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Abstrak

Penelitian ini di latar belakangi dengan hasil pengamatan di lapangan yang menunjukkan bahwa kemampuan
kognitif anak masih belum optimal. Kognitif adalah salah satu aspek perkembangan pada anak yang penting untuk
dikembangkan, yang mana aspek ini mengacu pada tahapan kemampuan anak. Kemampuan kognitif anak usia 5-
6 tahun adalah di mana anak-anak dapat mengetahui angka, sehingga anak-anak dapat menentukan gambar angka,
dapat menangani masalah yang terlihat dalam kehidupan sehari-hari, anak-anak telah memahami kondisi dan hasil
yang konsisten, dan anak-anak dapat menunjukkan latihan eksplorasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh permainan maze terhadap kemampuan kognitf anak usia 5-6 tahun di TK Al Badariyah Muara Bulian.
Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan metode eksperimen. Desain yang dipakai
adalah Pre-Eksperimental Design dengan bentuk One Group Pretest Posttest Design. Populasi dalam penelitian
ini di TK Al-Badariyah Muara Bulian 75 anak. Teknik pengambilan sampel yang digunakan Sampling Purposive,
14 anak. Instrumen yang digunakan lembar observasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah uji normalitas,
uji homogenitas dan uji hipotesis. Hasil penelitian membuktikan bahwa thitung > ttabel yaitu 16.125 > 2.179
pada taraf signifikan o = 0,05 hal ini berarti ada pengaruh yang signifikan dari permainan maze terhadap
kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Al Badariyah Muara Bulian yaitu berada pada interpretasi kuat
dengan nilai 3,17 yang berada pada rentang > 1,00 dengan interpretasi kuat (Strong Effect). Dengan demikian
permainan maze dapat digunakan dalam pembelajaran anak usia dini di sekolah dalam meningkatkan kemampuan
kognitf anak.

Kata kunci: permainan maze ; kemampuan kognitif ; anak usia 5-6 tahun

Abstract

This study is motivated by the results of observations in the field which show that children's cognitive abilities
are still not optimal. Cognitive is one aspect of development in children that is important to develop, where this
aspect refers to the stages of children's abilities. Cognitive abilities of children aged 5-6 years are where children
can know numbers, so that children can determine number pictures, can handle problems seen in everyday life,
children have understood consistent conditions and results, and children can show exploration exercises. This
study aims to determine the effect of maze games on cognitive abilities of children aged 5-6 years at Al Badariyah
Muara Bulian Kindergarten. This type of research is quantitative research using experimental methods. The
design used is Pre-Experimental Design with the form of One Group Pretest Posttest Design. The population in
this study at Al-Badariyah Muara Bulian Kindergarten was 75 children. The sampling technique used Purposive
Sampling, 14 children. The instrument used was an observation sheet. The data analysis technique used is
normality test, homogeneity test and hypothesis testing. The results of the study prove that thizung > ttabel,
namely 16.125> 2.179 at a significant level a. = 0.05, this means that there is a significant effect of maze games
on the cognitive abilities of children aged 5-6 years at Al Badariyah Kindergarten Muara Bulian, which is in a
strong interpretation with a value of 3.17 which is in the range> 1.00 with a strong interpretation (Strong Effect).
Thus maze games can be used in early childhood learning at school in improving children's cognitive abilities.

Keywords: maze game; cognitive ability; 5-6 years old children
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini di
Indonesia dikenal dengan sebutan PAUD.
Pendidkan anak usia dini (PAUD) adalah
jenjang pendidikan sebelum memasuki
pendidikan dasar yang merupakan latihan
pendidikan yang fokus pada anak usia 0-6
tahun. anak yang memiliki usia dari sejak
lahir sampai enam tahun, di mana anak
mengalami tumbuh dan berkembang sesuai
dengan tahapannya masing-masing. Usia
dini merupakan momen yang sangat
penting dalam tumbuh kembang anak di
mana momen itu sering disebut dengan
sebutan golden age (usia keemasan).
Sejalan dengan ini menurut (Rakhmawati,
2019) anak usia dini adalah individu yang
mengalami  proses pertumbuhan dan
perkembangan. Pada usia ini anak masih
berada dalam keadaan yang sangat peka
untuk menerima rangsangan dari luar dan
anak di usia ini memeliki rasa ingin tahu
yang sangat besar terhadap segala sesuatu.

Dalam pendidikan anak usia dini
menurut Undang-undang Nomor 20 Tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional,
pendidikan anak usia dini adalah suatu
upaya pembinaan yang ditujukan kepada
anak sejak lahir sampai usia anak enam
tahun yang dilakukan melalui pemberian
rangsangan pendidikan untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangan jasmani
dan rohani agar anak memiliki kesiapan
dalam memasuki pendidikan lebih lanjut.

Pendidikan anak usia dini pada
hakikat-nya adalah pendidikan untuk
menstimulasi pertumbuhan dan
perkembangan anak secara menyeluruh

atau menekankan pada  dimensi
perkembangan anak yang meliputi
perkembangan  kemampuan  kognitif,

bahasa, sosial emosional, fisik motorik,
agama, moral juga seni secara terprogram,
untuk itu dalam merancang dan
melaksanakan pembelajaran harus
disesuaikan dengan aspek perkembangan
yang satu dengan aspek perkembangan
yang lainnya. Salah satu  aspek
perkembangan anak usia dini yang perlu
distimulasi adalah kemampuan kognitif.

Kognitif adalah suatu  proses
berpikir ~ yang  mengarah kepada
kemampuan individu dalam
menghubungkan, menilai dan
mempertimbangkan suatu kejadian, proses
kognitif berhubungan dengan kecerdasan
(inteligensi)dapat dilihat dari seseorang
mempunyai berbagai minat terutama sekali
ditunjukan ide dan belajar. Kemampuan
kognitif merupakan salah satu bidang
pengembangan yang ada di TK
Pengembangan kemampuan ini diarahkan
agar anak mampu menyelesaikan masalah
sederhana dalam kehidupan sehari-harinya,
mengembangkan daya ciptanya dan
mengenal segala kondisi-kondisi yang
terjadi di lingkungan sekitarnya (Susanto,
2016).

Selain itu kognitif atau intelektual
adalah suatu prosedur berpikir berupa
kemampuan atau daya untuk
menghubungkan suatu peristiwa dengan
peristiwva yang lainnya serta kemampuan
menilai dan mempertimbangkan segala
sesuatu yang diamati dari dunia sekitar.
Jadi pada perkembangan kognitif ini
kemampuan  berpikir anak semakin
meningkat dengan melihat anak bisa
menghubungkan suatu peristiwa dengan
peristiwa yang lainnya dari situ anak
menilai dan mempertibangkan segala
sesuatu yang sudah ia lihat. Berbeda
dengan pendapat lain menyatakan kognitif
adalah proses yang terjadi secara internal di
dalam pusat susunan syaraf pada waktu
manusia sedang berfikir. Kemampuan
kognitif ini berkembang secara bertahap,
sejalan dengan perkembangan fisik dan
syaraf-syaraf yang berada di pusat susunan
syaraf (Yasbiati dan Gilar, 2018).

Mengacu pada
pembelajaran  bidang  pengembangan
kognitif di taman kanak-kanak,
Permendiknas nomor 146 tahun 2014
tentang Standar Pendidikan Anak Usia Dini
Tingkat menyebutkan bahwa tingkat
pencapaian perkembangan kognitif yang
diharapkan dapat dicapai anak kelompok B
(usia 5-6 tahun) ialah anak mampu
menyelesaikan masalah secara sederhana,
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melakukan kegiatan yang menunjukkan
anak mampu mengenal konsep bilangan,
melakukan kegiatan yang menunjukkan
anak mampu mengenal benda,bentuk,
ukuran, pola, dan warna melalui kegiatan
mengelompokkan.

Kemampuan kognitif merupakan
bagian dari berfikir otak dalam menerima
dan mengolah data informasi yang di terima
sehingga anak mampu untuk mengingat,
memahami dan  menerapkan segala
pengetahuannya dalam  memecahkan
masalah sederhana untuk dapat menilai dan
mempertimbangkan suatu kejadian. oleh
karena itu stimulus penting yang dapat
diberikan untuk mengembangkan
kemampuan kognitifnya yaitu pada saat
anak bermain.

Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan peneliti di TK Al-Badariyah
Muara Bulian peneliti mengamati anak di
kelas B4 kelompok B, dengan jumlah 14
orang anak yang menjadi subjek penelitian.
Di kelas B4 masih ada anak kemampuan
kognitifnya belum optimal yang terdiri dari
7 perempuan 7 laki-laki. Kenyataan yang
terjadi pada kelas B4 menunjukan
kemampuan  kognitif anak  kurang
berkembang secara optimal, sebagian besar
anak masih kesulitan untuk menyelesaikan
tugas yang diberikan guru, anak juga masih
belum bisa mengklompokan benda
berdasarkan warna,bentuk, ukuran dan pola,
anak juga masih kesulitan dalam
membedakan angka-angka secara acak. Hal
ini dapat dilihat melalui pra observasi yang
dilakukan peneliti dari aktivitas bermain
sambil belajar dilakukan dengan cara
meronce, guru menyediakan media
meronce seperti  manik-manik, dalam
melakukan kegiatan meronce anak di tuntut
dapat memasukkan dan mengelompokkan
manik-manik ke dalam benang dengan
manik-manik yang berbagai bentuk, ukuran,
dan warna. Kenyataannya anak masih
kesulitan dalam mengelompokkan bentuk,
ukuran dan warna dengan tepat dan masih
harus diberikan arahan dari guru, Serta
kurangnya media yang digunakan pada

proses pembelajaran, sehingga membuat
anak tidak terlalu aktif dalam belajar.

Berdasarkan permasalahan diatas
dapat dilihat salah satu penyebab
rendahnya kemampuan kognitif anak
adalah  karena  kurangnya  media
pembelajaran yang dipakai, sehingga anak
kurang bereksplorasi dan memilih kegiatan
yang dapat melatih kemampuan berfikir.

Agar  dapat mengembangkan
kemampuan kognitif anak, diperlukan
media pembelajaran yang melibatkan anak
secara aktif untuk berinteraksi dalam proses
belajarnya. Oleh karena itu, salah satu
metode  pembelajaran  yang  dapat
digunakan sebagai suatu upaya
meningkatkan kognitif anak usia dini
adalah dengan bermain menggunakan alat
Permainan edukatif (APE). Maka dari itu
dapat dikatakan bahwa alat Permainan
edukatif cenderung dinilai sebagai alat,
dimana alat tersebut berupa benda mati
yang memiliki kontribusi serta mampu
mengembangkan kemampuan anak dalam
rangka membuat anak menjadi tahu dan
bisa dengan  menekankan  konsep
pembelajaran yang menyenangkan Alat
permainan edukatif ialah segala sesuatu
yang dapat dijadikan sebagai sarana
bermain  sekaligus bermanfaat bagi
perkembagan anak (Fadlillah, 2017).

Alat Permainan Edukatif menjadi
sarana untuk bermain yang mengandung
nilai edukatif (pendidikan), sarana yang
disediakan berupa permainan yang sesuali
dengan usia serta tahapan
perkembangannya agar dapat
mengembangkan berbagai potensi anak
dengan melakukan aktivitas-aktivitas yang
bermanfaat dalam bermain. Maka salah
satu perangkat permainan yang dapat
membantu adalah dengan memanfaatkan
media labirin (maze).

Maze atau permainan labirin dapat
diartikan sebagai permainan dengan jalan
berliku yang bertujuan untuk menentukan
jalur yang tepat dalam mencapai tujuan
yang telah ditetapkan (Hasanah, 2019).
Maze merupakan permainan edukatif jenis
puzzle  berbentuk lajur-lajur  yang
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bercabang ruwet untuk melatih koordinasi
mata dan tangan dalam rangka mencari rute
yang tepat untuk mencapai tujuan (Rosidah,
2014).

METODE PENELITIAN

Tempat penelitian ini dilaksanakan
di Di Tk Al-Badariyah Muara Bulian yang
beralamatkan JI. Jend.sudirman ma.bulian,
Rengas condong. Jenis penelitian ini
Kuantitatif metode penelitian  yang
digunakan oleh peneliti adalah penelitian
eksperimen. Penelitian ini menggunakan
design One-Group Pre-test and Post-test.
Adapun Populasi dalam penelitian ini
adalah anak kelompok B atau anak usia 5-6
tahun di TK Al-Badariyah Muara Bulian.
Sampel dalam penelitian ini adalah
keseluruhan anak kelas B4 yang berjumlah
14 orang.  Teknik pengambilan sampel
penelitian ini  menggunakan purposive
sampling. Dalam penelitian ini,peneliti
menggunakan teknik pengumpulan data
observasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil observasi yang
telah dilakukan, dapat diketahui secara
keseluruhan hasil penelitian menyebutkan
bahwa skor pretest subjek penelitian
bernilai lebih rendah dari pada skor post-
test. Dengan perbedaan skor tersebut, hasil
ini mengungkapkan bahwa kemampuan
kognitif anak yang tanpa perlakuan lebih
rendah dibandingkan setelah perlakuan
menggunakan permainan maze. Dari hasil
penjabaran pretest dan posttest terdapat
harga t hitung > t tabel. Dengan harga t
hitung sebesar 16.125 maka sebanding
harga t tabel dengan (df)=n-2 (14 -2 =
12). Diketahui taraf signifikan o = 0,05
yakni 2,179. Meskipun begitu t hitung
(16.125) > 't tabel (2,179) ini
mvenunjukkan terdapat pengaruh
permainan maze terhadap kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Al-
Badariyah Muara Bulian.

Maze merupakan game sederhana
yang bertujuan menentukan jalur yang tepat

untuk mencapai tujuan yang telah
ditetapkan. Dalam permainan maze anak-
anak harus menemukan jalur pada bagian-
bagian maze berupa kotak-kotak yang
dilewati untuk tiap baris atau tiap kolom
(Kurniawan, 2016).

Kemudian Sianipar, dkk (2022)
mengatakan bahwa salah satu perangkat
permainan yang dapat membantu dalam
menangani masalah, berpikir simbolis dan
berpikir logis, adalah dengan
memanfaatkan media labirin (maze). Maze
adalah permainan yang menginstruksikan
untuk melacak pengaturan, pelipur lara,
danmelatih ketekunan. Dari permainan
maze ini  dapat menggarap  semua
bagian perkembangan anak, salah satunya

adalah perkembangan kognitif.
Permainan ini adalah permainan yang
ditujukan untuk meningkatkan

perkembangan anak-anak. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang telah dilaksanakan
sebelumnya oleh Fithriyanti & Nugrahani
(2022) bahwa permainan maze dapat
membuat peningkatan pada kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas
dapat disimpulkan bahwa permainan maze
berpengaruh positif terhadap kemampuan
kognitif anak. Menurut hasil perkembangan
nilai rata-rata kemampuan kognitif anak,
penerapan permainan maze bisa digunakan
sebagai aktivitas untuk menstimulasi
kemampuan kognitif anak di TK Al
Badariyah Kecamtan Muara Bulian.

KESIMPULAN

Dari  hasil penelitian, Terdapat
pengaruh signifikan pada penerapan
permainan maze terhadap kemampuan
kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Al
Badariyah Muara Bulian Tahun Ajaran
2023/2024. Kemampuan kognitif anak
lebih berkembang sesudah diterapkannya
permainan maze. Hal ini dapat dibuktikan
melalui hasil pengujian hipotesis uji t
bahwa t hitung > t tabel yaitu 16.125 >
2,179 ini menunjukkan terdapat pengaruh
permainan maze terhadap kemampuan
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kognitif anak usia 5-6 tahun di TK Al
Badariyah Muara Bulian.
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