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Abstract

This study aims to improve the cognitive development of group B children. Because cognitive
ability is a part that is useful for the development of a child's brain, it is referred to as an aspect of
development that emerges and develops rapidly at an early age and must be stimulated from an
early age. early age. The descriptive qualitative method is used in this type of research. research
methods that produce descriptive data in the form of observable behavior and the written or
spoken words of individuals are known as qualitative research. The play method teaches people
psychomotor skills by showing them how to do something and then practicing it in play. Ten
children from group B, including three boys and seven girls, were the subjects of the study.
Children's cognitive development is a subject of inquiry. The study found that playing maze games
can help children's eatly cognitive skills grow and develop to their full potential, especially during
the golden years. Teacher motivation, as well as the availability of adequate facilities and
infrastructure, contribute to children's cognitive development through the use of maze games.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak kelompok B. Karena
kemampuan kognitif merupakan salah satu bagian yang berguna bagi perkembangan otak anak
maka disebut sebagai aspek perkembangan yang muncul dan berkembang pesat pada usia dini dan
harus distimulasi sejak usia dini. Metode kualitatif deskriptif digunakan dalam jenis penelitian ini.
metode penelitian yang menghasilkan data deskriptif dalam bentuk perilaku yang dapat diamati dan
kata-kata tertulis atau lisan individu, dikenal sebagai penelitian kualitatif. Metode bermain
mengajarkan keterampilan psikomotor kepada orang-orang dengan menunjukkan kepada mereka
bagaimana melakukan sesuatu dan kemudian mempraktekkannya dalam permainan. Sepuluh anak
dari kelompok B, termasuk tiga laki-laki dan tujuh perempuan, menjadi subjek penelitian.
Perkembangan kognitif anak-anak adalah subjek penyelidikan. Studi tersebut menemukan bahwa
bermain game labirin dapat membantu keterampilan kognitif awal anak-anak tumbuh dan
berkembang secara maksimal, terutama selama masa emas. Motivasi guru, serta tersedianya sarana
dan prasarana yang memadai memberikan kontribusi terhadap perkembangan kognitif anak melalui
penggunaan permainan maze.

Kata Kunci: Permainan Maze; Pengenmbangan Kognitif; Anak usia dini.
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PENDAHULUAN

NAEYC (National Association for Education for Y oung Children) menjelaskan bahwasannya anak
usia dini (AUD) sebagai sekelompok anak mulai dari usia O hingga 8 tahun. Kelompok manusia
yang sedang tumbuh dan berkembang disebut anak usia dini. Para ahli mengklaim bahwa ini adalah
zaman keemasan. Zaman keemasan dalam sejarah manusia ini hanya berlangsung sesaat. Sebagai
landasan yang tepat untuk pembentukan manusia seutuhnya, tumbuh kembang anak usia dini harus
menyasar keseimbangan fisik, kognitif, sosio-emosional, bahasa, dan kreativitas (Farikhah et al,,
2022). Seorang anak antara usia O sampai 8 thn yang berada pada tahapan pertumbuhan serta
perkembangan fisik dan mental dianggap sebagai anak yang masih berusia dini (Utama et al., 2022).
Yuliani Sujiono berpendapat bahwa bayi hingga usia enam tahun dianggap sebagai anak usia dini.
(Fitriani & Watini, 2022). Anak usia dini sangat menentukan perkembangan karakter dan
kepribadian anak serta kemampuan intelektualnya. Bacharuddin Mustafa mendefinisikan anak usia
dini sebagai rentang usia anak satu sampai lima tahun. Berdasarkan keterbatasan psikologi
perkembangan, pengertian ini mencakup bayi (/#fancy atau masa bayi) antara usia 0 dan 1 tahun,
merupakan masa bayi (infanc)) antara usia 1 dan 5 tahun, dan masa kanak-kanak akhir antara usia 6
dan 12 tahun (Pattiasina et al., 2022).

Seseorang yang unik dalam artian mempunyai model tumbuhan serta perkembangan pada
bidang fisik motorik, kognitif, sosial emosional, kreatif, bahasa serta berkomunikasi merupakan
kodrat bagi seorang anak usia dini. terutama mengingat tahap perkembangan yang dialami anak.
Misalnya pada aspek fisik, perubahan gigi menjadi gigi tetap dan peningkatan tinggi dan berat badan
(Rahmadina et al., 2021). Anak-anak antara usia 0 dan 6 memiliki usia emas. Anak-anak memiliki
kualitas khusus yang harus digunakan secara maksimal. Kepribadiannya akan dibentuk oleh sesuatu
yang dilihat dan didengarnya. Metode atau model pembelajaran yang cocok dan sejalan dengan
jenjang tumbuh serta perkembangan anak itu diperlukan karena individualitasnya (Ramadanti &
Arifin, 2021).

Ada juga yang berpendapat bahwa anak pada intinya adalah manusia kecil yang potensinya
perlu diwujudkan secara maksimal. Anak-anak sangat berbeda dengan orang dewasa karena anak-
anak akan tumbuh menjadi orang-orang yang komplet dan memiliki kualitas yang menarik khusus.
Dalam skenario ini, anak berkembang menjadi manusia dengan kebutuhan dan pola perkembangan
yang berbeda dari orang dewasa. Banyak potensi anak yang perlu dikembangkan. Walaupun anak-
anak umumnya berkembang dalam pola yang sama., akan tetapi laju pertumbuhannya pasti
bervariasi karena pada hakikatnya anak-anak adalah individu (Ardiana, 2021). Menurut berbagai
sudut pandang, Sekelompok anak yang sedang mengalami proses pertumbuhan dan perkembangan
yang khas juga termasuk dalam pengertian anak usia dini (Latif, 2019).

Orang dewasa dan anak usia dini (AUD) memiliki karakteristik yang berbeda. Individu
dengan tingkat perkembangan yang relatif cepat dalam menanggapi atau menangkap berbagai aspek
perkembangan yang ada merupakan salah satu ciri anak usia dini. Selain itu, anak-anak di tahun-
tahun awal adalah individu yang sangat ingin tahu dan aktif. Beberapa ciri anak usia dini (AUD)
adalah sebagai berikut: 1) Anak tidak pernah berhenti bergerak; 2) mudah beradaptasi; 3)
menunjukkan antusiasme; 4) dia sangat tertarik dengan apa yang dia lihat dan dengar; 5) Tampak
anak tidak pernah berhenti belajar; 6 egois; 7) Anak-anak adalah makhluk sosial; 8) penuh fantasi;
9) mengalami kesulitan untuk tetap fokus; 10) jendela pembelajaran potensial. Utami berpendapat
bahwa ciri-ciri anak usia dini antara lain sebagai berikut: a) Anak egois; b) Anak tertarik; ¢) Setiap
anak adalah unik; d) Anak memiliki fantasi dan imajinasi; e¢) Rentang konsentrasi anak pendek
(Suryana & Hijriani, 2021).

Anak mempunyai model pertumbuhan dan perkembangan yang berbeda berdasarkan
tahapan pertumbuhan serta perkembangan anak. Pendidikan harus dilaksanakan dari sejak berusia
muda atau sejak dini. Anak saat ini dalam keadaan mengalami jalan pertumbuhan dan
perkembangan yang sangat baik. Masih tidak banyak pengaruh buruk terhadap anak baik itu dari
luar wawasan atau dari lingkungan sekitarnya. Juga bisa disebut, akan Imemudahkan bagi seorang
guru dan orang tua untuk mendorong anaknya berbuat lebih baik (Fadilillah et al., 2014). Berk
menegaskan bahwa perkembangan kehidupan manusia meningkat cukup cepat dan pesat pada usia
dini dalam berbagai bidang perkembangannya. Kemampuan kognitif, bahasa, sosial-emosional,
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motorik, dan moral agama adalah di antara berbagai aspek pertumbuhan dan perkembangan. Maka
dari itu, istilah “anak usia dini” mengarah pada anak yang masih berusia 0 sampai 8 tahun dengan
keadaan menghadapi perkembangan fisik, mental, serta motorik yang terlalu cepat (Masruroh &
Ramiati, 2022).

Freud percaya bahwa (PAUD) pendidikan anak usia dini menggambarkan sebuah faktor
terpenting dalam membentuk kepribadian seorang anak. Jika seseorang tidak mengembangkan
kepribadiannya, maka ia akan mengembangkan kepribadian yang destruktif dan menantang
(Ansori, 2021). Berdasarkan Permendikbud Nomor 146 Tahun 2014, pendidikan anak usia dini
(PAUD) didefinisikan sebagai “jenjang pendidikan sebelum pendidikan dasar sebagai upaya
pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun” dalam Pasal 1
Kurikulum 2013 (Purnamasari & Dimyati, 2022). Sebelum memasuki masa dewasa, pertumbuhan
dan perkembangan manusia harus diawali dengan pendidikan anak usia dini. Pemberian upaya
pembinaan, pengasuhan, dan stimulasi anak usia dini agar menghasilkan kemampuan dan
keterampilan bagi anak dikenal dengan pendidikan anak usia dini (Ardiansari & Dimyati, 2021).
Tujuan pendidikan anak usia dini, selanjutnya dapat menyiapkan anak untuk bertumbuh dan
berkembanga dengan cara komprehensif yaitu dapat dilihat secara menyeluruh, Wajar jika orientasi
pendidikan anak usia dini tidak terlallu terfokus pada bidang perkembangan kecerdasan namun juga
dapat mencakup dari sudut pandang kemampuan pada perkembangan yang jauh sangat luas (Mayar
et al., 2022).

Salah satu dari tujuan sebuah pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah mempersiapkan
seorang anak untuk perkembangan dengan cara menyeluruh. Manusia dengan pendidikan adalah
dua hal yang dapat berhubungan. Penekanan pendidikan anak usia dini (PAUD) terdapat pada
Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 2003 adalah lembaga yang dapat
diklasifikasikan menjadi formal, informal, atau non formal. Taman Kanak-kanak (TK) dan Raudatul
Athfal (RA) adalah dua lembaga formal yang disebutkan dalam undang-undang tersebut.
Kelompok Bermain (KB), Taman Penitipan Anak (TPA), dan bentuk lain yang setara dengan
lembaga pendidikan anak usia dini non formal ada. Sebaliknya, pendidikan dalam keluarga yang
dilaksanakan oleh lingkungan sekitar berfungsi sebagai lembaga pendidikan anak usia dini (PAUD)
informal (Masriani & Liana, 2022).

Pendidikan anak wusia dini (PAUD) juga memiliki tujuan untuk membantu anak
mewujudkan kemampuan potensi dirinya dari sejak usia dini agar siap menghadapi kehidupan,
mampu untuk menyesuaikan dirinya dengan lingkungan sekitarnya, dan tumbuh menjadi anak
Indonesia yang memiliki kualitas yang bagus dan bernilai tinggi. Bermain sambil belajar adalah
prinsip utama pendidikan anak usia dini. Pembelajaran disajikan dengan cara yang menumbuhkan
suasana belajar yang aktif, kreatif, inovatif, efektif, menyenangkan, dan aktif. Dalam hal ini,
instruktur merencanakan pelajaran dengan maksud merangsang siswa dan membantu mereka
mengembangkan potensi penuh mereka (Sobah et al., 2022). Kegiatan yang dapat mengembangkan
keahlian serta kemampuan anak dapat dirangsang, dibimbing, diasah, dan diberikan dengan melalui
pendidikan anak usia dini (PAUD). Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan sebuah
pengajaran dihususkan untuk anak-anak diantara usia enam dan sembilan tahun. Pelaksanaan
pendidikan anak usia dini atau PAUD akan disesuaikan dengan tingkat perkembangan yang dilewati
anak usia dini (AUD) sesuai dengan keunikan serta pertumbuhannya (Susanto, 2017).

Karena perkembangan kognitif anak masih kurang, peneliti melakukan penelitian di RA Al-
Khairat. Diharapkan perkembangan kognitif anak semakin maju seperti yang diharapkan dengan
memainkan permainan labirin atau maze ini. Dengan judul penelitian “Implementasi Maze Games
Dalam Pembelajaran Untuk Perkembangan Kognitif Anak Di RA Al-Khairat Desa Kotaanyar
Kecamatan Kotaanyar Kabupaten Probolinggo Jawa Timur”.

Berhubung kapasitas atau kemampuan kognitif menggambarkan salah satu keadaan yang
berguna bagi perkembangan otak atau daya fikir anak maka disebut sebagai sudut pandang
perkembangan yang menonjol dan berkembang secara pesat pada anak usia dini (AUD) serta harus
distimulasi sejak usia dini. Ketika seorang anak berusia antara 4 dan 5 tahun, sistem sarafnya
berkembang dengan baik, memungkinkan mereka untuk mengatur dan mengkordinasikan
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kemampuan otak serta gerakannya dengan baik, baik itu secara fisik maupun non fisik (Haryani &
Sari, 2021).

Istilah "kognitif" biasanya mengacu pada penerapan pengetahuan, pembentukan, dan
perolehan. Dari pendapat Wundt kognitif adalah suatu proses kreatif serta aktif yang memiliki
tujuan untuk membangun struktur melalui pengalaman (Badi“ah, 2021). Menurut Ahmad Susanto,
kemampuan seorang individu untuk mengaitkan, menilai, serta memperhitungkan suatu fenomena
atau peristiwa yang dinamakan sebagai proses berpikir. Perkembangan cognitive juga disebut dengan
sebuah landasan bagi kemampuan berpikir anak. Oleh karena itu, tahapan cogritive juga berkaitan
atau berkesinambungan dengan tingkatan kecerdasan seseorang yang telah mengidentifikasi
seseorang melalui beberapa minat, apa lagi yang telah fokus untuk mempelajari suatu ide yang baru
(Lilawati, 2021).

Fungsi kognitif, menurut Piaget, meliputi persepsi, pemikiran simbolik, penalaran, dan
kemampuan memecahkan masalah. Sebaliknya, konsep perkembangan kognitif anak mengacu pada
proses berpikir anak dalam hal kapasitasnya untuk menghubungkan, mengevaluasi, dan
mempertimbangkan berbagai faktor (Fatimah & Istikomah, 2021). Menurut Piaget, perkembangan
kognitif adalah perkembangan berfikir sistematis dan logis sejak bayi hingga dewasa. Perkembangan
kognitif manusia terjadi dalam empat tahapan perkembangan: tahap sensorimotor antara usia 0 dan
2 tahun, tahap praoperasional antara usia 2 dan 7 tahun, tahap operasional konkret antara usia 2
dan 12 tahun, dan tahap formal. tahap operasional adalah antara usia 12 tahun ke atas (Sansena,
2022). Pertunjukan yang dianggap sebagai hasil dari kegiatan atau prosedur untuk memperoleh
pengetahuan melalui pengalaman sendiri disebut sebagai kemampuan kognitif. Domain yang
mencakup aktivitas mental disebut sebagai domain kognitif. Chung mengklaim dan menyatakan
bahwa "Domain kognitif adalah salah satu kerangka dasar untuk mengkategorikan tujuan
pendidikan, persiapan ujian, dan kurikulum di seluruh dunia dalam taksonomi Bloom” (Putti et al.,
2022)

Ada juga banyak sudut pandang yang berbeda, dan istilah "kognitif" berasal dari kata
"kognisi", yang sama dengan "mengetahui". Perolehan, penataan, dan penerapan pengetahuan,
menurut Neisser, merupakan penjabaran dari kognisi (kognisi) (Nurhaliza et al., 2021). Kata
"kognitif" berasal dari kata benda "kognisi", yang dapat berarti berbagai hal, seperti "proses
memperoleh pengetahuan", "upaya memperoleh pengetahuan melalui pengalaman sendiri",
"proses mengenali lingkungan seseorang, atau “hasil memperoleh ilmu” (Izzuddin, 2021). Dari
penilaian lain diungkapkan bahwa Mental adalah gerakan psikologis yang membuat individu siap
untuk berhubungan, meninjau, dan memikirkan suatu tindakan, sehingga yang tunggal akan benar-
benar ingin ditemui beberapa saat kemudian. Meskipun kemampuan kognitif setiap anak itu unik,
namun ada banyak indikator perkembangan kognitif anak (Winarsih & Matrli’ah, 2022).

Permainan maze merupakan permainan yang cocok dan sesuai terhadap mengembangkan
kemampuan kognitif anak karena merupakan alat dengan bentuk sehingga pemain dapat
menemukan jalan menuju tujuan dengan mencari jejak dan membuat coretan. Menurut Ahmad
Mushlih, labirin memerlukan pencarian jejak; jika labirin hanya disajikan dalam bentuk gambar di
sekolah konvensional, anak pada akhirnya akan menemukan jalan menuju tujuan yang dituju
(Muttagien & Aisyah, 2021). Permainan labirin atau maze juga dapat mengajarkan anak tentang
simbol, penalaran, ingatan, dan keterampilan memecahkan masalah. KBBI mendefinisikan
permainan sebagai sesuatu yang dapat dimainkan dengan barang atau sesuatu yang bisa digunakan
untuk bermain. Dalam aktivitas schari-hari, terutama dalam kehidupan anak usia dini (AUD),
bermain game dan permainan game tidak akan dapat terpisahkan. Tedja Saputra menegaskan bahwa
pengertian permainan adalah suatu jenis kegiatan bermain yang bercirikan aturan dan ketentuan
yang disepakati bersama (Fitriyah & Yusuf, 2022).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Penelitian
kualitatif adalah penelitian yang bertujuan untuk mendalami fenomena atau peristiwa yang dialami
oleh subjek penelitian (Sidiq et al., 2019). Penelitian naturalistik, disebut juga dengan “kualitatif
naturalistik”, merupakan jenis penelitian kualitatif yang lebih banyak diterima di Indonesia
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(Harahap, 2022). Menurut Bogdan dan Taylor, metodologi kualitatif merupakan suatu metode
penelitian yang dapat menciptakan data secara deskriptif yaitu berupa perilaku yang bisa untuk
diamati dimulai kata-kata tertulis atau dari lisan dari orang-orang. Sebaliknya, Jane Richie
menegaskan bahwasanya suatu penelitian kualitatif bertujuan untuk memaparkan sebuah dunia
sosial serta perspektifnya dalam hal konsep, tingkah laku, pandangan atau pendapat, dan masalah
yang berkaitan dengan seorang individu yang diteliti (Riyad & Alawiyah, 2021).

Di RA Al-Khairat Desa Kotaanyar, Kecamatan Kotaanyar, Kabupaten Probolinggo,
penelitian ini memiliki tujuan yaitu untuk memahami secara mendalam bagaimana perkembangan
kognitif anak dapat ditingkatkan melalui penggunaan permainan maze dalam pembelajaran di kelas.
Dalam penelitian ini, wawancara, observasi, dan dokumentasi digunakan untuk memperoleh dan
mengumpulkan data. Wawancara adalah bertukar informasi antara dua individu di mana fakta,
beberapa informasi, dan ide dibagi melalui pertanyaan serta jawaban sehingga topik tertentu dapat
dipahami. Ada dua jenis wawancara: wawancara terstruktur, yang digunakan untuk metode
pengumpulan data ketika peneliti atau pengumpul data yakin tentang informasi yang akan
dikumpulkan. Wawancara bebas adalah wawancara dimana seorang peneliti tidak mengikuti atau
tidak menyusun alur wawancara yang biasanya telah disusun secara cermat dan metodis untuk
tujuan pengumpulan data (Nuralan et al.,, 2022). Peneliti menggunakan wawancara terstruktur
dalam penelitian ini, dimana pewawancara mencatat apa yang akan diminta untuk dilakukan oleh
guru dan bagaimana mendapatkan informasi tentang masalah penelitian.

Widoyoko mendefinisikan observasi sebagai susunan unsur-unsur yang diamati secara
sistematis dalam suatu gejala subjek penelitian. Observasi non-partisipan dan observasi partisipan
adalah dua jenis observasi. Member Perception adalah strategi pengumpulan data yang memiliki
kualitas tertentu jika dibandingkan dengan metode lain, ilmuwan langsung dikaitkan dengan
aktivitas sehari-hari seorang individu yang diamati, diteliti atau dipakai sebagai sumber informasi
eksplorasi. Selain mengikuti aktifitas serta berbaur dalam kegiatan yang dilaksanakan oleh sumber
data, peneliti juga mengalami suka duka saat melakukan observasi. Observasi non-partisipan, di sisi
lain, mengacu pada peneliti yang tidak terlibat tetapi hanya mengamati secara mandiri (Bakiyah et
al., 2022). Pada penelitian ini menggunakan jenis observasi non-partisipan, yaitu sebagai peneliti
hanya bertindak sebagai pengamat independen serta tidak melibatkan diri secara langsung dalam
aktivitas sehari-hari disekolah.

Istilah "dokumentasi" berawal dari kata "dokumen", yang memiliki arti "barang tertulis".
pada perjalanan menggunakan metode dokumentasi, sebagai peneliti menganalisis beberapa benda
tertulis contohnya yaitu buku, majalah, risalah rapat, dan catatan harian (Musyadad et al., 2022).
Data primer dan data sekunder merupakan dua jenis data yang berbeda, dalam penelitian ini
menggunakan dua data tersebut yaitu data primer dan juga data sekunder. Wawancara dengan para
pendidik berfungsi sebagai sumber utama data dalam penelitian itu disebut data primer. Sebaliknya,
data sekunder penelitian ini berupa rekaman video dan rekaman suara serta dokumentasi yang
berhubungan dengan masalah yang diteliti, seperti foto-foto kegiatan pembelajaran dan
dokumentasi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

KBBI mendefinisikan permainan sebagai sesuatu yang dapat dimainkan, baik berupa
barang maupun yang lainnya. Selain itu, menurut pendapat Tedjasaputra permainan merupakan
suatu bentuk permainan dengan aturan dan syarat yang harus disepakati oleh lawan (Fitriyah &
Yusuf, 2022). Bermain merupakan kegiatan yang dapat dilakukan anak sendiri atau bersama teman
untuk bersenang-senang. Tidak masalah aktivitas apa yang terlibat—selama ada rasa senang atau
senang bagi anak kecil, itu memenuhi syarat untuk bermain (Fadlillah, 2017). Bermain, menurut
Khadijah dan Armanila, merupakan aktivitas yang menyenangkan dan menarik bagi anak yang juga
berguna untuk mengembangkan beberapai potensinya secara menyeluruh, termasuk dalam bidang
untuk mengembangkan kemampuan bersosial dengan orang orang sekitar, emosional terkendali
dengan baik, serta kepribadian yang baik sesuai dengan yang diharapkan. Dengan menggunakan
permainan serta dengan kegiatan bermain, anak dapat memaksimalkan kecepatan stimulasi dengan
baik dan leluasa baik itu dari luar maupun dari dalam, membentuk potensi seperti yang disebutkan
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yaitu dalam bentuk memecahkan masalah yang dihadapi anak pada kehidupan nyata seperti saat ini,
baik itu dari usaha diri sendiri atau dengan dorongan serta bantuan individu yang lain (Utami et al.,
2022).

Menurut Asni Ariny Haque dan Rohani, permainan labirin adalah alat dengan bentuk yang
dirancang untuk membantu pemain menemukan lokasi yang dituju dengan membuat garis dan
mencari jejak. Ahmad Mushlih mengatakan bahwa labirin berarti mencari petunjuk, dan jika hanya
berupa gambar-gambar di sekolah biasa, anak menemukan jalan untuk sampai ke tempat yang
diinginkan (Muttaqgien & Aisyah, 2021). Labirin atau mazeadalah permainan langsung di mana Anda
harus mencari cara terbaik agar tercapainya tujuan yang memang sudah ditentukan dan dirancang
sebelumnya. Dalam bermain dengan permainan labirin maze ini anak diharuskan untuk
menggunakan kotak yang dilewati untuk setiap baris atau kolom untuk menavigasi jalannya melalui
labirin. (Munawaroh & Wijayanti, 2019).

Fungsi kognitif, menurut Piaget, meliputi persepsi, pemikiran simbolik, penalaran, dan
kemampuan memecahkan masalah. Sebaliknya, konsep perkembangan kognitif anak mengacu pada
proses berpikir anak dalam hal kapasitasnya untuk menghubungkan, mengevaluasi, dan
mempertimbangkan berbagai faktor (Fatimah & Istikomah, 2021). Menurut Piaget, perkembangan
kognitif adalah tumbuhnya daya pikir seseorang atau logika seseorang sejak bayi hingga dewasa.
Ada empat tahap dalam perkembangan kognitif manusia: Tahap yang pertama adalah tahap
sensorimotor yaitu anak yang berusia antara 0 dan 2 tahun, kemudian tahap pra-operasional yaitu
antara usia 2 dan 7 tahun, dan selanjutnya tahap operasional formal yaitu antara usia 12 tahun ke
atas (Sansena, 2022).

Menurut sudut pandang yang berbeda, kognitif adalah aktivitas mental yang memungkinkan
seseorang untuk berhubungan, mengevaluasi, dan mempertimbangkan suatu aktivitas sehingga
mereka dapat mengalaminya nanti. Meskipun kemampuan kognitif setiap anak itu unik, namun ada
banyak indikator perkembangan kognitif anak (Winarsih & Marli’ah, 2022). Karena kemampuan
kognitif adalah salah satu faktor yang sangat membantu perkembangan otak atau daya fikir anak,
maka disebut juga sebagai aspek perkembangan yang muncul dan berkembang pesat pada usia dini
dan harus distimulasi sejak usia dini. Ketika seorang anak berusia antara 4 dan 5 tahun, sistem
sarafnya berkembang dengan baik, memungkinkan mereka untuk mengkoordinasikan otak dan
gerakannya dengan baik, baik secara fisik maupun non fisik (Haryani & Sari, 2021). Ahmad Susanto
mendefinisikan berpikir kognitif sebagai kapasitas seorang individu untuk mengaitlkan, mengukur
dan memperhitungkan satu fenomena atau peristiwa. Kemampuan berpikir seorang anak
didasarkan pada kemampuan kognitifnya (Kurniawati & Kasih, 2022).

Masa muda adalah manusia yang baru, rata-rata anak cepat lelah saat beranjak dewasa
namun anak-anak akan merasa ceria jika belajarnya dibarengi dengan bermain. Maka dari itu, kita
sebagai orang dewasa, khususnya para pengajar atau pendidik, harus bisa membuat atau membuat
game yang menarik dan menarik. Dengan menggunakan permainan labirin ini, anak-anak akan
tertarik untuk memainkannya dan kemudian memecahkan teka-teki untuk menemukan cara yang
ampuh untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Permainan labirin dapat mendorong semua bagian
kemajuan anak. Ketika anak-anak bermain dengan permainan labirin ini, anak-anak akan
dipersiapkan dalam kapasitas mentalnya, tepatnya seperti yang telah disebutkan sebelumnya.
Permainan labirin juga dapat mempersiapkan ingatan, pertimbangan, citra, pemikiran, dan
pemikiran kritis anak-anak dan ini penting untuk perspektif mental.

Faktor pendukung implementasi maze games dalam pembelajaran untuk perkembangan
kognitif anak, salah satunya adalah inspirasi dari pendidik, karena inspirasi dapat membuat anak
lebih semangat dalam belajar. Inspirasi terkait erat dengan dorongan yang menyebabkan anak
dibujuk, dipaksa untuk menindaklanjuti sesuatu. Dengan inspirasi siap menunjukkan kepada anak
muda untuk tidak menyerah tanpa masalah. Faktor pendukung selanjutnya yaitu tersedianya facilities
and infrastructure pendidikan yang mencukupi karena sarana dan prasarana pendidikan dapat
dimanfaatkan untuk membantu pelaksanaan pendidikan dan pengalaman yang berkembang, baik
itu dengan cara spontan ataupun dengan cara tidak langsung dalam suatu organisasi dalam
memperoleh tujuan dari pendidikan. Lembaga pendidikan dan kerangka kerja merupakan sumber
penaksiran mutu sekolah dan harus terus diusahakan sesuai dengan peningkatan ilmu pengetahuan
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dan inovasi. Sarana pembelajaran adalah bahan dan perangkat keras yang langsung digunakan dan
mendukung interaksi pembelajaran, khususnya pengalaman mendidik dan menumbuhkan, misalnya
bangunan, wali kelas, meja, kursi, peralatan dan media pembelajaran lainnya. Yang dimaksud
dengan kerangka adalah kantor-kantor yang secara tersirat mendukung jalannya proses pendidikan
atau pertunjukan, misalnya pekarangan, kebun, pembibitan sekolah, dan jalan-jalan yang mengarah
ke sekolah.

Sedangkan faktor penghambat implementasi maze games dalam pembelajaran untuk
perkembangan kognitif anak diantaranya adalah pemberian materi harus lebih kreatif sehingga anak
belajar tidak mengalami penurunan motivasi dan juga agar anak semakin merasa tertantang untuk
bermain permainan maze serta tertantang untuk menyelesaikan teka teki perjalanan sehingga
sampal pada tujuan yang diinginkan. Faktor selanjutnya yaitu kualitas sumber belajar dalam
penyampaian materi dan memberikan pembelajaran diharapkan lebih kreatif dan juga lebih
professional, kemudian sumber belajar masih minim, semua itu harus lebih dikembangkan karena
hal tersebut sangat penting agar perkembangan kognitif anak berkembang menjadi maksimal.

Telah dibuktikan bahwa kemampuan kognitif anak berkembang menjadi maksimal melalui
penggunaan permainan labirin atau maze ini. Karena sebelum menggunakan permainan maze
kemampuan kognitif anak di RA Al-Khairat masih kurang berkembang misalnya anak masih kurang
mampu memahami dan mengetahui angka-angka serta lambang bilangan. Setelah menggunakan
permainan maze ini kemampuan kognitif anak sudah semakin berkembang, sebenarnya permainan
maze tidak hanya dapat berkerja pada kemampuan kognitif anak namun juga dapat mendorong
pada perkembangan motorik kasar, motorik halus, bahasa, emosional serta perubahan social anak.
dengan menggunakan permainan maze dalam pembelajaran di RA Al-Khairat anak dapat belajar
sambil bermain karena permainan maze adalah permainan yang menantang anak untuk bisa
menyelesaikan teka teki yang ada. Permainan maze ini menjadikan kemampuan kognitif anak di RA
Al-Khairat berkembang secara optimal, yaitu memahami beberapa macam angka-angka, dapat
membedakan macam macam warna, beberapa macam bentuk, dapat menghitung angka serta anak
dapat berfikir secara nalar.

KESIMPULAN

Saat belajar, permainan labirin maze akan membantu anak mengembangkan kemampuan
kognitifnya. Permainan labirin maze dapat membantu perkembangan kognitif anak di tahun-tahun
awal, terutama saat mereka berada di fase go/den age. Anak-anak dapat mengingat dan berpikir secara
logis dan mengembangkan keterampilan berpikir mereka melalui penggunaan permainan labirin
yang menarik dan asli.

Faktor pendukung implementasi maze games dalam pembelajaran untuk perkembangan
kognitif anak antara lain motivasi guru yang dapat meningkatkan semangat belajar anak.
Ketersediaan facilities and infrastructure pendidikan yang memadai, karena sarana dan prasarana
pendidikan agar dapat dimanfaatkan dan digunakan untuk menunjang serta membantu dalam
proses belajar dan mengajar, hal itu merupakan kebutuhan selanjutnya. Meskipun penggunaan
permainan labirin atau maze dalam pendidikan bermanfaat bagi perkembangan kognitif anak, masih
terdapat keterbatasan sumber belajar dan konten kreatif yang kurang.

Telah dibuktikan bahwa kemampuan kognitif anak berkembang secara maksimall ketika
permainan labirin maze digunakan dalam pendidikan. Anak-anak yang memainkan permainan
labirin ini mampu berpikir logis, memahami simbol-simbol angka, menghitung banyak angka,
mengingat perbedaan berbagai bentuk dan ukuran, dari kecil hingga besar, dan memecahkan teka-
teki yang ada.
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