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ABSTRAK 

 

SUSANTI ETNAWATI. Pengaruh Penggunaan Media Game Maze for Kids 

terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah dan Minat Belajar Anak Usia 5-6 

Tahun. Tesis. Yogyakarta: Fakultas Ilmu Pendidikan & Psikologi, 

Universitas Negeri Yogyakarta, 2023. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) pengaruh penggunaan 

media game maze for kids terhadap kemampuan pemecahan masalah anak; (2) 

pengaruh penggunaan media game maze for kids terhadap minat belajar anak; (3) 

efektivitas penggunaan media game maze for kids terhadap kemampuan 

pemecahan masalah dan minat belajar anak usia 5-6 tahun. 

Jenis penelitian adalah quasy experiment dengan desain penelitian adalah 

pretest-posttest group design. Jumlah populasi penelitian yaitu 36 anak, dan 

sampel penelitian menggunakan dua kelas, yaitu kelas eksperimen sejumlah 19 

anak dan kelas kontrol sejumlah 17 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan 

lembar observasi yang telah divalidasi oleh ahli. Teknik analisis data 

menggunakan statistik deskriptif, uji prasyarat (normalitas dan homogenitas) dan 

uji hipotesis (Wilcoxon dan Mann Whitney). 

Hasil penelitian menyimpulkan: (1) Media game maze for kids 

berpengaruh positif terhadap kemampuan pemecahan masalah anak, yang 

dibuktikan dari hasil uji Wilcoxon dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05. Artinya, 

rata-rata kemampuan pemecahan masalah anak sebelum (pre test) dan sesudah 

(post test) diberikan perlakuan terdapat perbedaan signifikan (nyata); (2) Media 

game maze for kids berpengaruh positif terhadap minat belajar anak, yang 

dibuktikan dari hasil uji Wilcoxon dengan nilai signifikansi 0,032 < 0,05. Artinya, 

rata-rata minat belajar anak sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) diberikan 

perlakuan terdapat perbedaan signifikan; (3) Media game maze for kids lebih 

efektif digunakan dalam stimulasi kemampuan pemecahan masalah dan minat 

belajar anak. Hal ini seperti terlihat dari: (a) hasil uji Mann Whitney dengan nilai 

signifikansi 0,050 ≤ 0,05, artinya antara nilai post test kemampuan pemecahan 

masalah kelas eksperimen dengan post test kelas kontrol terdapat perbedaan atau 

sama. Anak yang diberikan media game maze for kids pada kelas eksperimen 

memiliki rata-rata kemampuan pemecahan masalah sebesar (21,1) sedangkan 

anak-anak pada kelas kontrol sebesar (14,91); (b) hasil uji Mann Whitney 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, artinya antara nilai post test minat 

belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol terdapat perbedaan signifikan. Anak 

yang diberikan media game maze for kids pada kelas eksperimen memiliki rata- 

rata minat belajar sebesar (26,37) sedangkan anak-anak pada kelas kontrol sebesar 

(9,71). 

 

Kata kunci: media game maze for kids, kemampuan pemecahan masalah, minat 

belajar, anak 
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ABSTRACT 

 
SUSANTI ETNAWATI. The Effect of Using Maze for Kids Game Media on 

Problem Solving Ability and Learning Interest of Children Aged 5-6 Years. 

Thesis. Yogyakarta: Faculty of Education & Psychology, Yogyakarta State 

University, 2023. 

 

This study aims to determine: (1) the effect of using the maze for kids 

game media on children's problem-solving abilities; (2) the effect of using maze 

for kids game media on children's learning interest; (3) the effectiveness of the 

use of maze for kids game media to increase problem solving abilities and 

interest in learning children aged 5-6 years. 

The type of research was a quasy experiment, the research design was a 

pretest-posttest group design. The total population of the study was 36 children, 

and the study sample used two classes, namely the experimental class of 19 

children and the control class of 17 children. Data collection techniques used 

observation sheets that had been validated by experts. Data analysis techniques 

used descriptive statistics, prerequisite tests (normality and homogeneity) and 

hypothesis testing (Wilcoxon and Mann Whitney). 

The results of the study concluded: (1) the media game maze for kids has 

a positive effect on children's problem solving skills, as evidenced by the 

Wilcoxon test results obtained a significance value of 0.000 <0.05. That is, the 

average problem solving abilities of children before (pre test) and after (post 

test) are given treatment there is a significant (significant) difference; (2) the 

media game maze for kids has a positive effect on children's learning interest, as 

evidenced by the Wilcoxon test results obtained a significance value of 0.032 

<0.05. That is, the average interest in learning before (pretest) and after 

(posttest) is given treatment there is a significant difference; (3) the media game 

maze for kids is more effective in stimulating children’s problem-solving skills 

and interest in learning. This can be seen from: (a) the results of the Mann 

Whitney test a significance value of 0.050 ≤ 0.05, meaning that there is a 

difference between the post- test scores of the problem-solving abilities of the 

experimental class and the post-test of the control class. Children who were 

given maze for kids game media in the experimental class had better problem 

solving abilities (21.1) while children in the control class were (14.91); (b) the 

results of the Mann Whitney test show a significance value of 0.000 <0.05, 

meaning that there is a significant difference between the post-test scores of 

interest in learning in the experimental class and the control class. Children who 

were given the media game maze for kids in the experimental class had an 

average learning interest of (26.37) while children in the control class were 

(9.71). 

 
Keywords: media game maze for kids, problem solving skills, interest in 

learning,children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

 

Anak usia dini berada pada rentang usia 0-6 tahun. Periode masa tersebut juga 

sering dinamai the golden age. Pada usia emas ini kondisi otak berkembang sangat 

pesat. Anak memiliki keunikan dalam tumbuh kembangnya yang mana 

perkembangan saat ini akan menentukan tahap perkembangan selanjutnya. Upaya 

pemberian rangsangan yang tepat sangat membantu anak meraih perkembangan 

yang optimal. Anak sangat peka dan mudah sekali dalam menerima berbagai 

rangsangan dari luar. Pemberian rangsangan yang tepat akan memberikan dampak 

luar biasa pada perkembangan anak (Wulandari et al., 2018). 

Masa usia dini dinilai sangat tepat untuk meletakkan dasar-dasar 

perkembangan pada anak. Nilai agama dan moral, nilai Pancasila, perkembangan 

fisik motorik, kognitif, bahasa, serta sosial emosional adalah aspek perkembangan 

anak usia dini yang perlu distimulasi (Permendikbudristek RI Nomor 7 Tahun 

2022). Perkembangan aspek kognitif menjadi aspek yang penting distimulasi 

semenjak kecil. Perkembangan aspek kognitif menggambarkan kemampuan 

kognitif. Kemampuan kognitif anak berhubungan erat dengan kecerdasan anak. 

Kemampuan kognitif ialah proses berpikir untuk mempelajari, mencermati, 

mengobservasi, memikirkan, memprediksi, memperhitungkan, mempertimbangkan 

lingkungannya dan memecahkan masalah sederhana (Chresty, 2015). 

Keterampilan pemecahan permasalahan ialah bagian berarti dari kemampuan 

kognitif. Alfiah  (dalam Permatasari et al., 2021) menerangkan jika pemecahan 
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masalah yang ada pada diri anak ialah keterampilan yang bisa digunakan anak 

untuk mempelajari dunianya ataupun menuntaskan kewajiban saat di sekolah. 

Kemampuan pemecahan masalah dinilai sangat utama dimiliki anak sebab 

keterampilan tersebut yang akan digunakan anak dalam kehidupan selanjutnya 

dalam menghadapai permasalahan sehari-hari. Anak usia dini sangat penting 

mempunyai kemampuan pemecahan masalah sebab kemampuan berfikir kritis, 

logis dan sistematik dapat dikembangkan lebih lanjut dalam upaya menghadapi 

persoalan dalam kehidupan sehari-hari (Syaodih et al., 2018). Anak akan mampu 

memahami suatu permasalahan, kemudian merencanakan pemecahan masalahnya, 

dan selanjutnya melakukan strategi perhitungan atau melakukan rencana yang telah 

disusun, serta mampu melakukan pemeriksaan hasil dari apa yang telah 

dilakukannya (Anggraini et al., 2020). 

Kemampuan pemecahan masalah sangat diperlukan generasi Alpha agar 

mampu menghadapi perkembangan zaman yang mudah berubah dan penuh 

tantangan. Kemampuan pemecahan masalah menjadi bagian dari kecakapan hidup 

anak dan sangat berguna untuk menghadapi segala persoalan hidup. Anak juga 

berpengalaman untuk jadi inovatif sebab dibiasakan buat menuntaskan 

permasalahan dengan bermacam metode yang bisa diimplementasikan. Oleh sebab 

itu, meningkatkan kemampuan pemecahan masalah yang dialami anak ialah perihal 

yang amat berarti untuk orang tua atau pendidik. Kemampuan pemecahan masalah 

dalam diri anak bisa berkembang dengan bagus apabila adanya stimulasi dari 

lingkungan luar. Guru yang menjadi pemimpin dan penggerak dalam pembelajaran 

di kelas dituntut untuk kreatif agar dapat menstimulasi kemampuan pemecahan 
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masalah anak didiknya (Imamah & Muqowim, 2020). Guru perlu menyediakan 

media belajar yang menarik, kreatif, inovatif dan mendukung anak 

mengembangkan kreativitas dan menstimulasi kemampuan penyelesaian masalah. 

Apabila guru dapat memberikan stimulasi yang tepat dan memotivasi anak untuk 

belajar dengan penuh kreatif, hingga anak hendak berkembang jadi individu yang 

mampu berpikir kritis dan dapat memecahkan permasalahan yang dihadapinya 

(Santoso, 2006). 

Anak dengan kemampuan memecahkan masalah sederhana akan mampu 

memahami permasalahan yang dihadapi dan dapat menentukan langkah bagaimana 

menyelesaikan masalah tersebut. Indikator keterampilan pemecahan permasalahan 

yang terdapat pada diri anak usia dini bagi Polya (dalam Anggraini et al.,2020) 

mengemukakan empat indikator yaitu memahami masalah yang dihadapi, 

merencanakan pemecahan masalah, melaksanakan perhitungan untuk melakukan 

strategi yang telah disusun, dan yang terakhir ialah mengamati keseluruhan dari 

proses hingga hasil dari upaya solusi pemecahan permasalahan tersebut. 

Program for Internasional Student Assessment (PISA) tahun 2018 

membuktikan jika negara kita menempati posisi 73 dari 79 negeri. Perihal ini 

membuktikan jika siswa Indonesia belum mempunyai kemampuan pemecahan 

masalah yang bagus. Temuan tersebut diperkuat dengan hasil penelitian Lily 

Permatasari (2021) yang menyatakan bahwa beberapa sekolah PAUD di Kabupaten 

Temanggung memiliki kemampuan pemecahan masalah yang rendah yakni 

sebanyak 80% belum berkembang dengan baik. 
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Berdasarkan hasil survey melalui google form kepada kepala sekolah serta 

guru yang terletak di Kemantren Wirobrajan bahwasanya sekitar 22 % anak kelas B 

yang masih belum berkembang dan perlu bimbingan dalam pemecahan masalah 

sehari-harinya, 57 % anak-anak dapat memecahkan masalah sehari-hari dengan 

sedikit bantuan. Anak-anak ini cenderung takut untuk mengambil keputusan dalam 

upaya menyelesaikan masalah yang dialami. Hal yang dilakukan biasanya diam 

atau meninggalkan kegiatan tersebut. Sebagai contoh ketika anak diberi tugas oleh 

guru, terdapat sebagian anak yang merasa tidak bisa, kemudian meninggalkan tugas 

tersebut begitu saja tanpa ada upaya untuk mencari pemecahan dari permasalahan 

yang dihadapinya serta ketika ditanya akan menjawab tidak tahu. 

Kegiatan main yang diberikan guru di sekolah ialah sebuah masalah yang 

harus diselesaikan. Kemampuan pemecahan masalah ini penting digunakan anak- 

anak dalam menyelesaikan kegiatan main di sekolah. Anak distimulasi agar mampu 

memahami perintah dari kegiatan main tersebut, kemudian bagaimana anak dapat 

menyelesaikan kegiatan main tersebut, peralatan dan sumber bahan apa yang 

dibutuhkan untuk menyelesaikan kegiatan main dan anak mampu menceritakan 

bagaimana anak berproses sampai menyelesaikan kegiatan main tersebut. Contoh 

kasus ketika guru menyampaikan kegiatan main hari ini ialah membuat bentuk dari 

bahan plastisin. Diharapkan anak dapat berfikir kreatif sehingga dapat membentuk 

plastisin tersebut menjadi bentuk ular atau bunga atau benda lain yang disenangi 

anak. Pada kenyataannya masih terdapat beberapa anak tidak tahu plastisin tersebut 

akan dibuat menjadi bentuk apa. Anak-anak tersebut hanya diam saja tanpa ada 

usaha menanyakan solusi yang harus dilakukan kepada teman maupun gurunya. 
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Contoh kejadian lainnya dalam menyusun kepingan puzle, ketika menemui 

kepingan yang tidak pas dalam penyusunannya, terdapat anak yang tidak 

melanjutkan menyelesaikan menyusun puzle lagi. Aspek fundamental dalam 

kemampuan pemecahan permasalahan yang terutama ialah ingatan, keahlian anak 

dalam berkarya, atensi ataupun Fokus, serta kecekatan mengerjakan data. Bila 

keahlian anak dalam berkonsentrasi, mengenang, berkarya, serta memasak data 

yang didapatnya bagus hingga keahlian jalan keluar permasalahannya juga bagus 

(Lestari, 2020). Dalam beberapa contoh kasus tersebut dapat terlihat bahwa 

memori, kegigihan, inisiatif dan konsentrasi anak belum muncul dalam upaya 

penyelesaian permasalahan yang dialami anak. 

Kemampuan pemecahan masalah ini juga berhubungan dengan 

perkembangan sosial pada diri anak. Anak dengan kemampuan pemecahan masalah 

yang bagus akan mempunyai kemampuan membangun hubungan yang sehat serta 

mampu menyelami karakter banyak orang yang terdapat disekeliling anak 

(Apriliani & Asmawati, 2023). Peneliti melihat beberapa anak yang masih mudah 

terpancing emosinya, mudah marah dengan temannya tanpa mau mengetahui duduk 

permasalahannya, apakah temannya benar atau salah, anak tersebut langsung marah 

bahkan memukul. Proses memahami masalah sangatlah penting sehingga akan tahu 

tahapan apa yang akan dilakukan untuk menuntaskan permasalahan tersebut. 

Kemampuan pemecahan masalah dapat dikembangkan pada diri anak usia 

dini melewati sebuah proses. Proses yang dilalui akan menemui banyak kendala. 

Lingkungan terdekat anak memegang peran penting dalam upaya menstimulasi 

kemampuan pemecahan masalah anak (Natalina, 2018). Saat berada di lingkungan 
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sekolah, guru merangsang kemampuan pemecahan masalah pada diri anak lewat 

aktivitas menyenangkan. Kegiatan main merupakan aktivitas mengasyikkan untuk 

anak. Belajar sambil bermain sangat efektif dalam mengembangkan kemampuan 

anak karena bermain salah satu prinsip dalam pembelajaran di PAUD. Anak belajar 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Bermain yang menyenangkan 

sangat efektif dalam membantu anak mengembangkan kemampuan anak dan tanpa 

disadari minat belajar anak akan muncul dengan kegiatan bermain ini. 

Menurut Vigotsky (Tadkiroatun Musfiroh, 2018), kegiatan bermain memiliki 

peranan langsung bagi perkembangan kognitif anak. Benda-benda disekitar anak 

bisa dijadikan sebagai alat permainan. Saat bermain tersebut, anak mempelajari 

tentang benda-benda tersebut. Anak mendapatkan data dan informasi melalui 

hubungan interaksi dengan benda atau objek serta informasi yang keseluruhannya 

akan diolah menjadi sebuah pengetahuan. Melalui aktivitas bermain, anak akan 

memililki semangat yang tinggi dalam belajar. Anak akan memiliki semangat lebih, 

dan hal ini dapat menumbuhkan minat untuk terus mencoba dan bereksperimen. 

Anak juga akan mengulang kembali kegiatan yang dirasakan anak menyenangkan 

dengan sadar dan rela hati tanpa adanya paksaan dari siapapun (Tim Pelatihan GTK 

PAUD Berjenjang Tingkat Dasar, 2020). 

Anak akan melakukan kegiatan dengan sukarela jika ada minat dalam dirinya. 

Ada sesuatu yang menarik bagi anak untuk diperhatikan dan akhirnya dikerjakan. 

Saat seorang anak memiliki miant belajar tinggi, cenderung anak bersemangat 

berangkat sekolah. Anak akan melakukan kegiatan tanpa adanya paksaan dari 

siapapun, dan melakukan kegiatan dengan senang. Guru di sekolah harus pandai 
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mendesain pembelajaran agar menarik minat anak untuk belajar, baik dari 

metodenya, media yang digunakan, dan sebagainya. Hasil penelitian Khairani 

Wirsa (2020) menyatakan bahwa kurang menariknya media yang digunakan guru 

membuat anak didiknya tidak tertarik dan kurang konsentrasi dalam 

pembelajarannya. Hal senada diamati peneliti di TK Islam Al-Haq bahwa ketika 

guru menggunakan media Lembar Kerja Anak (LKA) dalam pembelajaran mencari 

jejak, ada beberapa anak yang kurang tertarik dengan kegiatan tersebut. 

Minat ialah perasaan lebih senang serta terpikat kepada suatu yang muncul 

akibat partispasi, pengalaman, serta kebiasaan pada saat belajar atau bekerja 

(Slameto dalam Wahyuni & Munawaroh, 2021). Minat belajar yang tinggi lebih 

condong menciptakan semangat belajar yang tinggi juga. Sebaliknya minat belajar 

yang rendah akan menciptakan semangat belajar yang rendah (Ubaidillah, 2019). 

Pendapat Schunk, et al, (2010) dalam Astriya & Kuntoro, (2015) bahwa pentingnya 

minat ialah orang hendak berlatih ataupun bertugas dengan bagus, bila 

berkeinginan serta tidak hendak berlatih ataupun bertugas dengan bagus bila orang 

tidak berminat. Menurut Hurlock ( 2002), minat ialah pangkal dorongan yang 

mendesak orang buat melaksanakan apa yang di impikan apabila diberikan 

kemerdekaan memilah (Astriya & Kuntoro, 2015). 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli, maka bisa diperoleh kesimpulan jika 

minat ialah ranah afektif yaitu kecondongan batin semacam perhatian, perasaan 

senang, rasa interest pada sesuatu subjek ataupun kegiatan lain selaku sumber 

dorongan yang mendorong seorang buat ikut serta aktif melaksanakan sesuatu apa 

yang diminati tersebut (Ubaidillah, 2020). Minat belajar bisa dikembangkan melalui 
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pemberian stimulasi yang dapat memicu minat anak. Ayuningtyas & 

Wijayaningsih, (2020) berpendapat bahwa minat belajar anak akan bertambah bila 

memakai alat yang menarik serta mengasyikkan untuk anak. Upaya pengajar buat 

meningkatkan minat belajar anak usia dini, serupa dengan membuat aktivitas 

penataran yang menarik. Salah satunya lewat permainan supaya anak merasa 

terpikat serta suka buat mengikuti cara pembelajaran di kelas. Guru bisa 

menggunakan informasi dan teknologi( IT) sebagai media pembelajarannya karena 

teknologi sangat dekat dengan anak generasi Alpha saat ini. 

Kegiatan pembelajaran di PAUD dilaksanakan dengan cara yang 

menyenangkan melalui kegiatan bermain. Berbagai strategi, metode dan media 

disiapkan guru untuk keberhasilan dalam pembelajaran. Perkembangan teknologi 

berkembang pesat pada jaman globalisasi ini. Guru perlu menyesuaikan diri dengan 

perkembangan zaman. Penggunaan Informasi dan Teknologi (IT) dalam 

pembelajaran sangat memungkinkan untuk dikembangkan karena anak didik yang 

diajar ialah generasi Alpha yang sangat dekat dengan teknologi (Wulandari et al., 

2018). Menurut Ali bin Abi Tholib (Kanalsembilan, 2021), guru dalam 

memberikan perlakuan atau dalam mendidik tentulah harus berbeda, harus 

disesuaikan dengan zamannya. Demikian juga dengan anak didiknya, dalam 

belajarpun apabila dalam kegiatan main yang disajikan guru tidak menarik, maka 

anak akan kurang antusias atau semangat dalam belajar. 

Claudia D'Antoni (2015) menyatakan bahwa anak usia di bawah 6 tahun telah 

terpapar oleh media elektronik. Sebanyak 50% anak-anak berusia 4-6 tahun sering 

bermain video-game dan 70% telah menggunakan komputer pribadi. Hal ini 
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menunjukkan bahwa anak usia dini saat ini sangat dekat dan dapat menggunakan 

media digital (Antoni, 2015). Media berbasis digital ini sangat cocok 

dikembangkan sebagai media belajar bagi anak generasi Alpha. 

Game berbasis digital ialah salah satu game yang menarik bagi anak generasi 

Alpha. Game mendorong pemainnya untuk dapat menyelesaikan gamenya sesuai 

petunjuk game. Dibutuhkan keterampilan memecahkan masalah dalam 

menjalankan dan menyelesaikan game dengan baik, sehingga game bisa dilibatkan 

oleh para guru selaku media pembelajaran untuk menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah pada anak (Hidayah & Wahyudi, 2020). 

Pada kenyataannya, dari observasi di lapangan yang dilakukan peneliti di 

beberapa sekolah di Kemantren Wirobrajan, sejauh ini guru telah mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah pada anak, namun dirasa belum optimal. Sebagai 

contoh dalam kegiatan maze. Kegiatan maze yang diberikan dalam bentuk LKA 

dimana anak diminta untuk mencari jalan keluar yang efektif menuju tujuan yang 

diinginkan, dan masih didapati anak-anak mengerjakan maze tersebut melewati 

jalur yang seharusnya tidak dilewati (terdapat rintangan atau jalan buntu atau keluar 

dari jalur). Hal senada pernah diteliti oleh Dewi (2019) mengenai pengembangan 

lebih lanjut kemampuan pemecahan masalah pada anak 5-6 tahun menggunakan 

game labirin di TK Para Bintang. Penggunaan maze dalam bentuk LKA ini 

membuat anak-anak sedikit bingung dalam menelusuri jalur yang efektif menuju 

tujuan yang diinginkan. 

Sebagian guru juga masih sering menggunakan lembar kerja anak 

konvensional yaitu Lembar Kerja Anak (LKA) berupa kertas dalam kegiatan 
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mengerjakan maze, yaitu mencari jalan pada labirin yang dibuat menuju pada 

tujuan akhirnya. Penggunaan LKA dalam pembelajaran maze terdapat banyak 

kendala yaitu agak membosankan, tidak menantang dan materi kegiatan tidak dapat 

dikembangkan. Kondisi ini mengakibatkan anak kurang memiliki kemampuan 

pemecahan masalah dan minat belajar. Anak tidak mendapatkan tantangan lebih 

dari media yang disajikan guru. 

Media ialah perantara yang dipakai guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran supaya tumbuh minat untuk belajar. Pemakaian media yang tepat 

dalam pembelajaran akan menolong guru menstimulasi perkembangan anak 

didiknya dan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah anak. Guru 

dituntut memiliki kemampuan kreatif dan inovatif dalam mengajar disesuaikan 

dengan kondisi pada masanya. Kita dapat melihat perkembangan jaman saat ini 

yang begitu pesat dan digunakan dalam berbagai urusan termasuk dalam bidang 

pendidikan, dan tidak dapat dipungkiri bahwa anak-anak sangat dekat dengan 

teknologi ini. 

Guru perlu menyesuaikan dengan perkembangan ini dengan memanfaatkan 

teknologi dalam pembelajarannya. Pendidik di sekolah dapat memanfaatkan media 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didiknya. Mengingat bahwa anak sangat 

senang bermain seraya belajar dan karakteristik anak jaman sekarang ialah anak 

generasi alpha yang sangat dekat dengan teknologi, maka media yang dapat 

digunakan ialah sebuah game atau game (Hidayah & Wahyudi, 2020). Pada 

kenyataannya, berdasarkan survei yang dilakukan peneliti pada guru Taman Kanak- 

Kanak di Kemantren Wirobrajan menunjukkan bahwa sebanyak 80% guru masih 
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menggunakan LKA, dan sebanyak 54,3% masih belum mampu membuat media 

pembelajaran berbasis digital. 

Maze menjadi satu dari berbagai media untuk menstimulasi kemampuan 

pemecahan masalah. Sejauh ini maze ialah aktivitas mencari jejak, ialah aktivitas 

guna mencari, melacak, serta memilah rute mengarah tempat yang ditentukan 

dengan memakai alat khusus (Selly, 2020). Game maze ialah suatu game yang 

menyenangkan yang menyajikan perintah untuk dapat diselesaikan. Game maze 

ialah sebuah game yang berisi jalan atau labirin yang menuntut anak untuk 

menemukan jalan keluar dan menyelesaikan masalah dalam game yang dimainkan 

(Rizky Nur Hidayah, 2020). Penggunaan game maze dalam pembelajaran 

mempunyai banyak kelebihan diantaranya proses belajar lebih menyenangkan, 

interaktif dalam belajar, bermain maze ini juga dapat efektif waktu dan dapat 

dilakukan dimana saja (Kavitha, 2015). 

Game maze merupakan game edukatif dengan jalur kecil yang berbelok-belok 

dan kadangkala terdapat jalur tertutup maupun jalur tersebut terdapat ranjau yang 

harus dihindari. Media game maze menampilkan alternatif jalan yang banyak dan 

ada yang terdapat rintangan atau jalan buntu. Anak diharapkan mampu memahami 

perintah game tersebut dan mampu memilih jalan yang benar dan efektif agar cepat 

sampai pada tujuan akhir game, sehingga game maze ini dapat memupuk 

keterampilan penyelidikan atau kemampuan pemecahan masalah terhadap sesuatu 

hal yang belum diketahui anak Sesuai reviu penelitian yang dilakukan oleh 

Kuswanto & Suyadi (2020), terdapat lima penelitian tentang media maze yang 

berguna dalam tingkatkan keahlian jalan keluar permasalahan pada anak. Penelitian 
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Permatasari et al. (2021) mengungkapkan efektifitas penggunaan media game maze 

guna mengembangkan keterampilan pemecahan permasalah anak umur 5-6 tahun. 

Media game maze membantu anak melatih keterampilan fungsi eksekutifnya, 

seperti merencanakan dan bertukar pikiran dengan berbagai strategi, misalnya 

permainan akan mulai dari awal labirin atau bekerja mundur dari akhir labirin. 

Dengan pemilihan media yang tepat sesuai karakter anak, dimungkinkan anak 

menjadi tertarik dalam kegiatan belajar serta lebih dapat meningkatkan kemampuan 

serta minat belajar pada anak. 

Berdasarkan permasalahan yang telah diungkapkan, peneliti mengadakan 

penelitian berjudul “Pengaruh Penggunaan Media Game Maze for Kids terhadap 

Kemampuan Pemecahan Masalah dan Minat Belajar Anak Usia 5-6 Tahun”. 

Alasannya ialah penggunaan media game maze for kids masih jarang digunakan 

dalam pembelajaran di Kemantren Wirobrajan. 

B. Idendifikasi Masalah 

 

Identifikasi masalah pada penelitian ini bersumber dari latar belakang 

masalah yang sudah diungkapkan, yaitu: 

1. Sebagian anak masih mempunyai kemampuan pemecahan masalah rendah. 

 

2. Sebagian anak belum memiliki inisiatif dan kegigihan dalam menyelesaikan 

masalah yang dihadapinya. 

3. Sebagian anak masih mudah terpancing emosinya, belum mampu memahami 

emosi orang-orang disekitarnya. 

4. Kurang menariknya media yang digunakan guru membuat anak tidak tertarik 

belajar dan kurang konsentrasi dalam pembelajarannya. 
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5. Sebagian anak memiliki minat belajar yang rendah terhadap kegiatan maze 

LKA. 

6. Sebagian anak mengerjakan maze dengan melewati jalur yang seharusnya tidak 

dilewati (terdapat rintangan atau jalan buntu atau keluar dari jalur), sedikit 

bingung dalam menelusuri jalur yang efektif menuju tujuan yang diinginkan. 

7. Sebagian guru masih sering memanfaatkan Lembar Kerja Anak (LKA) dalam 

pembelajaran maze. 

8. Sebagian guru belum optimal dalam mengembangkan kemampuan pemecahan 

masalah pada anak. 

9. Sebagian guru masih belum mampu membuat media pembelajaran berbasis 

digital. 

C. Pembatasan Masalah 

 

Pembatasan masalah pada penelitian bahwa sebagian guru masih sering 

memanfaatkan Lembar Kerja Anak (LKA) dalam kegiatan maze, sehingga anak 

kurang berminat dalam belajar karena media yang disajikan kurang menarik. 

Sedangkan game/game maze berbasis teknologi yang disenangi oleh anak masih 

jarang digunakan. Penerapan media game maze for kids terbukti efektif untuk 

meningkatkan perkembangan kemampuan pemecahan permasalahan anak. Oleh 

sebab itu, perlu diteliti seberapa besar pengaruh penggunaan media game maze for 

kids terhadap kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar anak usia 5-6 

tahun. 
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D. Rumusan Masalah 

 

Bersumber pada pembatasan permasalahan yang sudah diungkapkan, 

permasalahan penelitian bisa dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengaruh media game maze for kids terhadap kemampuan 

pemecahan anak usia 5-6 tahun? 

2. Bagaimana pengaruh media game maze for kids terhadap minat belajar anak 

usia 5-6 tahun? 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media game maze for kids terhadap 

kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar anak usia 5-6 tahun? 

E. Tujuan Penelitian 

 

Tujuan penelitian disesuaikan dengan rumusan masalah penelitian yaitu 

untuk mengetahui: 

1. Pengaruh penggunaan media game maze for kids terhadap kemampuan 

pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun. 

2. Pengaruh penggunaan media game maze for kids terhadap minat belajar anak 

usia 5-6 tahun. 

3. Efektivitas penggunaan media game maze for kids terhadap kemampuan 

pemecahan masalah dan minat belajar anak usia 5-6 tahun. 

F. Manfaat Penelitian 

 

Penelitian ini memberikan manfaat secara teoritis dan praktis, diuraikan 

sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 
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Manfaat teoritis hasil penelitian yang telah dilakukan ini diharapkan 

memberikan kontribrusi sebagai berikut : 

a. memperkaya khazanah pengetahuan terkait kemampuan pemecahan masalah 

dan minat belajar pada anak usia dini. 

b. memberikan pengetahuan kepada pendidik maupun calon pendidik anak 

usia dini tentang media maze bias dipergunakan untuk menstimulasi 

kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar anak usia 5-6 tahun. 

2. Manfaat Praktis 

 

Manfaat praktis dari hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat 

yaitu: 

a. Bagi Anak 

 

Kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar dapat distimulasi 

dengan menggunakan media game maze for kids. 

b. Bagi Guru 

 

Dapat memotivasi dan memberikan alternatif mengenai media pembelajaran 

baru yang mampu mendukung kegiatan belajar mengajar untuk menjadikan 

anak senang belajar dan meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 

minat belajar pada anak. 

c. Bagi Peneliti 

 

Manfaat hasil penelitian sebagai dasar penelitian selanjutnya untuk 

menerapkan ilmu dan menambahkan pengalaman sesuai dengan bidang ilmu 

yang dipelajari serta melakukan kontribusi dalam masyarakat melalui 

bidang akademik dan sosial. 
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