produk agar
sesuai dengan yang telah dirancang (Eunike et al., 2021).
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Gambar 7. Produksi Puzzle

Pada tahap produksi puzzle, hal yang dilakukan berupa memasukkan bahan PLA ke alat cetak
3d untuk diolah mesin menjadi lapisan pla yang kemudian melewati tahap lapisan sampai mengarah ke
bentuk yang sesuai dengan rancangan.

Dalam konteks puzzle, produksi yang dilakukan merupakan proses produksi bagian dari puzzle
yang terpisah dan dilanjutkan ke tahap perakitan dari bagian yang dicetak. Hal ini dimaksudkan agar
kesesuaian bentuk yang dirancang tidak berbeda dengan rancangan. Sehingga pada saat perakitan tidak
terjadi kesalahan yang mempengaruhi hasil cetak.

Kontrol kualitas dan pengujian

Kontrol kualitas dan pengujian merupakan tahapan selanjutnya setelah produk selesai
diproduksi, tahapan ini melibatkan pengujian dan pemeriksaan untuk memastikan pemenuhan standar
produk dan kesesuaian yang telah ditetapkan (Faturrahman & Ramadhan, 2024). Pengujian dilakukan
untuk mendeteksi cacat atau ketidaksesuaian dengan spesifikasi yang telah ditentukan sebelumnya
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Gambar 8. Kontrol dan Pengujian produk puzzle

Pada tahap kontrol dari produk puzzle yang menjadi luaran dari program pengabdian kepada
masyarakat yang dilaksanakan, kontrol dilakukan pada saat produksi dan pasca produksi. Pada proses
produksi kontrol dilakukan agar tidak terdapat kesalahan atau produk cacat. Hal ini dikarenakan pada
mainan yang dibagikan kepada anak usia dini tidak mengalami kerusakan yang dapat menyebabkan anak
tidak dapat memainkan puzzle. Dan dikarenakan hal tersebut, pada pasca produksi dilakukan juga uji
coba kepada anak usia dini untuk mengetahui kejelasan puzzle agar pada saat dimainkan dapat diketahui
aspek yang dapat menyulitkan anak pada saat memainkan puzzle.
Pengemasan

Pada tahap pengemasan yang dikenal sebagai tahap penting dari proses produksi yang
melibatkan pembungkusan atau pengepakan produk agar siap untuk didistribusikan dan digunakan oleh
konsumen (Mashadi & Munawar, 2021). Dan sesuai dengan fungsinya, pengemasan merupakan salah
satu metode penyimpanan produk agar produk terlindungi dari berbagai kondisi lingkungan yang dapat
merusak produknya.

Gambar 9. Pengemasan produk

Pada proses pengemasan dibagi menjadi beberapa tahap seperti pemilihan dan pemasangan
produk. Hal ini dilakukan setelah persiapan produk puzzle hasil dari cetak 3D. Dalam prosesnya produk
puzzle yang dikemas sudah siap dan dipilih sesuai dengan hasil desain serta melalui tahap pemasangan
terlebih dahulu dan ditempatkan dalam kemasan. Hal ini berkaitan dengan pengaturan produk dalam
kemasan yang tepat, penggunaan bahan pelindung seperti kertas, busa, atau gelembung udara untuk
melindungi produk dari kerusakan. Dalam pengemasan, selain bahan plastik sebagai bahan utama,
digunakan juga kertas sebagai pelindung pada bagian dalam. Dan bahan kertas tersebut, dimanfaatkan
juga sebagai label yang di setiap lembarnya terdapat petunjuk penggunaan dan gambar produk hasil
editing komputer.

Tidak hanya pemasangan. proses selanjutnya merupakan proses penyegelan. Pada proses ini,
setelah puzzle yang menjadi produk utama ditempatkan di dalam kemasan, tahap penyegelan dilakukan
untuk memastikan produk tetap aman dan terlindungi. Penyegelan dilakukan dengan menggunakan
perekat seperti klip yang memang sudah menjadi kesatuan dalam kemasan yang hal ini dilakukan agar
puzzle tetap terjaga di dalam kemasan.

Distribusi

Distribusi merupakan penyaluran hasil produksi yang dilakukan dan dikenal juga sebagai salah
satu proses pemasaran. Dan dalam distribusi, merupakan tahap pengiriman kepada pengguna setelah
melalui tahap produksi dan pengemasan (Novitasari et al., 2021).
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Gambar 10. Distribusi produk puzzle ke penyelenggara PAUD

Dalam tahap distribusi, pada pelaksanaan program pengabdian yang dilakukan. Merupakan
tahap akhir dari proses produksi puzzle. Hal ini dilakukan untuk dapat merealisasikan tujuan dari
program yang dilaksanakan kali ini yang salah satunya memberikan sumbangsih nyata dari
pemanfaatan teknologi cetak 3D untuk memproduksi objek berupa puzzle sebagai mainan anak. Yang
selain itu juga memanfaatkan produk teknologi 3D Printer untuk dapat memberikan kontribusi dalam
menghasilkan mainan anak berupa puzzle. Dalam pelaksanaan distribusi ini dilakukan proses
pengiriman langsung oleh pihak pelaksana yaitu tim pelaksana kepada 2 tempat yaitu penyelenggara
pendidikan untuk usia dini home schooling Asshohabah yang berlokasi di kota Tangerang dan PAUD
Fadhillah IImi yang berlokasi di depok. Tidak hanya kepada pihak penyelenggara pendidikan, Puzzle
yang diberikan juga kepada siswa peserta pendidikan PAUD yang diterima secara langsung oleh anak
usia dini yang bersekolah disana.
Pembahasan
1. Relevansi proses produksi dengan program pengabdian

Program pengabdian yang dilaksanakan dalam bentuk penerapan hasil produksi berupa mainan
puzzle telah mengalami beberapa perubahan dari pelaksanaan sebelumnya. Yang diketahui bahwa pada
pelaksanaan sebelumnya masih dalam kondisi pandemi dengan Kketerbatasannya. Dalam
perkembangannya, kondisi pandemic yang telah berangsur berubah juga mengakibatkan perubahan
social yang berupah. Yang diketahui bahwa pelaksnaan pendidikan terselenggara dalam bentuk daring,
berubah secara perlahan menjadi luring. Sehingga perlu mendapat perhatian khusus untuk dapat melihat
pelaksnaan pengabdian sebagai peluang untuk membantu masyarakat khususnya anak usia dini dalam
melaksanakan pembelajaran. Diketahui juga bahwa kondisi anak usia dini yang ada saat ini juga
mengalami perubahan sehingga perlu adanya penyesuaian dengan kondisi yang saat ini mereka rasakan.

Relevansi terhadap pelaksanaan kegiatan pengabdian ini menjadi tolak ukur. Hal ini
dikarenakan dengan perubahan yang terjadi, maka tim pelaksana juga melakukan penyesuaian terhadap
kondisi ini. Sehingga munculnya ide untuk memberikan kontribusi nyata dari keilmuan kepada
masyarakat dan hasilnya dapat diberikan
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Gambar 11. Bentuk kontribusi nyata pelaksanaan pengabdian

Mainan puzzle yang didistribusikan pada program pengabdian ini merupakan bentuk sumbnagsih
nyata rim pelaksana kepada masyarakat sehingga masyarakat khususnya anak usia dini agar dirinya
dapat menyesuaikan diri mereka terhadap perubahan yang terjadi pada lingkungannya sehingga mampu
menumbuhkan kemauannya untuk dapat belajar.
Faktor Penghambat Kegiatan

Dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat.terdapat beberapa faktor penghambat
yang dapat menjadi catatn untuk pelaksnaan kegiatan sejenis yang akan diadakan. Faktor tersebut terdiri
dari:

a. Perlu adanya proses pengujian terhadap produk dengan lebih seksama. Hal ini dikarenakan pada
saat produksi pertama dilakukan terjadi berbagai error pada produk seperti tidak dapat terpisahnya
kepingan puzzle. Sehingga hal ini perlu dilakukannya revisi dari produk.
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b. Perluadanya penyesuaian produk dari segi jumlah kepingan puzzle, hal ini dikarenakan pengguna
dari mainan puzzle merupakan anak PAUD dengan rentang usia 4-6 tahun yang memiliki
kemampuan motoric berbeda. Sehingga kemampuan untuk menyesuaikannya juga berbeda.

¢. Perlu adanya insruksi yang informatif pada kemasan mainan puzzle. Hal ini pada awalnmya telah
disediakan oleh pihak pelaksana melalui informasi produk pada kemasan telah disediakan lembar
gambar puzzle berwarna yang tersusun serta grafis pola puzzle yang harus disusun, namun
berdasarkan hasil dari wawancara dengan pihak penyelnggara pendidikan, hal tersebut belum
membantu anak untuk menyusun puzzle dengan mudah. Pada lembar instruksi terdapat hal yang
menjadi masalah dalam penggunaannya seperti tidak adanya penjelasan tambahan berupa teks
informasi dan nomor urut tiap part puzzle yang perlu disusun secara kronologis menjadi
penyebabnya dalam hal ini dan visualiasi dari grafis instruksi yang berwarna putih polos membuat
anak kurang terstimulasi untuk mengolah instruksi visual sehingga anak cenderung lebih
menyukai menyusun puzzle dengan metode learning by doing.

d. Pada aspek puzzle sendiri Pada saat anak memainkan puzzle, didapati beberapa anak memiliki
pola bermain dengan keinginannya menjadi yang paling cepat dalam menyusun puzzle (balapan),
dengan demikian perilaku anak tersebut dalam menyusun puzzle cenderung cepat dan kasar dalam
bermainnya. Terdapat pola kuncian puzzle yang terlalu menyudut membuat sebagian anak sulit
dalam melepas dan memasang mainan tersebut. Sehingga untuk beberapa anak menjadi kurang
menarik untuk djadikan alat untuk berkompetisi.

2. Faktor Pendukung Kegiatan
Selain faktor penghambat, dalam pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarkaat terdapat
juga faktor pendukung yang dapat menjadi nilai tambah dari kegiatan seperti:

a. Antusiasme pihak mitra, penyelenggara pendidikan dan siswa. Hal ini dapat dilihat dari
antusiasme pihak mitra melalui bantuan material PLA sebagai bahan baku produksi mainan
puzzle. Dari pihak penyelenggara pendidikan antusiasmenya dapat dilihat dari kemudahan untuk
dapat mengakses ke pihak sekolah untuk dapat melaksnaakn pendistribusian mainan puzzle dan
memberikan kepercayaan penuh dalam memproduksi mainan puzzle. Antusiasme anak PAUD
juga menjadi salahs atu tolak ukur keberhasilan karena dalam penerapannya, mainan puzzle yang
telah diproduksi dapat dibawa oleh mereka sebagai maianan oleh mereka.

b. Selain antusiasme dari ketiga pihak yang telah disebutkan. Keberhasilan pelaksnaan juga
berkaitan dengan hadirnya mainan puzzle yang digunakan secara langsung oleh pihak masyarakat.
Yang hasilnya secara nyata telah sesuai target pelaksnaan

c¢. Dari segi produk puzzle yang diproduksi juga menjadi faktor pendukung. Hal ini dikarenakan dari
hasil produksi puzzle yang berwarna dasar putih juga telah memberikan peluang untuk dapat
dikembangkan oleh pihak penyelenggara pendidikan PAUD dalam memberikan materi
pembelajaran seperti, pemberian warna secara bebas kepada anak didiknya sesuai dengan
imajinasinya.

SIMPULAN

Pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat yang dilakukan ini telah membuka
kesempatan untuk memberikan suatu bentuk sumbangsih nyata keilmuan yang secara langsung kepada
masyarakat. Dengan memberikan kesempatan untuk melaksanakan kegiatan berupa produk jadi kepada
masyarakat, yang secara khusus kepada anak PAUD juga telah memberikan suatu pengalaman terkait
perkembangan dan metode penerapan ilmu pengetahuan secara langsung. Tidak hanya berupa informasi
keilmuan, bahkan dengan adanya produk secara fisik juga dapat memberikan pengetahuan mengenai
keilmuan desain produk.

Produk puzzle telah mengalami perubahan dari yang awalnya dianggap sebagai mainan saja
menjadi mainan yang bisa membantu kondisi pembelajaran. Kondisi tersebut yang saat ini dijadikan
peluang untuk pelaksanaan program pengabdian kepada masyarakat ini.

Dari penerapan pada keilmuan. Pelaksanaan program pengabdian yang dilakukan secara langsung
telah memberikan suatu pengalaman yang bisa menjadi acuan dalam pembelajaran kelas. Hal ini
dikarenakan pada pelaksanaan ini. Tim pelaksana antara dosen dengan mahasiswa diwajibkan untuk
dapat terjun langsung berhadapan dengan pengguna yaitu anak PAUD dan menjadi suatu tantangan
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tersendiri karena dalam keilmuan desain produk harus mampu memberikan kontribusinya kepada
masyarakat melalui produk yang memiliki fungsi secara umum dan khusus.

Produk mainan puzzle yang diproduksi dan didistribusikan kepada anak PAUD secara tidak
langsung juga mampu menumbuh kembangkan keinginan anak PAUD untuk belajar. Yang selain itu
juga membantu pihak penyelenggara pendidikan usia dini untuk memfasilitasi anak didiknya untuk tetap
mau untuk belajar di kelas dikarenakan adanya perubahan kondisi sosial setelah melewati masa pandemi.
Yang diketahui bahwa perubahan kondisi tersebut secara tidak langsung juga mempengaruhi kondisi
lingkungannya terutama kemauan belajar.
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