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ABSTRAK  

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA MAZE ZOO DALAM MENINGKATKAN 

KEMAMPUAN KOGNITIF ANAK USIA 3-4 TAHUN 

 

 

Penulis : 

 Nurmah Intan Hidayati 

1911750003 

 

 

Pembimbing :  

1. Dr. H. Zulkarnain S, M.Ag            2.     Dr. Buyung Surahman M.Pd 

 

Masalah yang ditemukan dalam penelitian ini adalah belum terealisasikannya 

media maze zoo yang digunakan sebagai alat permainan edukatif dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3-4 tahun. 

Rumusan dalam penelitian ini adalah 1) Bagaimana Pengembangan media maze 

zoo dalam meningkatkan kecerdasan kognitif anak? 2) Bagaimana kelayakan 

perkembangan kecerdasan  kognitif anak usia dini melalui kegiatan pembelajaran 

dengan media maze zoo ? 3) Bagaimana hasil pengembangan media maze zoo 

dalam meningkatkan kecerdasan kognitif anak di PAUD IT BUNAYYA Kota 

Bengkulu?. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan menggunakan 

model ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu analysis, desaign, development, 

implementation, dan evaluation. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu menggunakan metode observasi, wawancara, angkat dan dokumentasi. Hasil 

penelitian pengembangan menunjukan bahwa  penilaian validator ahli materi 

mendapatkan nilai sebesar 87% sehingga penilaian yang dicapai ahli materi dapat 

dikatakan “sangat valid” sedangkan rata-rata penilaian validator ahli media 

mendapat nilai sebesar 95%, Sehingga penilaian ahli media dapat dikatakan 

“sangat layak”. Maka dengan menggunakan media maze zoo yang telah 

dikembangkan ini dapat menumbuhkan minat belajar anak sehingga kemampuan 

kognitif pada anak usia 3-4 tahun di PAUD IT BUNAYYA meningkat. 

 

Kata Kunci : Media Maze Zoo, Kemampuan Kognitif, Anak Usia 3-4 Tahun 
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ABSTRACT 

 

 

MAZE ZOO MEDIA DEVELOPMENT IN IMPROVING COGNITIVE 

ABILITY CHILDREN AGED 3-4 YEARS 

 

 

Author : 

Nurmah Intan Hidayati 

1911750003 

 

 

Advisor: 

Dr. H. Zulkarnain S, M.Ag               2. Dr. Buyung Surahman M.Pd 

 

The problem found in this study is that the maze zoo media has not been realized 

which is used as an educational game tool in the learning process to improve the 

cognitive abilities of children aged 3-4 years. The formulations in this study are 1) 

How is the development of maze zoo media in improving children's cognitive 

intelligence? 2) How is the feasibility of developing cognitive intelligence for 

early childhood through learning activities with maze zoo media? 3) What are the 

results of the development of maze zoo media in improving children's cognitive 

intelligence at PAUD IT BUNAYYA Bengkulu City?. This research is a 

development research using the ADDIE model which consists of five stages, 

namely analysis, design, development, implementation, and evaluation. The 

method used in this research is to use the method of observation, interviews, lift 

and documentation. The results of the development research show that the 

assessment of the material expert validator gets a value of 87% so that the 

assessment achieved by the material expert can be said to be "very valid" while 

the average assessment of the media expert validator gets a value of 95%, so that 

the media expert's assessment can be said “very worth it”. So by using the maze 

zoo media that has been developed, it can foster children's interest in learning so 

that the cognitive abilities of children aged 3-4 years at PAUD IT BUNAYYA 

increase. 

 

Keywords: Media Maze Zoo, Cognitive Ability, 3-4 Years Old Children 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Fakta menunjukkan bahwa sebagian besar siswa anak usia dini 

mengalami kesulitan dalam meningkatkan kemampuan kognitif dikarenakan 

media yang digunakan oleh guru kurang menarik sehingga anak mudah bosan. 

Kualitas pendidikan erat kaitannya dengan proses pembelajaran karena proses 

pembelajaran merupakan salah satu segi terpenting dalam bidang pendidikan. 

Pendidikan yang berkualitas adalah pendidikan yang mampu mengatur siswa 

mencapai fungsi dan tujuan pendidikan. Dimana telah dijelaskan dalam 

Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

secara jelas menegaskan bahwa tujuan pendidikan Nasional adalah untuk 

mengembangkan kemampuan peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, 

berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis 

serta bertanggung jawab.
1
  

Sebagaimana dalam firman Allah swt dalam surah Al-Mujadalah  

ayat 11:  

 

                                                             
1
 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang SISDIKNAS (Jakarta:  

Redaksi Sinar Grafika, 2013) h.6. 

 

1 



2 
 

 
 

Artinya : “Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan 

kepadamu,“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis”, maka 

lapangkanlah, niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan 

apabila dikatakan, “Berdirilah kamu,” maka berdirilah, niscaya Allah akan 

mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-

orang yang diberi ilmu beberapa derajat. Dan Allah Mahateliti apa yang 

kamu kerjakan.” (Q.S.Al-Mujadalah : 11) 

Al-qur’an surah al-mujadalah ayat 11 tersebut menegaskan bahwa 

orang yang beriman dan berilmu pengetahuan akan diangkat derajatnya oleh 

Allah Swt. Mengapa orang yang beriman dan berilmu pengetahuan akan 

diangkat derajatnya? Sudah tentu, orang yang beriman dan memiliki ilmu 

pengetahuan luas akan dihormati oleh orang lain, diberi kepercayaan untuk 

mengendalikan atau mengelola apa saja yang terjadi dalam kehidupan.
2
 

Dalam penelitian Ari Udani menjelaskan bahwa pembelajaran di TK 

selama ini siswa belum dapat secara optimal mengembangkan kemampuan 

kognitif terutama yang berkaitan dengan kegiatan yang meliputi 

pengembangan kemampuan kognitif, hal ini ditunjukan oleh keadaan siswa 

dalam kelas memiliki kemampuan kognitif yang belum berkembang sebanyak 

53%.
3
   

                                                             
2 Syamil Quran, Departemen Agama RI Al-Qur’an Dan Terjemahannya  

(Bandung: PT Sygma Examedia Arkanleema, 2014). 
3 Ari Udani, Impletasi Teknik Maze Untuk Mengembangkan Kreatifitas Dan Kemampuan 

Kognitif Anak Kelompok B2 Tk Shanti Kumara III Sempidi Mengwi Bandung, Jurnal Pendidikan Dasar 

Ganesha 4, 2014 
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Wika Anggraini dalam penelitiannya juga menyatakan bahwa 

kemampuan kognitif anak masih belum berkembang. Kemampuan kognitif 

anak terlihat ketika anak tidak mampu menyebutkan kembali pelajaran yang 

sudah dipelajari dan terlihat juga ketika anak tidak mampu memecahkan 

masalah sederhana dengan kegitaan pembelajaran yang menggunakn media 

maze, dari awal hanya 4 anak dari 13 siswa yang dapat menyeselaikan 

permainan mengenggukan media maze, malah anak mencoret-coret semua 

gambar.
4
 

Maze menurut pendapat Ita Rosita sebagai guru  adalah permainan 

mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak 

usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan 

social anak.
5
 

Menurut Laily Rosidah maze merupakan permainan edukatif jenis 

puzzle berbentuk lajur-lajur yang bercabang ruwet untuk melatih koordinasi 

mata dan tangan dalam rangka mencari rute yang tepat untuk mencapai 

tujuan. Permainan maze dapat mengembangkan seluruh aspek dan potensi 

yang dimiliki oleh anak karena permainan maze dapat dimodifikasi sesuai 

dengan tujuan yang akan dicapai.
6
 

                                                             
4 Wika Anggraini, Penerapan Strategi Pemecahan Masalah Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Kognitif Pada Anak Kelompok B, Jurnal Ilmiah Potensia, Vol. 5, 2020 
5
Wawancara kepada Ita Rosita pada tanggal 15 appril 2021  

6 Laily Rosidah, “Peningkatan Kecerdasan Visual Spasial Anak Usia Dini Melalui 

Permainan Maze,” Pendidikan Usia Dini Edisi 2 8 (2014), [diakses pada tanggal 10 April 
2018].h.286 
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Maze adalah usaha untuk melakukan penemuan baru dalam dunia 

bermain anak. Permainan maze ini bermanfaat untuk mengembangkan semua 

aspek perkembangan anak. Pada saat anak belajar dengan media maze ini 

anak akan terlatih perkembangan kognitifnya, misal anak mampu mencari 

jalan yang sangat efektif untuk bisa sampai ke tujuan yang diinginkan.
7
 

Salah satu cara mengasah kemampuan kognitf anak untuk mencari 

pemecahan masalah yaitu melalui media maze. Maze merupakan salah satu 

kegiatan pembelajaran yang mana anak harus menemukan jalur yang harus 

dilewati pada bagian maze untuk sampai tujuan akhir. Media maze, 

bermanfaat untuk mengembangkan semua aspek perkembangan anak. Pada 

saat anak bermain dengan media maze anak akan terlatih perkembangan 

kognitifnya, misal anak mampu mencari jalan yang sangat efektif untuk bisa 

sampai ke tujuan yang diinginkan.
8
 

Berdasarkan dari hasil praobsevasi yang dilakukan peneliti di beberapa 

paud diantaranya yaitu Tk Pembina, Paud Bakti Family Dan Paud IT Bunayya 

ternyata sebagian anak masih terlihat masih bingung dan mengalami kesulitan 

dalam memahami intruksi dari guru dan anak cenderung diam bahkan 

menjawab dengan lama ketika ditanya oleh guru mengenai sejumlah binatang. 

Hal ini disebabkan oleh media yang digunakan guru kurang bervariasi dan 

kurang menarik bagi anak. 

                                                             
7 Nailir Rahmah, permainan maze mengembangkan semua aspek perkembangan anak, 

kompasiana, 2017 
8 Tati Lestari, Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Usia Dini Melalui Metode 

Eksperimen Pada Sentra Bahan Alam Di Paud Permata Ibu Jambi Luar Kota, (tesis : Pendidikan 

Konsentrasi Pendidikan Islam Anak Usia Dini (Piaud), 2019 
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Berdasarkan observasi awal yang dikalukan peneliti di PAUD IT 

BUNAYYA upaya guru dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 

melalui media maze sudah dilakukan, tetapi masih belum mampu 

meningkatkan kognitif anak dengan baik. Hal ini disebabkan karena anak 

kurang memperhatikan, medianya kurang menarik cenderung monoton 

sehingga anak mudah bosan, dan anak kurang memahami informasi yang 

disampaikan oleh guru, sehingga indicator pencapaian perkembangan kognitif 

anak yang diharapkan masih belum berkembang dengan baik dan diharapkan 

bahwa media maze zoo yang akan di kembangkan akan lebih baik dari media 

yang sebelumnya.   

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dengan judul Pengembangan Media Maze Zoo Dalam 

Meningkatkan  Kemampuan Kognitif Anak Usia 3-4 Tahun Di PAUD IT 

Bunayya Kota Bengkulu. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, peneliti mengidentifikasi 

permasalahan yang timbul berkaitan dengan penelitian ini, yaitu sebagai 

berikut: 

1. Masih sedikit sekolah  yang menggunakan media maze zoo untuk 

meningkatkan perkembangan kognitif  dan kemandirian pada anak. 

2. Media maze yang digunakan dalam pembelajaran kurang menarik 

dan menyenagkan bagi anak. 
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3. Belum terealisasikannya media maze zoo yang digunakan sebagai 

Alat Permainan Edukatif (APE) dalam proses pembelajaran.  

 

C. Batasan Masalah 

Untuk menghindari terjadinya penafsiran yang tidak sesuai, maka 

dibatasi pada suatu media untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak di 

PAUD IT BUNAYYA Kota Bengkulu. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasakan latar belakang yang sudah dipaparkan diatas, dikemukakan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana Pengembangan media maze zoo dalam meningkatkan 

kecerdasan kognitif anak?  

2. Bagaimana kelayakan dan hasil pengembangan media maze zoo dalam 

meningkatkan kecerdasan kognitif anak di PAUD IT BUNAYYA Kota 

Bengkulu? 

 

E. Tujuan Dan Kegunaan Penelitian  

1. Tujuan  

Dari pemaparan rumusan masalah di atas terdapat tujuan dari 

penelitian, yaitu: 

a. Untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan media 

maze zoo untuk meningkatkan kecerdasan kognitif anak. 
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b. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan hasil pengembangan 

media maze zoo dalam mengembangkan kognitif anak di 

PAUD IT BUNAYYA. 

2. Kegunaan penelitiaan 

a. Kegunaan Teoritis 

1) Menambah fariasi media maze zoo yang dapat meningkatkan 

kemampuan kognitif anak usia dini. 

2) Dengan adanya pemngembangan media maze zoo diharapkan 

mempermudah proses pembelajaran di PAUD. 

b. Kegunaan Praktis 

1) Bagi guru 

Menambah pengetahuan, wawasan, dan pengalaman 

tentang mengembangkan kemampuan kognitif anak dengan 

menggunakan media maze zoo. 

2) Bagi Sekolah  

Dijadikan contoh bentuk peningkatan yang berbasis 

sekolah dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 

dini, sehingga mutu atau kualitas sekolah akan meningkat. 

3) Bagi Siswa  

a) Menarik rasa ingin tahu anak.  

b) Meningkatkan kemampuan kognitif pada anak usia dini.  

c) Sebagai acuan agar anak mampu mengoptimalkan 

kemampuan kognitifnya. 
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4) Bagi Penelitian 

a) Dapat digunakan sebagai acuan bagi peneliti 

selanjutnya. 

b) Memberikan motivasi agar dapat menerapkan dan 

menggunakan media maze zoo dengan baik dan optimal 

serta memacu peneliti untuk dapat menerapkan media-

media yang lain. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian teori  

1. Teori pengembangan  

Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan 

kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan 

kebutuhan melalui pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu 

proses mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka 

untuk menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses 

kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan kompetensi peserta 

didik.
9
 

Maka pengembangan pembelajaran lebih realistik, bukan sekedar 

idealisme pendidikan yang sulit diterapkan dalam kehidupan. 

Pengembangan pembelajaran adalah usaha meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran, baik secara materi maupun metode dan subtitusinya. 

Secara materi, artinya dari aspek bahan ajar yang disesuaikan dengan 

perkembangan pengetahuan, sedangkan secara metodologis dan 

subtansinya berkaitan dengan pengembangan strategi pembelajaran, baik 

secara teoritis maupun praktis.
10

 

                                                             
9
 Abdul Majid, Perencanaan Pembelajaran, (Bandung: Remaja Rosdakarya, 2005), h. 24. 

10 Hamdani Hamid, Pengembangan Sistem Pendidikan di Indonesia, (Bandung : Pustaka 

Setia,2013), h. 125. 

 

9 



10 
 

 
 

Penelitian pengembangan adalah suatu atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang 

telah ada, yang dapat dipertanggung jawabkan. Tujuan dari penelitian ini 

yaitu untuk menghasilkan produk baru melalui pengembangan. 

Berdasarkan pengertian pengembangan yang telah diuraikan yang 

dimaksud dengan pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan 

potensi yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna sedangkan 

penelitian dan pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan suatu produk atau menyempurnakan produk yang 

telah ada menjadi produk yang dapat dipertanggung jawabkan. 

2. Pengertian Media  

Pengertian Media Media adalah alat saluran komunikasi. Kata 

media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak kata 

medium. Secara harfiah, media berarti perantara, yaitu perantara antara 

sumber pesan (a source) dengan penerima pesan (a receiver). Beberapa 

hal yang termasuk ke dalam media adalah film, televise, diagram, media 

cetak (printed material), computer, dan lai sebagainya.
11

 

Media merupakan alat yang dapat membantu dalam keperluan dan 

aktivitas, yang dimana sifatnya dapat mempermudah bagi siapa saja yang 

memanfaatkannya. Secara lebih khusus, pengertian media dalam prses 

mengajar cenerung diartikan sebagai alat-alat garafis, photografis, atau 

                                                             
11 Dian Indriana, Ragam Alat Bantu Pengajaran,cet pertama. (Jogjakarta: DIVA Press, 

2011), hal 13 
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elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual atau verbal.
12

 

Adanya media dirasakan memang sangat membantu proses belajar 

menganjar, hal tersebut dikarenakan guru akan mudah dalam kegiatan 

mengajarnya serta dapat meningkatkan perhatian siswa pada kegiatan 

belajarnya. 

Menurut Asosiasi Peniikan Nasional (Natinal Education 

Association/ NEA) dalam buku Arief Sadiman, dkk, media adalah bentuk-

bentuk komunikasi baik tercetak maupun audiovisual serta 1 Dian 

Indriana, Ragam Alat Bantu Pengajaran,cet pertama. (Jogjakarta: DIVA 

Press, 2011), hal 13 2 Azhar Rasyad, Media Pembelajaran, cet. 14. 

(Jakarta: PT Grafindo Persada, 2011), hal 3 16 peralatannya. Media 

hendaknya dapat dimanipulasi, dapat dilihat, didengar, dan dibaca. 

Adapun batasan yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang apat 

digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima sehingga 

dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat serta perhatian 

siswa seemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
13

 

Dalam aktifitas pembelajaran, media dapat didefinisikan sebagai 

seseuatu yang dapat membawa informasi dan pengetahuan dalam 

interaksi yang berlangsungan antara pendidi dengan peserta didik. Dalam 

                                                             
12 Azhar Rasyad, Media Pembelajaran, cet. 14. (Jakarta: PT Grafindo Persada, 2011), hal 

3 
13 Arif S Sudiman, dkk, Media Pendidikan: Pengertian, Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya, (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2007), hal 7 
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aktifitas pembelajaran, media dapat didefinisikan sebgai sesuatu yang 

dapat dijadikan sarana penyaluran komunikasi dan pesan. Dalam kegiatan 

belajar mengajar, media merupakan sesuatu yang sangat baik dan 

bermanfaat, dimana sebagai sesuatu yang bisa menjadi penghubung 

komunikasi antara guru dan siswa.
14

 

3. Macam-Macam Media  

Media pembelajaran adalah media atau alat yang menjadi perantara 

dalam menyampaikan pembelajaran pada anak usia dini karena anak usia 

dini tidak bisa lepas dari media pembelajaran namun perinsipnya alat 

yang digunakan sebagai media pembelajaran tersebut harus mampu 

menstimulasi semua aspek perkembangan anak dan mampu mengatasi 

rasa bosan pada anak sehingga pembelajaran berjalan dengan efektif. 

Berikut ini adalah jenis media dalam kegiatan bermain sambil belajar 

pada anak Taman Kanak-kanak antara lain: 

a. Media audio biasa disebut dengan media dengar yang dapat 

menyampaikan pesan melalui suara dan bunyi seperti suara bahasa, 

musik, dan sound effect dapat dikombinasikan untuk menguatkan 

isi pesan.  

b. Media visual yaitu media yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan/informasi melalui penglihatan yang 

berbentuk simbol-simbol visual.  

                                                             
14 Basyirudin Usman dan Anawir, Media Pembelajaran, (Jakarta: Diputat Pers, 2002), hal 21 



13 
 

 
 

c. Media audio visual adalah media yang dapat menyampaikan pesan 

melalui suara, gambar, dan tulisan. Media audio visual di bagi 

menjadi dua macam, yaitu media televisi dan film  

d. Media lingkungan adalah suatu tempat atau suasana (keadaan) 

yang dapat mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak 

usia dini. Dalam kata lain, media lingkungan adalah lingkungan 

yang digunakan dalam proses pembelajaran anak usia dini dimana 

anak-anak dikenalkan atau dibawa kesuatu tempat yang dapat 

mempengaruhi pertumbuhan dan perkembangan anak. sedangkan 

lingkungan yang dimaksud dapat berupa perkebunan, taman-taman 

sekolah, dan museum maupun ketempat wisata yang mempunyai 

nilai pendidikan lainnya.
15

 

4. Media Maze  

a. Pengertian Maze Zoo 

Maze adalah sebuah permainan untuk mencari suatu tujuan 

akhir tertentu yang menggunakan jalur berliku, sempit dan 

didalamnya dapat ditemukan jalan buntu atau rintangan.  

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) labirin adalah 

tempat yang penuh dengan jalan dan lorong berliku-liku dan simpang 

siur. Menurut Nurul Ikhsan permainan labirin atau maze adalah 

sebuah permainan mencari jalan keluar dari jalan yang bercabang dan 

                                                             
15 Yaumi Muhammad dan Nurdin Ibrahim, Kecerdassan Jamak. Jakarta: Kencana, 20013 
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berliku-liku.
16

 Hal ini senada dengan pendapat Kurniawan yang 

mengemukakan dalam permainan maze seorang siswa harus 

menentukan jalur yang harus dilewati pada bagian maze untuk sampai 

pada tujuan akhir. Maze adalah sebuah permainan dengan jalan 

sempit, berliku, dan berbelok, atau jalan yang buntu atau mempunyai 

rintangan. Sedangkan permainan untuk anak merupakan permainan 

yang merangsang imajinasi anak.
17

 

Maze menurut pendapat Ita Rosita, sebagai guru  adalah 

permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek 

perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, 

bahasa, kreatifitas, emosi dan social anak.
18

 

Menurut Laily Rosidah maze merupakan permainan edukatif 

jenis puzzle berbentuk lajur-lajur yang bercabang ruwet untuk melatih 

koordinasi mata dan tangan dalam rangka mencari rute yang tepat 

untuk mencapai tujuan. Permainan maze dapat mengembangkan 

seluruh aspek dan potensi yang dimiliki oleh anak karena permainan 

maze dapat dimodifikasi sesuai dengan tujuan yang akan dicapai.
19

 

Menurut pendapat para ahli di atas, dapat penulis simpulkan 

bahwa permainan maze adalah sebuah permainan mencari jalan keluar 

                                                             
16 Nurul Ihsan, Asyik Bermain Maze (Jakarta: Cikal Aksara, 2014) h.1.  
17

Ana Widyastuti, Kiat Jitu Anak Gemar Baca Tulis (Jakarta: PT Elex Media Komputindo, 

2017).h.136 
18

Wawancara kepada Ita Rosita pada tanggal 15 appril 2021  
19 Laily Rosidah, “Peningkatan Kecerdasan Visual Spasial Anak Usia Dini Melalui Permainan 

Maze,” Pendidikan Usia Dini Edisi 2 8 (2014), [diakses pada tanggal 10 April 2018].h.286 
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dengan jalan berliku yang dapat mengembangkan seluruh aspek anak 

usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, 

emosi dan social anak yang dapat dimodifikasi sesuai dengan tujuan 

yang akan dicapai. 

Sedangkan zoo jika diartikan kebahasa Indonesia adalah kebun 

binatang. Zoo adalah kawasan (taman) tempat berbagai-bagai jenis 

binatang dipelihara utuk dilihat oleh orang ramai, taman hewan, 

kebun binatang. 

b. Sejarah Maze 

Maze dikenal juga dengan istilah labirin, dalam mitologi 

Yunani, labirin pertama kali dibuat oleh Daidalos, dia adalah seorang 

penemu, seniman, pematung, desainer, arsitek, dan perajin yang 

ternama, Setelah diusir dari Athena oleh saudarinya, dia ketahuan 

ingin mencelakakan anak saudarinya, karena Daidalos iri dan takut 

kemampuannya kalah oleh ponakannya itu sendiri, Daidalos bekerja 

pada Raja Minos di Pulau Kreta, Daidalos merancang labirin untuk 

mengurung Minotaur agar tidak menyerang penduduk Athena, 

Minotaur adalah monster berbentuk manusia yang berkepala banteng. 

Labirin merupakan sebuah sistem jalur yang rumit, berliku-

liku, serta memiliki banyak jalan buntu (
5
), maka maze juga demikian, 

suatu jalan yang berliku-liku, dan penuh rintangan, terkadang 

menemukan jalan buntu, terkadang kita hanya berputar-putar disitu-

situ saja. 
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Tanpa disadari, Anak-anak pun sudah diajarkan permainan 

maze sejak dari duduk dibangku Taman Kanak-kanak. Permainan 

maze ini sangat menarik dan digemari oleh anak-anak Permainan 

maze yang sering kita jumpai pada umumnya dibuat dicetak diatas 

kertas dengan gambar menarik, misalkan, ada seorang anak diujung 

jalan dengan 4 pilihan jalan yang berliku-liku, kemudian ada gambar 

bola diujung jalan lainnya, gambar diberikan keterangan, Jalan 

manakah yang harus dilalui Budi untuk menemukan bolanya? 

Gunakanlah pensil untuk memberitahu Budi arah jalan mana yang 

harus dilalui. 

Anak akan mencoba satu persatu jalan yang akan dilalui, hal 

ini dapat melatih koordinasi mata dengan tangan anak, anak juga akan 

dilatih kesabaran dalam menyelesaikan tantangan, masih banyak 

manfaat maze untuk kecerdasan anak antara lain : 

1) Dapat melatih pengenalan warna 

2) Dapat merangsang perkembangan kognitif anak 

3) Melatih pengenalan bentuk 

4) Melatih membaca dan menulis 

5) Dapat merangsang motivasi dan minat anak untuk belajar 

Pastinya dari beberapa manfaat permainan maze diatas sangat 

penting untuk pertumbuhan kecerdasan anak.
20

 

 

                                                             
20 Artikel diakses pada 15 appril 2012 https://kayu-seru.com/sejarah-maze/ 
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5. Kemampuan Kognitif 

a. Pengertian Kemampuan Kognitif 

Istilah kognitif mulai banyak dikemukakan ketika teori Jean 

Piaget banyak ditulis dan dibicarakan lagi pada tahun 1960-an. Piaget 

mengemukakan bahwa perkembangan kognitif bukan hanya hasil 

kematangan organism, bukan pula pengaruh lingkungan saja, 

interaksi antara keduanya. Dalam pandangan ini organism aktif 

mengadakan hubungan dengan lingkungan. Pengertian kognisi 

sebenarnya meliputi aspek-aspek struktur kognitif yang fundamental 

dan membimbing tingkahlaku anak yang terletak pada pemahaman 

bagaimana pengetahuan tersebut dalam berbagai aspek. 

Otak manusia bekerja menerima informasi, memprosesnya 

kemudian memberi jawaban. Proses jalannya informasi tersebut pada 

manusia disebut kognisi. Sehingga kognisi dapat diartikan sebagai 

suatu kegiatan atau proses memperoleh pengetahuan (termasuk 

kesadaran, perasaan, dan sebagainya) atau proses usaha  mengenali 

sesuatu melalui pengalaman sendiri. Dalam psikologi kognitif, 

bahasa menjadi salah satu objek materialnya karena bahasa 

merupakan perwujudan fungsi-fungsi kognitif.
21

 

Pengembangan kognitif dari: (a) logika matematika dengan 

indikator: dapat membedakan ukuran besar dan kecil, dapat mengenal 

                                                             
21 Yuliani Nurani Sujiono, Metode Pengembangan Kognitif.  (Tanggerang Selatan: 

Universitas Terbuka. 2014)  hlm 3.3 



18 
 

 
 

konsep angka 1-3, dapat memasang benda sesuai dengan 

pasangannya, dapat mengenali kegiatan di waktu: pagi, siang dan 

malam hari, dapat mengenal konsep makanan gizi seimbang dan 

mengenal konsep “terjadinya banjir” melalui percobaan sederhana, 

(b) visual spasial dengan indikator: dapat mengenal warna, dapat 

mengelompokkan sesuatu menurut warna dasar, dapat menyebutkan 

kembali benda-benda yang baru dilihat, dapat menyebutkan kembali 

urutan kegiatan, misalnya urutan kegiatan dalam menyikat.
22

 

b. Tahap-tahap Perkembangan Kognitif 

Tahapan-tahapan perkembangan intelektual dirumuskan oleh 

Piaget berhubungan dengan pertumbuhan otak anak. Terdapat empat 

tahapan perkembangan kognitif menurut Piaget yang terdiri dari 

“Tahap sensorimotor (0-2 tahun), tahap praoperasional (2-7 tahun), 

tahap operasional konkrit (8-11 tahun) dan tahap operasional formal 

(11 tahun ke atas)”.
23

 Adapun penjelasan dari tahapan-tahapan tersebut 

yaitu:  

1) Tahap sensorimotor (0-2 tahun). Menggambarkan seseorang 

berpikir melalui gerak tubuh, maksudnya kemampuan untuk 

belajar dan meningkatkan kemampuan intelektual berkembang 

sebagai suatu hasil dari perlaku gerak dan konsekuensinya. 

                                                             
22 Yuliani Nurani Sujiono dan Bambang Sujiono,  Bermain Kreatif Berbasis kecerdasan 

Jamak.(Jakarta: PT Indeks.2010)  hlm 100 
23  Syamsu Yusuf, Psikologi Perkembangan Anak dan Remaja, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya), 2002, h. 5 
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2) Tahap praoperasional (2-7 tahun). Pada tahap ini Piaget 

memberikan penekanan berupa batasan. Pada tahap ini anak 

masih belum memiliki kemampuan untuk berpikir logis atau 

operasional. Anak mulai menggunakan simbol-simbol untuk 

merepresentasikan lingkungan secara kognitif. Piaget membagi 

menjadi dua sub bagian, yaitu prakonseptual (2-4 tahun) dan 

intuitif (4-7 tahun). 

3) Tahap operasional (8-11 tahun). Karakteristik umum dari 

tahapan ini adalah bertambahnya kemampuan dari variabel 

dalam situasi memecahkan masalah (problem solving). Pada 

masa ini anak sudah memasuki masa kanak-kanak dan memasuki 

dunia Sekolah Dasar. 

4) Tahap operasional formal (11 tahun ke atas). Pada tahap ini 

ditandai dengan kemampuan individu untuk berpikir secara 

hipotesisi dan berbeda dengan fakata, memahami konsep abstrak, 

dan mempertimbangkan kemungkinan cakupan yang luas dari 

perkara yang sempit.  

Menurut Piaget, tahapan-tahapan di atas selalu dialami oleh anak, 

dan tidak akan pernah ada yang dilewatkan meskipun tingkat kemampuan 

anak berbeda-beda. Tahapan-tahapan ini akan meningkat lebih kompleks 

daripada pada masa awal dan kemampuan kognitif anak pun bertambah. 

Melihat tahapan perkembangan di atas, maka anak usia dini berada pada 

tahapan praoperasional-intuitif. Anak sudah mengenal kegiatan 
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mengelompokkan, mengukur dan menghubungkan objek-objek, namun  

mereka belum mengetahui dasar mengenai prinsip-prinsip yang 

melandasinya. 

Karakteristik anak pada tahap ini yaitu pemusatan perhatian pada 

satu dimensi dan mengesampingkan dimensi lainnya. Perkembangan fisik 

anak pun sudah mulai melakukan berbagai bentuk gerak dasar yang 

dibutuhkannya seperti berjalan, berlari, melempar, dan menendang. Hal 

tersebut diperhatikan oleh guru agar memberikan pembelajaran yang 

dapat memfasilitasi perkembangan kognitif anak secara optimal. 

c. Sejarah Singkat Psikologi kognitif 

Psikologi kognitif telah berkembang melalui beberapa fase dalam 

sejarah singkatnya. Sejak penelitian tentang intropeksi di akhir abad 19. 

Psikologi kognitif berkembang memasuki pengkondisian klasik dan 

kemudian beralih ke behaviorisme. Istilah “psikologi kognitif” pertama 

kali digunakan secara umum ketika buku Cognitive. Subjek ilmu 

berkembang pesat dengan mencakup fungsi-fungsi kognitif lebih tinggi 

yang tidak banyak diteliti pada masa itu. Konsep “struktur mental” 

kemudian digunakan secara luas dan hubungan dengan fisiologi dan ilmu 

komputer mulai terbentuk. Sejak revolusi kognitif, psikologi kognitif 

didominasi oleh model pemrosesan berkapsitas terbatas yang memliki 

fungsi umum. Tujuan psikologi kognitif adalah mengetahui bagaimana 

memahami struktur-struktur yang terlibat dalam kognisi, seperti 
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penyaringan, leksikon dan penyimpanan, dan proses-proses yang bekerja 

pada data kognitif, termasuk pengodean, hambatan dan lupa.
24

 

d. Karakteristik Perkambangan Kognitif 

1. Menyempurnakan huruf atau suku kata. 

2. Menyempurnakan kalimat dan mengisi titik-titik. 

3. Menceritakan kegiatan berdasarkan gambar dan membaca 

percakapan. 

4. Membaca angka 1-10 

5. Menyapa dengan tutur kata sopan 

6. Membangun kemampuan pendengaran untuk membedakan bunyi-

bunyi huruf yang terpisah. 

7. Mencocokkan bunyi huruf awal dengan gambar. 

8. Mengelompokkan benda  

9. Mencocokkan gambar 

10. Memahami konsep bangun ruang, konsep luas dan konsep 

waktu.
25

 

6. Teori Perkembangan Anak Usia Dini 

1) Teori Behaviorisme 

Watson, Thorndike, dan Skinner adalah ahli behaviorisme 

yang terkenal. Skinner identik dengan teori stimulus-respon 

dan operant conditioning. Unsur-unsurnya meliputi bantuan dan 

                                                             
24Jonathan Ling dan Jonathan Catling, Psikologi Kognitif.(Jakarta: Erlangga. 2002)  hlm 2 
25 Yuliani Nurani Sujiono, Metode Pengembangan Kognitif. (Tanggerang Selatan: 

Universitas Terbuka. 2014)  hlm 2.18-2.19 
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hukuman. Kalau dalam classical conditioning, seorang anak 

diberikan stimulus dan suatu penghargaan dan mengharapkan 

penghargaan kapan saja stimulus diperkenalkan. 

Kalau dalam operant conditioning perilaku sudah mendahului 

penguatan tersebut. Seperti percobaan pada tikus dan pedal 

dalam skinner box yang sudah kita pelajari sebelumnya. Jika 

seorang anak melengkapi suatu tugas dan memperlihatkan 

perilaku yang diinginkan, guru dapat menguatkan perilaku 

tersebut dengan memberi pujian,dsb. Penguatan negatif dapat 

diberikan untuk melepaskan anak dari tindakan atau situasi yang 

tidak menyenangkan. Contohnya, dengan memberikan “time out” 

pada anak, atau distrap. 

2) Teori Maturationis 

Teori maturationis (kematangan) pertama kali ditemukan oleh 

Hll, Rousseau dan Gessel dimana ketiganya percaya bahwa anak 

harus diberi kesempatan berkembang.  Menurut teori ini, 

pengalaman memainkan peranan yang sangat penting dalam 

perkembangan. Hal ini dipandang lebih baik dari teori 

behaviorisme. 

Teori maturationis meyakini bahwa perkembangan fisik, 

sosial, intelektual, emosional, mengikuti tahapan perkembangan 

dari setiap anak yang pada dasarnya berbeda-beda. Mereka percaya 

bahwa setiap anak akan mengembangkan potensi mereka apabila 
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mereka ditempatkan pada suatu lingkungan yang optimal dan 

perkembangan mereka akan menjadi lambat apabila lingkungan 

tidak sesuai. 

Teori maturationis menyatakan bahwa anak-anak akan 

mempunyai kesukaran disekolah apabila mereka “salah 

ditempatkan” dimana anak ditempatkan pada kelas yang memiliki 

tingkatan yang berbeda dengan tingkatan perkembangan si anak. 

Teori ini menekankan tahapan perkembangan si anak lebih penting 

dari sekedar penghargaan, hukuman, dll. 

3) Teori Interaksi 

Teori interaksi atau perkembangan ditemukan oleh Piaget. 

Piaget percaya bahwa anak-anak itu membangun pengetahuan 

melalui interaksi dengan lingkungan. Anak-anak bukan merupakan 

objek penerima pengetahuan yang pasif, melainkan mereka dengan 

aktif melakukan pengaturan pengalaman mereka ke dalam struktur 

mental yang kompleks. 

Selanjutnya Piaget menguraikan tentang pemikiran anak-anak 

mengenai konsep asimilasi, akomodasi, dan keseimbangan. 

Asimilasi terjadi ketika anak melakukan pencocokan informasi ke 

kategori yang ada. Jika anak diberikan pengetahuan tentang anjing, 

contoh tersebut akan dimasukkan ke kategori yang sudah ada. Jika 

kemudian diberikan pengetahuan tentang kucing, maka anak akan 

meciptakan suatu kategori baru dimana bukan hanya anjing hewan 
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berbulu yang dapat digendong dan ditimang. Menciptakan suatu 

kategori baru adalah bagian dari akomodasi anak yang mana anak 

secepatnya menciptakan suatu struktur mental yang berkaitan 

dengan semua hewan yang ada. 

4) Teori Psikoanalisis 

Sigmund Freud, bapak dari teori psikoanalitical, yang 

menggambarkan perkembangan dan pertumbuhan anak. Di dalam 

terminologi dikatakan bahwa anak-anak bergerak melalui langkah-

langkah yang berbeda dengan tujuan untuk mencari kepuasan yang 

berasal dari sumber yang berbeda, di mana mereka juga harus 

berusaha untuk menyeimbangkan keadaan tersebut dengan harapan 

orang tua. Mekanisme pertahanan diri diciptakan untuk tujuan agar 

dapat berhubungan dengan ketertarikan. Kebanyakan orang belajar 

untuk mengendalikan perasan mereka dan juga berusaha agar dapat 

diterima di dalam lingkungan sosial serta untuk mengintegrasi diri 

mereka. 

5) Teori Pengaruh 

Berbagai teori yang berbeda mengemukakan sudut pandang 

mereka yang berbeda dalam hal menginterpretasikan pengamatan 

yang sudah mereka lakukan terhadap anak-anak ketika mereka 

tumbuh dan berkembang. Seorang anak akan berkembang secara 

menyeluruh. Perkembangan di suatu area pasti memengaruhi 

perkembangan di area lain. Sebagai contoh, ketika anak menjadi 



25 
 

 
 

gesit ia membuka lebih banyak lagi hal-hal lain dari berbagai 

kemungkinan untuk melakukan eksplorasi dan belajar tentang 

lingkungan. Anak-anak yang merasakan bahwa mereka sedang 

belajar dengan sukses atau anak-anak yang merasa yakin tentang 

kemampuan fisik mereka memiliki kepercayaan diri yang baik. 

Anak-anak yang belajar untuk mampu mengendalikan perilaku 

mereka yang impulsif dapat berinteraksi dengan orang lain atau 

alat-alat permainan dalam waktu yang lebih lama, dimana hal ini 

juga berpengaruh terhadap perkembangan intelektual mereka. 

Perkembangan sosial, fisik, dan intelektual selalu berkaitan. 

6) Teori Konstruktivisme 

Semiawan berpendapat bahwa pendekatan konstruktivisme 

bertolak dari suatu keyakinan bahwa belajar adalah membangun 

pengetahuan itu sendiri, setelah dicernakan kemudian dipahami 

dalam diri individu, dan merupakan perbuatan dari dalam diri 

seseorang. Pengetahuan itu diciptakan kembali dari dalam diri 

seseorang melalui pengalaman, pengamatan, dan pemahamannya. 

Vygotsky dikenal sebagai socialkultural constructivist 

berpendapat bahwa pengetahuan tidak diperoleh dengan cara 

dialihkan dari orang lain, melainkan merupakan sesuatu yang 

dibangun dan diciptakan oleh anak. Vygotsky yakin bahwa belajar 

merupakan suatu proses yang tidak dapat dipaksa dari luar karena 

anak adalah pembelajaran aktif dan memiliki struktur psikologis 
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yang mengendalikan perilaku belajarnya. Prinsip dari teori 

Vygotsky adalah bahwa anak melakukan proses konstruksi 

membangun berbagai pengetahuannya tidak dapat dipisahkan dari 

konteks sosial dimana anak tersebut berada.
26

 

7. Jenis-Jenis Model Pengembangan Media  

Penelitian dan Pengembangan adalah proses penelitian untuk 

menciptakan atau memberaiki produk. Penelitian pengembangan 

merupakan penelitian yang berupaya mengembangkan produk tertentu 

sesuai dengan kebutuhan masyarakat saat ini. Dalam pendidikan jasmani, 

rancangan penelitian pengembangan dapat digunakan sebagai upaya 

pencegahan masalah pendidikan dan pembelajaran. Berikut beberapa 

jenis pengembangan adalah  

a. Model Pengembangan Borg & Gall 

Model pengembangan Borg & Gall (2001) menggunakan alur 

air terjun (waterfall) pada tahap pengembangannya. Tahap-tahap 

pengembangan mulai dari analisis kebutuhan hingga penyebaran 

disusun secara terperinci sehingga memudahkan dalam 

pengembangan. Revisi pada model Borg & Gall dilakukan setelah 

dilakukan uji coba perseorangan, uji coba kelompok kecil dan uji 

coba lapangan. 

 

                                                             
26 Sujiono,Yuliani. Konsep Dasar Pendidikan Anak Usia Dini. (Jakarta : PT. Indeks 2011). Hal 

66 
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b. Model Pengembangan Sadiman 

Adapaun prosedur yang akan dilakukan adalah seperti bagan 

berikut: (1) identifikasi kebutuhan; (2) perumusan tujuan; (3) 

pengembangan materi; (4) pengembangan alat evaluasi; (5) 

produksi; (6) validasi; (7) revisi; dan (8) media siap untuk 

digunakan 

c. Model Pengembangan Dick and Carey 

Model Dick and Carey terdiri dari 10 langkah. Setiap langkah 

sangat jelas maksud dan tujuannya sehingga bagi perancang 

pemula sangat cocok sebagai dasar untuk mempelajari model 

desain yang lain. Kesepuluh langkah pada model Dick and Carey 

menunjukan hubungan yang sangat jelas, dan tidak terputus antara 

langkah yang satu dengan yang lainya. Dengan kata lain, system 

yang terdapat pada Dick and Carey sangat ringkas, namun isinya 

padat dan jelas dari satu urutan ke urutan berikutnya. 

d. Model Putekom Depdiknas 

Pustekom depdiknas sebagai struktur pemerintah yang 

bergerak di bidang pengelolaan sumber belajar berbasis teknologi 

komunikasi mempunyai pendekatan sendiri dalam proses 

pengembangan media pembelajaran. 

Langkah-langkah yang dilakukan seorang pengembang media 

menurut pustekom depdiknas adalah: (1) bedah kurikulum; (2) 

identifikasi media; (3) pengembangan naskah; (4) produksi; (5) 
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penyempurnaan; (6) tes/uji coba; dan (7) reveisi. Dalam diagram 

tersebut, perbedaan model pustekom depdiknas dengan model 

sebelumnya adalah model pustekom depdiknas menawarkan 

tinjauan kurikulum sebagai latar belakang pengembangan media. 

Di samping itu, tahapan penyempurnaan setelah proses produksi 

tidak didasarkan dengan adanya proses evaluasi.
27

 

e. Model Pengembangan ADDIE 

Menurut Shelton dkk. (2008: 41) model ADDIE merupakan 

model perancangan pembelajaran generik yang menyediakan 

sebuah proses terorganisasi dalam pembangunan bahan-bahan 

pembelajaran yang dapat digunakan baik untuk pembelajaran 

tradisional (tatap muka di kelas) maupun pembelajaran online. 

Peterson (2003: 240) menyimpulkan bahwa model ADDIE adalah 

kerangka kerja sederhana yang berguna untuk merancang 

pembelajaran dimana prosesnya dapat diterapkan dalam berbagai 

pengaturan karena strukturnya yang umum. 

Model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu : 

(1) Analisis kebutuhan; (2) Desain; (3) Pengembangan; (4) 

Implementasi; (5) Evaluasi.  

Dari beberapa jenis model pengembangan diatas peneliti tertarik 

menggunakan model pengembangan ADDIE, karena kerangka kerja 

                                                             
27 Artikel di akses pada tanggal 2 mei 2021 https://fatkhan.web.id/macam-macam-dan-jenis-

penelitian-pengembangan 
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sederhana yang berguna untuk merancang pembelajaran dimana 

prosesnya dapat diterapkan dalam berbagai pengaturan karena strukturnya 

yang umum. sehingga dapat diikuti, model atau perencanaan 

pembelajaran yang terperinci sehingga mudah diikuti, dan lengkap 

komponennya hampir mencakup semua yang dibutuhkan dalam suatu 

perencanaan pembelajaran. 

 

B. Penelitian Terdahulu 

Terdapat beberapa penelitian terdahulu : 

1. Dalam jurnal karya Nanda Erika, 2012, yang berjudul “Peningkatan 

Kemampuan Membaca Anak Melalui Permainan “Maze” Kata Di 

Taman Kanak-Kanak Padang”, dalam jurnal ini dapat disimpulkan 

bahwa Kemampuan membaca anak di Taman Kanak-kanak Padang 

masih rendah karena peserta didik kurang tertarik dengan kegiatan 

membaca.  

Tujuan dalam penelitian ini adalah meningkatkan minat anak 

untuk melakukan suatupermainan, menambah pengetahuan anak 

dalam kemampuan membaca, menambah pengetahuan guru dalam 

menyiapkan media pembelajaran, dan menambah jenis permainan 

dalam meningkatkan kemampuan membaca. Kemampuan membaca 

anak mengalami peningkatan dari siklus I sampai siklus II. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa dengan menggunakan permainan 
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maze kata dapat meningkatkan kemampuan membaca anak di Taman 

Kanak-kanak Padang.
28

 

2. Dalam jurnal karya Idho Mardhotillah, 2018, yang berjudul 

“Pengembangan Media Maze Matematika Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di Taman Kanak-Kanak.” 

Dalam jurnal ini dapat disimpulkan bahwa  Penelitian ini bertujuan 

untuk ; 1) mengembangkan media pembelajaran sebagai bahan ajar 

dalam perkembangan kognitif anak usiadini, 2) mengetahui kelayakan 

media maze matematika sebagai bahan ajardalam perkembangan 

kognitif anak usia dini. Penelitian ini merupakan penelitian R&D yang 

mengapdopsi pengembangan dari Borg & Gall, subjek dalam 

penelitian ini TK Goemerlang Sukarame dengan istrumen 

pengumpulan data berupa angket, yang dilakukanoleh ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa dan guru di TK Gomerlang, untuk menguji kualitas 

media maze matematika dilakukan angket respon pesertadidik untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media maze matematika, 

jenis data yang dihasilkan kualitatif yang dianalisis dengan pedoman 

kreteria penilaian untuk menentukan kualitas media pembelajaran 

yang dikembangkan.  

                                                             
28 Ari Udani, Impletasi Teknik Maze Untuk Mengembangkan Kreatifitas Dan Kemampuan 

Kognitif Anak Kelompok B2 Tk Shanti Kumara III Sempidi Mengwi Bandung, Jurnal Pendidikan Dasar 

Ganesha 4, 2014 

 



31 
 

 
 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa media maze 

matematika yang digunakan sebagai bahan ajar, berdasarkan penilaian 

ahli materi memperoleh rata-rata skor 3.78 dengan kriteria sangat 

layak, penilaian ahli media memperoleh rata-rata skor 3.79 dengan 

kriteria sangat layak, penilaian ahli bahasa memperoleh rata-rata 3.5 

dengan kriteriasangat layak dan penilaian guru TK Goemerlang 

memperoleh rata-rata skor3.7 dengan kriteria sangat layak sedangkan 

respon peserta didik di TK Goemerlang memperoleh rata-rata skor 

3.89 dengan kriteria sangat menarik.
29

 

3. Dalam jurnal karya Ummu Athiyah, yang berjudul “Pengembangan 

Alat Permainan Maze ”Papan Laju Warna” Untuk Menstimulasi 

Kesiapan Membaca Anak Kelompok B Di Tk Aba As-Salam” Dalam 

jurnal ini dapat disimpulkan bahwa Penelitian pengembangan ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk alat permainan edukatif maze 

yang layak untuk anak TK kelompok B yang dapat digunakan sebagai 

penunjang untuk menstimulasi kesiapan membaca anak yang sesuai 

dengan aspek perkembangan bahasa anak. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan (research and development) Borg & Gall. 

Tahapan yang ditempuh datalam penelitian ini meliputi: studi 

pendahuluan, perencanaan, pengembangan produk awal, uji coba 

lapangan awal, revisi produk I, uji coba lapangan, revisi II, uji coba 

                                                             
29 Idho Mardhotillah, 2018,“Pengembangan Media Maze Matematika Untuk Mengembangkan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun Di Taman Kanak-Kanak.”,(skripsi :PIAUD Universitas 

Negeri Lampung). 
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lapangan operasional, dan penyempurnaan produk akhir. Subjek uji 

coba adalah anak kelompok B TK ABA As-Salam. Teknik dan 

pengumpulan data menggunakan wawancara, observasi, dokumentasi, 

dan angket. Data dianalisis menggunakan metode dekriptif kuantitatif.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat permainan edukatif 

yang dihasilkan layak digunakan sebagai penunjang kegiatan belajar. 

Hal ini ditunjukkan dari beberapa penilaian yang telah dilakukan oleh 

ahli materi, ahli media dan uji coba lapangan. Penilaian oleh ahli 

materi dengan rata-rata skor 4,33 dan hasil akhir penilaian produk oleh 

ahli media dengan rata-rata skor 4,56. Pada hasil uji coba lapangan 

awal dengan persentase 91%, hasil uji coba lapangan dengan 

persentase 94% dan hasil uji coba lapangan operasional dengan 

persentase 98%.
30

 

4. Dalam penelitian Ari Udani, A.A.I.N. Marhaeni, Nyoman Jampel yang 

berjudul “Implementasi Teknik Maze Untuk Mengembangkan 

Kreativitas Dan Kemampuan Kognitif Anak Kelompok B2 Tk Shanti 

Kumara Iii Sempidi Mengwi Badung.” Di simpulkan bahwa Penelitian 

ini bertujuan untuk meningkatkan kreativitas dan kemampuan kognitif 

anak pada kelompok B2 TK Shanti Kumara III Sempidi Mengwi 

Badung. Pelaksanaan penelitian didasarkan pada kelompok observasi 

awal yang menunjukkan bahwa krativitas anak masih rendah. Oleh 

                                                             
30

 Ummu Athiyah, “Pengembangan Alat Permainan Maze ”Papan Laju Warna” Untuk 

Menstimulasi Kesiapan Membaca Anak Kelompok B Di Tk Aba As-Salam”, e-jurnal, 2019 
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karena itu, diperlukan penerapan teknik maze untuk meningkatkan 

kreativitas anak. Subjek penelitian adalah 26 anak TK Shanti Kumara 

III Sempidi Mengwi Badung. Analisis data menggunakan teknik 

deskripsi kuantitatif.  

Hasil penelitian menunujukkan bahwa kualitas kreativitas dan 

kemampuan kognitif anak melalui penerapan teknik maze pada anak 

mengalami peningkatan. Secara rinci dapat dilihat dari 1) skor 

kemampuan kognitif anak meningkat di siklus I sampai dengan siklus 

II sebesar 46,15% dan 2) skor kreativitas anak meningkat di siklus I 

sampai dengan siklus II sebesar 53,85%. Berdasarkan penelitian 

tersebut Penerapan teknik maze dapat digunakan sebagai salah satu 

alternatif teknik yang menarik dalam pembelajaran di TK untuk 

meningkatkan kreativitas anak.
31

 

5. Menurut Indah Pratiwi, Syafdaningsih, Rukiyah dalam jurnalnya yang 

berjudul “Pengembangan Alat Bermain Papan Magnetik Maze Untuk 

Anak.” Adapun kesimpulan dari jurnal tersebut adalah Penelitian ini 

berjudul pengembangan alat bermain papan magnetik maze untuk 

anak kelompok B TK Bhakti Asuhan 1 Palembang yang bertujuan 

untuk menghasilkan alat bermain papan magnetik maze dengan 

memenuhi kriteria valid dan praktis. Jenis penelitian ini Research 

                                                             
31 Ari Udani, A.A.I.N. Marhaeni, Nyoman Jampel ,“Implementasi Teknik Maze Untuk 

Mengembangkan Kreativitas Dan Kemampuan Kognitif Anak Kelompok B2 Tk Shanti Kumara Iii 

Sempidi Mengwi Badung.” 
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Development dan dikembangkan menggunakan kombinasi model 

pengembangan Rowntree dan evaluasi Tessmer.  

Model pengembangan Rowntree terdiri dari tiga tahap, yaitu 

tahap perencanaan, pengembangan dan tahap evaluasi. Pada tahap 

evaluasi dilakukan evaluasi formatif yang dikemukakan oleh Tessmer 

terdiri dari empat tahap, yaitu tahap self evaluation, expert review, 

one-to-one evaluation, dan small group evaluation. Pada saat expert 

review menggunakan ahli materi dan ahli media. Tahap Oneto-one 

evaluation dan Small group dilakukan pada anak TK Bhakti Asuhan 1 

Palembang.  

Teknik pengumpulan data menggunakan Walkthrough dengan 

instrumen lembar uji validasi ahli materi dan media serta observasi 

dengan instrumen lembar observasi . Subjek penelitian adalah 12 anak, 

3 anak pada tahap One-to-one evaluation dan 9 anak pada tahap Small 

group TK Bhakti Asuhan 1 Palembang semester genap tahun ajaran 

2017/2018. Hasil expert review diperoleh nilai rata-rata hasil penilaian 

dari para ahli sebesar 3,84 (kategori sangat valid). Tahap one to one 

evaluation didapatkan rata-rata hasil observasi anak sebesar 86% 

(kategori baik sekali). Tahap small group evaluaion didapatkan hasil 

rata-rata observasi sebesar 92% (kategori baik sekali), Dari semua 
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tahap yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa alat 

bermain papan magnetik maze dinyatakan valid dan praktis.
32

 

Dari penjelasan diatas peneliti menguraikan dalam bentuk table 

sebagai berikit: 

N

o 

Nama 

Peneliti / 

Tahun 

Judul Jenis 

Peneliti

an 

Hasil 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan 

1  Nanda 

Erika 

/2012 

Peningkatan 

kemampuan 

membaca 

anak melalui 

permainan 

maze kata di 

taman 

kanak-kanak 

padang 

Artikel  Kemampuan 

membaca 

anak 

mengalami 

peningkatan 

dari siklus I 

sampai siklus 

II. Dengan 

demikian 

dapat 

disimpulkan 

bahwa 

dengan 

menggunaka

n permainan 

maze kata 

dapat 

meningkatka

n 

kemampuan 

membaca 

anak di 

Taman 

Kanak-kanak 

Padang. 

 

Penelitian 

menggunaka

n maze 

Mengingkatk

an 

kemampuan 

membaca 

                                                             
32 Indah Pratiwi, Syafdaningsih, Rukiyah Dalam Jurnalnya Yang Berjudul “Pengembangan 

Alat Bermain Papan Magnetik Maze Untuk Anak.” Cakrawala Dini: Jurnal Pendidikan Anak Usia 

Dini| P-Issn 2087-1317 | E-Issn 2621-8321 Vol. 9. No.2 November 2018 
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2 Idho 

mardhotil

lah /2018 

Pengembang

an media 

mazemztema

tika untuk 

mengemban

gkan 

kemampuan 

kognitifanak 

usia 5-6 

tahun di 

taman 

kanak-kanak 

Skripsi  Penelitian ini 

menghasilkan 

sebuah 

produk 

berupa media 

maze 

matematika 

yang 

digunakan 

sebagai 

bahan ajar, 

berdasarkan 

penilaian ahli 

materi 

memperoleh 

rata-rata skor 

3.78 dengan 

kriteria 

sangat layak, 

penilaian ahli 

media 

memperoleh 

rata-rata skor 

3.79 dengan 

kriteria 

sangat layak, 

penilaian ahli 

bahasa 

memperoleh 

rata-rata 3.5 

dengan 

kriteriasangat 

layak dan 

penilaian 

guru TK 

Goemerlang 

memperoleh 

rata-rata 

skor3.7 

Meningkatka

n 

kemampuan 

kognitif  

Media maze 

matematika 
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dengan 

kriteria 

sangat layak 

sedangkan 

respon 

peserta didik 

di TK 

Goemerlang 

memperoleh 

rata-rata skor 

3.89 dengan 

kriteria 

sangat 

menarik 

3 Ummu 

athiyah 

/2016 

Pengembang

an alat 

permainan 

maze papan 

laju warna 

untuk 

menstimulasi 

kesiapan 

membaca 

anak 

kelompok B 

di tk aba as-

salam 

e-jurnal  Hasil 

penelitian 

menunjukkan 

bahwa alat 

permainan 

edukatif yang 

dihasilkan 

layak 

digunakan 

sebagai 

penunjang 

kegiatan 

belajar. Hal 

ini 

ditunjukkan 

dari beberapa 

penilaian 

yang telah 

dilakukan 

oleh ahli 

materi, ahli 

media dan uji 

coba 

lapangan. 

Penilaian 

- Menstimulasi 

kesiapan 

membaca 

dengan 

menggunaka

n maze apan 

laju warna 
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oleh ahli 

materi 

dengan rata-

rata skor 4,33 

dan hasil 

akhir 

penilaian 

produk oleh 

ahli media 

dengan rata-

rata skor 

4,56. Pada 

hasil uji coba 

lapangan 

awal dengan 

persentase 

91%, hasil uji 

coba 

lapangan 

dengan 

persentase 

94% dan 

hasil uji coba 

lapangan 

operasional 

dengan 

persentase 

98%. 

4  Ari udani  Implementas

i teknik 

maze untuk 

mengemban

gkan 

kreativitas 

dan 

kemampuan 

kognitif anak 

kelompok b2 

tk santi 

Tesis  Hasil 

penelitian 

menunujukka

n bahwa 

kualitas 

kreativitas 

dan 

kemampuan 

kognitif anak 

melalui 

penerapan 

Meningkatka

n 

kemampuan 

kognitif 

Implementasi 

teknik maze 



39 
 

 
 

kumara teknik maze 

pada anak 

mengalami 

peningkatan. 

Secara rinci 

dapat dilihat 

dari 1) skor 

kemampuan 

kognitif anak 

meningkat di 

siklus I 

sampai 

dengan siklus 

II sebesar 

46,15% dan 

2) skor 

kreativitas 

anak 

meningkat di 

siklus I 

sampai 

dengan siklus 

II sebesar 

53,85%. 

Berdasarkan 

penelitian 

tersebut 

Penerapan 

teknik maze 

dapat 

digunakan 

sebagai salah 

satu alternatif 

teknik yang 

menarik 

dalam 

pembelajaran 

di TK untuk 

meningkatka
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n kreativitas 

anak. 

5 Indah 

pratiwi  

Pengembang

an alat 

bermain 

papan 

magnetik 

maze untuk 

anak  

Jurnal 

cakraw

ala dini 

Hasil expert 

review 

diperoleh 

nilai rata-rata 

hasil 

penilaian dari 

para ahli 

sebesar 3,84 

(kategori 

sangat valid). 

Tahap one to 

one 

evaluation 

didapatkan 

rata-rata hasil 

observasi 

anak sebesar 

86% 

(kategori baik 

sekali). 

Tahap small 

group 

evaluaion 

didapatkan 

hasil rata-rata 

observasi 

sebesar 92% 

(kategori baik 

sekali), Dari 

semua tahap 

yang telah 

dilakukan 

maka dapat 

disimpulkan 

bahwa alat 

bermain 

papan 

 Alat bermain 

papan 

magnetic 

maze 
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magnetik 

maze 

dinyatakan 

valid dan 

praktis. 

 

  

C. Kerangka Berpikir 

Kerangka berfikir merupakan model konseptual tentang bagaimana 

teori yang berhubungan dengan berbagai factor telah diidentifikasi sebagai 

masalah penting. Dalam proses belajar mengajar salah satu cara atau metode  

yang digunakan  adalah dengan menggunakan media untuk meningkatkan 

kecerdasan kogitif   anak usia dini. Salah satu media yang dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran adalah media maze zoo.  

Permainan media maze zoo di desain dan dikemas sebaik dan 

semenarik mungkin sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran bagi anak 

usia dini. Desain media maze di sesuaikan dengan tahapan usia anak, tema 

pembelajaran, kompetensi dasar dan tingkat pencapaian perkembangan anak 

usia 3-4 tahun. Selain menarik, media maze zoo di desain juga harus 

menggunakan alat dan bahan yang aman dan mudah di jangkau atau di dapat 

dengan mudah. 

Desain media maze zoo di terapakan di lembaga pendidikan anak usia 

dini dalam proses pembelajaran khusus bagi anak usia 3-4 tahun. Media ini 

diharapkan mampu mengoptimalkan kecerdasan kognitif anak. 
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Setelah desain media maze zoo dirasa cukup maksimal, desain 

permainan ini diharapkan bisa dipahami oleh pendidik di lembaga pendidikan 

anak usia dini dan bisa diterapkan dalam lembaga pendidikan tersebut. 

Adapun kerangka berfikir dalam penelitian dan pengembangan  ini dapat 

dilihat pada bagan berikut: 

Gambar 2.1 

Kerangka Berfikir 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Desain media 

maze zoo 

Hasil pengembangan 

media maze zoo 

menggunakan model 
ADDIE 

Pemahaman 

guru 

Mengoptimalkan 

kemampuan 

kognitif 

Anak usia 3-

4 tahun 

Proses 

pembelajaran 

Lembaga 

paud 

a. Permainan yang akan dibawakan sesuai kan 

dengan tema yang ada di paud 

b. Permainan disesuaikan dengan keadakan yang 

ada di lingkungan anak  

c. Sesuai dengan kompetensi dasar dan tingkat 

capaian perkembangan anak 

d. Desain permainan atau alat peraga disusun 

sebaik mungkin dalam sebuah bahan ajar untuk 

pendidik 

e. Alat dan bahan yang digunakan aman menarik 

dan terjangkau 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Adapun jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian riset dalam 

rangka R & D (Research and Development). Metode ini merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

kelayakan produk tersebut.
33

 Dalam bidang pendidikan tujuan utama 

penelitian dan pengembangan bukan untuk merumuskan atau menguji suatu 

teori, tetapi untuk mengembangkan produk-produk yang efektif untuk 

digunakan di sekolah-sekolah. Produk-produk yang dihasilkan penelitian dan 

pengembangan mencangkup materi pelatihan guru, materi ajar, seperangkat 

tujuan prilaku, materi media, dan system-sistem manajemen.
34

 Oleh karena itu 

penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan atau 

mengembangkan suatu produk yang sudah ada yang dapat dipertanggung 

jawabkan. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian pengembangan ini dilakukan di PAUD IT BUNAYYA 

KOTA BENGKULU dengan melibatkan siswa dan siswi kelas A. 

                                                             
33Sugiyono. Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R&D), 

(Bandung: Alfabeta, 2010), h.407 
34 Juliansyah Noor, Metodologi Penelitian, ( Jakarta: Kencana Prenada Media Group, 2011) h. 

113 
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Pelaksanaan penilaian pengembangan dilakukan pada tahun ajaran 2021 mulai 

tanggal 4 Juni sampai 4 Juli 2021. 

 

C. Prosedur Pengembangan  

Adapun langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan dalam 

penelitian ini mengacu pada langkah-langkah yang dikembangkan oleh 

ADDIE dalam penelitian ini jika disajikan dalam bentuk bagan adalah sebagai 

berikut : 

Gambar 3.1 langkah-langkah model pengembangan ADDIE 

 

 

 

  

 

 

 

Sesuai dengan model pengembangan media maze zoo yang digunakan, 

prosedur pengembangan media maze zoo terdiri dari lima tahap yaitu : 

1. Tahap Analisis yaitu dilalukan analisis berbagai macam kebutuhan anak 

mulai dari kurikulum, kebutuhan anak, dan kompetensi. Penyesuaian isi 

materi yang akan di muat dalam media maze zoo sehingga berhasil 

menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menarik dan anak menjadi 

lebih aktif.  

Analisis 

(Analysis) 

Evaluasi 

(Evaluation) 
Implementasi 

(Implementation) 

Pengembangan 

(Development) 
Desain 

 (Design) 
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2. Tahap desain yaitu dirancang dan didesain model media yang 

dikembangkan mulai dari pemilihan bahan media, warna media, tampilan 

media, dan yang lainnya. 

3. Tahap pengembangan yaitu tahap merealisasikan apa yang telah dinuat 

dalam tahap desain agar menjadi sebuah produk. Akhir dari tahap ini 

adalah sebuah produk yang akan diuji cobakan. 

a. Pembuatan Media Maze Zoo 

Pada tahap pembuatan media, peneliti memilih background 

media maze zoo yang sesuai dengan media yang telah dibuat 

sebelumnya seperti warrna gambar singa yang berwarna coklat, 

proses pembuatan media meliputi desain media dibuat dari papan 

triplek dengan tebal 12mm yang berukuran 60x40. Alur jalan pada 

papan media dibuat pada depan papan, pada siku papan diberi 

pengaman agar anak lebih aman ketika menggunakan medianya. 

b. Uji coba  

Tahap ini adalah dilakukan untuk mengetahui apakah media 

maze zoo sudah sesuai dengan yang diharapkan atau belum. 

c. Uji ahli  

Media yang sudah selesai selanjutnya dinilai oleh ahli meteri 

dan ahli media sebelum diujicobkan kepada pengguna. Uji ahli 

dilakukan oleh satu ahli meteri dan satu ahli media. Penilaian media 

dilakukan sesuai dengan kriteria yang telah ditetukan. Validasi 

dilakukan untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan 



46 
 

 
 

meteridan kelayakan media yang dikembangkan serta mendapatkan 

komentar dan sara yang dapat digunakan sebagai dasar untuk 

melakukan revisi tahap 1, produk diajukan kembali pada ahli meteri 

dan ahli media untuk dilakukan validasi tahap II. Setelah 

dinyatakan layak untuk diujicobakan maka langkah selanjutnya 

adalah uji coba media maze zoo kepada pengguna. 

4. Tahap implementasi yaitu pada tahap ini dilakukan uji coba produk media 

maze zoo yang akan diuji cobakan pada anak kelompok A usia 3-4 tahun 

di PAUD IT BUNAYYA Bengkulu. Komentar dan saran dari guru 

melalui respon saat menggunakan media maze zoo pada tahap ini dapat 

menjadi pertimbangan untuk dilakukan revisi produk atau tidak sehingga 

produk lebih baik lagi. 

5. Tahap evaluasi adalah proses untuk melihat apakah produk yang dibuat 

berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. 

 

D. Validasi Dan Uji Coba Produk 

1. Desain Validasi 

Validasi produk penelitian ini melalui beberapa tahap yaitu : 

a. Produk awal yang sudah disetujui oleh dosen pembimbing divalidasi 

oleh dosen ahli materi dan dosen ahli media, komentar dan saran dari 

ahli meteri dan ahli media digunakan untuk revisi I. 

b. Hasil revisi I divalidasi oleh dosen ahli materi dan ahli media sehingga 

memperoleh hasil yang layak untuk diujicobakan kepda pengguna 
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yaitu anak kelompok A PAUD IT BUNAYYA Bengkulu sebagai 

media pembelajaran. 

2. Validator dan subjek uji coba 

Validator dalam penelitian ini adalah ahli media dan ahli materi. 

Sedangkan subjek uji coba adalah peserta didik kelompok A yang terdiri 

dari 9 peserta didik untuk melaksanakan dua tahap uji coba yakni uji coba 

kelompok kecil tahap pertama dan tahap kedua. Mengingat anak yang 

digunakan sebagai subjek, maka peneliti menggunakan guru pendamping 

untuk membantu anak. 

 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data pengembangan yang disusun dalam 

penelitian ini sebagai berikut :
35

 

1. Wawancara, teknik wawancara digunakan sebagai pengumpulan 

data yang dilakukan oleh peneliti untuk menemukan permasalahan 

yang harus diteliti. 

2. Angket, digunakan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan 

media yang dikembangkan. 

 

 

 

                                                             
35 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D, Bangdung: Alphabet, 2009, 

H. 308 
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F. Instrumen Penelitian  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Wawancara  

Wawancara adalah sebuah dialog yang dilakukan oleh 

pewawancara untuk memperoleh informasi dari terwawancara.
36

 

Pengumpulan data dengan wawancara diperlukan untuk mendapatkan 

informasi lebih mendalam dari data yang diperoleh dari post tes dan 

pre tes serta penyebaran angket. Selain itu dengan wawabcara ini 

peneliti mengetahui kondisi awal lapangan. Wawncara ini 

dilaksanakan antara peneliti dengan guru kelas A di PAUD IT 

BUNAYYA Bengkulu. Adapun kisi-kisi post test dan pre test adalah  

      Table 3.1 Kisi-Kisi Pre Test Dan Post Test 

No Indikator Sub Indicator Alat Ukur 

1  Aspek 

pengguna  

Mudah dipahami oleh anak Post test 

Pre test 
Menumbuhkan minat belajar  anak 

Membuat anak termotivasi belajar 

Menarik perhatian anak untuk 

mengetahui berbagi jenis binatang 

                                                             
36 Anes Sudjiono, pengantar evaluasi pendidikan , Jakarta: PT Raja Grafindo Persa, 2005, h. 

85 
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Meningkatkan kemampuan kognitif 

anak  

 

2. Angket  

Angket adalah sejumlah pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 

memperoleh informasi dari responden.
37

 Angkat dalam pengembangan 

R&D ini digunakan penelitti untuk mendapatkan jawaban kelayakan 

dan kevalidan produk dari para ahli dan calon pengguna untuk 

digunakan sebagai perbaikan bagi peneliti. 

Adapun kisi-kisi instrumen penelitian untuk ahli media dan ahli 

materi adalah: 

Table 3.2 Kisi-Kisi Instrument Penelitian 

No Variable Indicator Sub Indicator Alat Ukur 

1 Ahli 

Meteri 

Aspek 

Pembelajaran 

Kesesuaian Media Tingkat 

Pencapaian Perkembangan 

Anak  

Angket 

Kesesuaian tingkat 

pencapaian perkembangan 

materi 

Kejelasan petunjuk 

penggunaan belajar 

                                                             
37 Suharsimi Arikunto, Prosedur Penelitian: Suatu Pendekatan Praktik, Jakarta: Rineka 

Cipta, 2002, h.128 
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Ketepatan dalam 

penjelasan materi 

Penyampaian materi dalam 

memotovasi pengguna 

Memberi kesempatan anak 

untuk belajar mandiri 

Aspek Isi Kejelasan isi materi Angket 

Keluasan dan kedalaman 

isi materi  

Kejelasan dan kedalaman 

isi materi  

Kejelasan pemberian 

informasi pada media 

maze zoo 

2 Ahli 

Media 

Aspek 

Tampilan 

Kesesuaian pemilihan 

background pada maze zoo  

Angket  

Kesesuaian proporsi 

hewan dan tumbuhan 

Kemenarikan bentuk 

hewan 

Kesesuaian pemilihan 

jenis hewan 
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Kesesuaian pemilihan 

ukuran hewan 

Kemenarikan sajian media 

maze zoo 

Aspek 

Pengguna 

Kejelasan petunjuk 

pengguna media  

Angket 

kemudahan dalam 

mengenal binatang  

Pemberian contoh cara 

menggunakan media maze 

zoo 

Kemudahan dalam 

menggunakan media maze 

zoo  

 

G. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis dat yang digunakan dalam penelitian ini antara  lain yaitu.
38

 

1. Analisis data kuantitatif, yang digunakan untuk mengolah dat 

berbentuk angka (skor) yang diperoleh melalui angket penilaian, 

adapun analisis kevalidan media disini menguji kelayakan media maze 

zoo yang dikembangkan dan menguji kesesuain media dengan meteri, 

                                                             
38

 Sugiono, metode penelitian kuantitatif, kualitatif dan R&D, bandung; alfabete, 2007, h. 72 



52 
 

 
 

yang divalidasi ahli meteri dan ahli media dengan rumus sebagai 

berikut : 

P = 
  

 
    % 

Keterangan : 

P   : Presentase skor yang dicari 

ΣR  : Jawaban respondendalam satu item 

N   : Jumlah nilai ideal dalam satu item 

100%  : Konstansta 

Sedangkan analisis penilaian uji coba kelompok kecil pada tahap 

awal dan tahap kedua  adalah sebagai berikut : 

P = 
  

   
    % 

P   : Presentase skor yang dicari 

∑x  :  Jumlah keseluruhan skor jawaban responden dalam satu item 

 ∑xi  : Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam satu item 

100%  : Konstanta 

Berdasarkan perhitungan dengan rumus di atas, nilai kemudian 

dikonversikan menjai data, kevalidan yang ditentukan berdasarkan 

interval penentuan tingkat kevalidan pada table berikut:
39

 

 

 

                                                             
39 Sugiono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif Dan R&D, Bandung: Alfabeta, 2007, h. 

80 
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 Table 3.3 tingkat kevalidan 

No Presentase Nilai Kategori 

1 80-100% 4 Sangat valid 

2 60-79% 3 Valid 

3 20-59% 2 cukup valid 

4 <20% 1 Kurang valid 

 

2. Analisis Data Deskriptif Kualitatif, digunakan untuk mengolah hasil 

wawancara, data dari angket kritik dan saran oleh ahli media dan ahli 

materi.  

Proses pengolahan data, baik data deskriptif kuantitatif maupun 

deskriptif kualitatif tersebut dilakukan untuk mengetahui kelayakan 

media maze zoo. Analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah data secara deskriptif dengan dua variabel yaitu variabel “x” 

media maze zoo dan variabel “y” kemampuan kognitif menggunakan 

media maze zoo yang telah disusun berdasarkan aspek materi, media, 

dan desain pembelajaran. 

Table 3.4 Data Variable Berdasarkan Indicator  

No Penelitian Indikator Sub Indicator Alat 

1 “X” Media 

Maze Zoo 

- Menarik 

- Praktis 

- Mudah Digunakan 

- Menyenangkan 

Anak Mampu 

Mengenal Hewan, 

Anak Mampu 

Mengurutkan Angka 

Post Test 

Pre Test 
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1-10, Anak Mampu 

Mengenal Warna 

Hewan 

2 “Y” 

kemampuan 

kognitif 

- mudah dipahami  

- memotivasi anak 

- menumbuhkan 

minat belajar anak 

- menumbuhkan 

imajenasi anak 

Anak mampu 

mengenal hewan 

Post test 

Pre test 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Temuan Penelitian 

a. Deskripsi Waktu Pengembangan Media Maze Zoo 

Media yang dikembangkan dalam penelitian ini meliputi media 

maze zoo. Model pengembangan pada penelitian ini mengacu pada model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analisis (Analysis), desain 

(Design), pengembangan (Development), implementasi (Implementation), 

dan evaluasi (Evaluation). Setiap tahapan model ADDIE, ada kegiatan 

yang harus dilakukan.  

Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media berupa 

maze zoo yang telah divalidasi, diuji cobakan dan dilakukan perbaikan. 

Produk final dari media maze zoo ini terdiri dari berbagai macam hewan 

darat dan warna hewan, pohon-pohon berwarna hijau, yang berukuran 60 

cm x 40 cm.  

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah data tentang 

kebutuhan spesifik yang diperlukan dalam mengembangkan sebuah 

media maze zoo untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3-4 

tahun, data kelayakan media tersebut diperoleh dari perhitungan angket 

saat validas ioleh ahli media dan ahli materi serta angket untuk 

mengetahui respon anak. 
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2. Tahapan-tahapan Pengembangan Media maze zoo 

Hasil pengembangan dari penelitian ini berupa (1) media maze zoo, (2) 

penilaian desain pengembangan media maze zoo oleh ahli media dan ahli 

materi melalui pengisian angket yang telah disediakan, dan (3) penilaian 

tanggapan anak terhadap penggunaan media maze zoo  yang telah 

dikembangkan. Pengembangan media maze zoo  pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima 

tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan 

evaluation.
40

 Oleh karena itu peneliti akan menjelaskan hasil 

pengembangan media maze zoo sesuai dengan tahapan-tahapan ADDIE 

berikut ini : 

a. Tahap Analysis  

Analisis merupakan tahap awal yang harus dilakukan karena 

pada tahap ini permasalahan-permasalahan yang ditemukan dalam 

proses pembelajaran, dikaji kemudian dirumuskan cara pemecahan 

masalahnya. Tahap analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi 

dan penyebaran angket guna untuk memperoleh informasi kebutuhan 

media maze zoo yang akan dikembangkan, tujuan dari analisis 

kebutuhan ini yaitu untuk menghindari penyimpangan dari tujuan 

yang ingin dicapai. 

                                                             
40

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, Bandung: Alfabeta, 2019, h. 752 
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Kemampuan kognitif anak dapat berkembang secara obtimal 

jika mendapatkan stimulasi yang baik dan tepat dari pendidik dan 

orang tua, salah satunya stimulasi yang dilakukan dengan 

memberikan media pembelajaran yang menarikbagi anak untuk 

melatih kemampuan kognitif anak usia dini khususnya usia 3-4 tahun 

yang di usia sangat aktif dan ingin tahu banyak hal guna untuk 

melanjutkan kejenjang pendidikan selanjutnya. Kegiatan untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif ini dibuatkan media 

pembelajaran yang menarik bagi anak usia dini berdasarkan analisis 

yang telah dilakukan di PAUD IT BUNAYYA Kota Bengkulu terkait 

dengan kemampuan kognitif anak usia dini. 

Berdasarkan hasil observasi selama peneliti mengamati 

pembelajaran di PAUD IT BUNAYYA Kota Bengkulu dan 

penyebaran angket kebutuhan ke guru kelas, untuk memperoleh 

informasi bahwasanya masih ada terlihat kurangnya kemampuan 

kognitif di beberapa anak dalam proses pembelajaran tentang 

binatang. Dikarenakan media yang digunakan kurang menarik dan 

kurang menyenangkan bagi anak sehingga anak-anak sering merasa 

bosan saat proses pembelajaran. Selanjutnya untuk menentukan, 

materi dan isi peneliti melakukan analisis terhadap kurikulum 2013. 

Berdasarkan analisis kurikulum 2013 terhadap aspek pembelajaran 

dan aspek isi dengan indikator yang ingin dicapai berupa 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3-4 tahun. Muatan 
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pembelajaran berupa materi yang berisi konsep-konsep tentang 

binatang yang akan dikenalkan pada anak untuk mencapai 

pemenuhan kompetensi yang diharapkan. Muatan pembelajaran ini 

merujuk pada kompetensi dasar dan dikembangkan dalam satuan 

PAUD.
41

 

b. Tahap Design 

Tahap selanjutnya dalam prosedur pengembangan adalah tahap 

desain. Tahap desain ini meliputi penyesuaian media terhadap tingkat 

pencapaian anak dan indicator sehingga media maze zoo menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. Media maze zoo yang belum 

dikembangkan terbuat menggunakan kertas HVS sehingga kurang 

menarik perhatian anak saat proses pembelajaran.
42

  

Gambar 4.1 Media Maze zoo Yang Belum Di Kembangkan 

 
Sumber : Buku LKS Paud 

                                                             
41 Hasil Penelitian Pada Tanggal 4 Juni 2021 

42
 Hasil Penelitian Pada Tanggal 4 Juni 2021 
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Pada tahap desain ini disusun instrumen penilaian kualitas produk 

yang dikembangkan berupa angket daftar isian (check list) untuk ahli 

medi dan ahli materi. Pada tahap ini diawali dengan penyusunan kisi-

kisi angket dan penyusunan angket hasil, dari tahap ini diperoleh 

angket validasi yang akan diberikan oleh ahli media dan ahli materi 

untuk mengetahui kelayakan media maze zoo yang telah 

dikembangkan, serta angket untuk mangetahui respon anak saat 

menggunakan media maze zoo yang telah dikembangkan.  

Media maze zoo ini di desain semenarik mungkin yang 

awalnya hanya menggunakan kertas HVS berwarna putih yang 

kurang menarik, maka pada tahap desain ini peneliti mendesain ulang 

mulai dari pemilihan bahan maze yang lebih awet, pemilihan 

background maze yang cerah, gambar hewan yang lucu agar anak 

lebih suka, ukuran  maze harus sesuai dengan karakteristik anak tidak 

terlalu besar dan tidak terlalu kecil sehingga anak mudah untuk 

menggunakannya, dan warna hewan sesuai dengan warna hewan 

aslinya seperti hewan panda yang berwarna hitam dan putih, singa 

berwarna coklat, jerapah berwarna coklat.  

Kemudian media maze zoo yang sudah dikembangkan ini 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui 

kelayakan produk media maze zoo dan setelah divalidasi media maze 

zoo yang telah dikembangkan ini dinyatakan layak untuk 

diujicobakan kepada anak usia 3-4 tahun di PAUD IT BUNAYYA 
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Kota Bengkulu. Sehingga media maze zoo yang telah dikembangkan 

ini menjadi media yang unik, menarik dan mampu menumbuhkan 

minat anak dalam belajar khususnya pembelajaran di PAUD IT 

BUNAYYA Kota Bengkulu. 

c. Tahap Development 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan media meliputi penentuan 

isi materi, validasi dan produksi. Isi materi didasarkan pada 

kurikulum yang telah ditetapkan sebelumnya. Sehingga dihasilkan 

media maze zoo yang menarik, unik, menyenangkan dan berdasarkan 

dengan kurikulum yang ada di PAUD It Bunayya Kota Bengkulu.  

Ahli materi menilai media pada segi aspek pembelajaran dan 

isi materi. Penilaian dari ahli materi ini akan dijadikan acuan untuk 

merevisi produk sebelum dilakukan uji coba lapangan. Ahli materi 

yang menjadi validator dalam penelitian ini adalah Dr. Ahmad Suradi 

M. Ag, selaku dosen IAIN Bengkulu. Data validasi ahli materi 

diperoleh dengan cara memberikan penilaian, saran, dan komentar 

terhadap media dengan cara mengisi angket yang telah disediakan.  

Dari aspek pembelajaran penilaian ini dimaksudkan untuk 

mengetahui bagaimana penilaian ahli materi mengenai hal yang 

berhubungan aspek pembelajaran dari media maze zoo untuk 

meningkatkan kemampuan kognitig anak usia 3-4 tahun. Dengan 
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pedoman ini akan diketahui perlu atau tidaknya dilakukan revisi. 

Hasil penilaian tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 
43

 

Tabel 4.1 

Data Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Aspek Pembelajaran 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Kesesuaian media tingkat pencapaian 

perkembangan anak 

 

 

   

2 Kesesuaian tingkat pencapaian 

perkembangan matri 

    

3 Kejelasan petunjuk pengguna belajar     

4 Ketepatan dalam penjelasan materi     

5 Kepenyampaian materi dalam memotivasi 

pengguna 

    

6 Memberi kesempatan anak untuk belajar 

mandiri 

    

Jumlah 24    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 0,8 x 100% 

P = 83% 

Kriteria Aspek Penilaian  Sangat Valid 

 

Hasil penilaian ahli materi terhadap aspek pembelajaran yang 

diberikan 6 indikator penilaian untuk dinilai oleh ahli dan hasil 

penilaian mendapatkan skor 3 dan 4 indikator sehingga rata-rata hasil 
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yang diperoleh dari 6 indikator yang diukur adalah 100% dengan 

kategori “sangat valid”.  

Dari aspek isi penilaian ini dilakukan untuk mengetahui 

penilaian ahli materi mengenai hal yang berhubungan dengan aspek 

isi dari media maze zoo yang telah dikembangkan untuk 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3-4 tahun. Dengan 

pedoman penilaian ini diketahui perlu atau tidaknya dilakukan revisi. 

Hasil penilaian tersebut dapat dilihat pada tabel berikut:
44

  

Tabel 4.2 

Data hasil penilaian ahli materi terhadap aspek isi 

 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Kejelasan Isi Materi     

2 Keluasan Dan Kedalaman Isi Materi     

3 Kejelasan Dan Kesesuaian Bahasa Yang 

Digunakan 

 
 

   

4 Kejelasan Pemberi Informasi Pada Media 

Maze Zoo 

 

 

   

Jumlah 16    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P= 0,8 x 100% 

P = 87% 

Kriteria Aspek Penilaian  Sangat Valid 
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Hasil penilaian ahli materi terhadap aspek isi diberikan 4 

indikator penilaian untuk dinilai oleh ahli materi dan hasil penilaian 

mendapatkan skor 4 dari masing-masing indikator sehingga rata-rata 

hasil yang diperoleh dari 4 dan 3 indikator tersebut adalah 100% 

dengan kategori “sangat valid”. 

Setelah dilakukan validasi tahap pertama produk yang 

dikembangkan, maka ahli materi memberikan komentar dan saran. 

Adapun komentar dan saran yang diberikan oleh ahli materi berupa 

tanggapan positif terhadap aspek pembelajaran dan aspek isi pada 

media maze zoo, kesesuaian media dengan tingkat pencapaian 

perkembangan anak, kejelasan petunjuk penggunaan media dalam 

tingkat pencapaian perkembangan anak, dan kejelasan petunjuk 

penggunaan media dalam pembelajaran sehingga melalui tanggapan 

ahli materi tersebut, maka media maze zoo layak diujicobakan tanpa 

revisi. 
45

 

Ahli media menilai dari aspek tampilan dan penggunaan. 

Penilaian ahli media ini akan dijadikan acuan revisi media sebelum 

media diujicobakan pada anak. Ahli media yang menjadi validator 

pada penelitian ini adalah Dr. Pasma Chandra, M.Pd selaku dosen 

IAIN Bengkulu yang memiliki kompetensi dibidang media 

pembelajaran anak usia dini. Data validasi didapat dengan cara 

memberikan nilai pada angket yang mencakup aspek tampilan dan 
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penggunaan. Ahli media mencoba produk langsung dan 

pengembangan, sehingga ahli media dapat menanyakan langsung hal-

hal yang berkaitan dengan produk yang dikembangkan dan dapat 

langsung memberikan masukan berupa kritik dan saran kepada 

pengembang yaitu nantinya akan digunakan sebagai pedoman untuk 

melakukan revisi terhadap produk yang dikembangkan.  

Penilaian aspek tampilan bertujuan untuk mengetahui hal yang 

menyangkut tampilan pada media maze zoo untuk meningkatkan 

kemampuan kognitif anak usia 3-4 tahun. Dengan berpedoman pada 

penilaian aspek tampilan ini, pengembang akan mengetahui apakah 

perlu atau tidaknya dilakukan revisi. Data hasil penilaian aspek 

tampilan dapat dilihat pada tabel berikut:
46

 

Tabel 4.3 

Data Hasil Ahli Media Terhadap Aspek Tampilan 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Kesesuaian pemilihan background pada 

maze 

    

2 Kesesuaian proporsi warna, tulisan     

3 Ketepatan pemilihan bahan     

4 Kesesuaian tata letak gambar      

5 Kesesuaian pemilihan ukuran     

6 Kemenarikan sajian media maze zoo     

Jumlah 24    
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Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 95 x 100% 

P = 95 % 

Kriteria Aspek Penilaian  Sangat Valid 

 

Pada instrumen penilaian yang diberikan kepada ahli media 

yang diberikan 6 indikator penilaian untuk dinilai oleh ahli media dan 

hasil penilaian mendapatkan skor 4 dan 3 dari masing-masing 

indikator, sehingga rata-rata hasil yang diperoleh dari 6 indikator 

yang diukur adalah 9,5% dengan kategori “sangat valid”.  

Setelah dilakukan validasi produk yang dikembangkan maka  

ahli media memberikan komentar dan saran. Adapun komentar dan 

saran yang diberikan oleh ahli media berupa tanggapan positif 

terhadap media maze zoo antara lain kreatif, menarik, sesuai dengan 

kebutuhan anak, bagus untuk digunakan pada anak usia dini. Ahli 

media melihat bahwa media maze zoo sudah memenuhi karakteristik 

anak, perkembangan anak juga masuk pada tiap indikator 

perkembangan pada anak, kemudian alhi media meminta kesediaan 

untuk memperbanyak media. Melalui tanggapan ahli media ini, maka 

media maze zoo layak diujicobakan tanpa revisi. 
47  
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Pada penilaian ahli media ini akan dijadikan acuan revisi 

penggunaan media sebelum media ini diujicobakan pada anak. Ahli 

media yang menjadi validator pada penelitian ini adalah Dr. Pasma 

Chandra, M.Pd  selaku dosen lAIN Bengkulu yang memiliki 

kompetensi dibidang desain pembelajaran anak usia dini. Penilaian 

desain media bertujuan untuk mengetahui penilaian ahli desain 

terhadap segala hal yang berhubungan dengan aspek penggunaan dari 

produk ini setelah dilakukan revisi tahap pertama. Berikut adalah 

pedoman dalam penggunaan media maze zoo.  

Tahap awal: guru menjelaskan kepada anak tentang tema 

pembelajaran dan cara menggunakan media maze zoo. Media maze 

zoo digunakan pada anak. Anak yang menggunakan media maze zoo 

dengan cara meletakan media maze di lantai dan anak-anak duduk 

melingkari media, kemudian satu persatu anak bergantian 

menggunkan media dan anak harus mengikuti jalan yang terdapat di 

media dengan menggunakan mobil-mobilan yang sudah di sediakan 

oleh guru, lalu anak diminta untuk menyebutkan binatang apa saja 

yang terdapat pada maze sembari menjalankan mobil-mobilannya.  

Tahap kedua: setelah semua anak mendapatkan giliran untuk 

menggunakan media maze zoo, kemudian guru meminta kepada 

anak-anak yang belum mengetahui hewan apa saja yang terdapat di 

dalam media tersebut untuk menggunakan media kembali sesuai 

dengan petunjuk dan bimbingan yang diberikan oleh guru sehinnga 
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anak tersebut mampu mengetahui dan menyebutkan kembali terdapat 

apa saja yang tertera di dalam media tersebut. Kemudian setelah 

semua anak mampu mengetahui dan menyebutkan kembali hewan 

apa saja yang terdapat pada media dengan benar, lakukan secara 

bergantian dan berulang agar anak benar-benar dapat mengenal, 

mengetahui dan menyebutkan dengan benar.  Data dari penilaian 

aspek penggunaan oleh ahli media dapat dilihat pada tabel berikut:
48

  

Tabel 4.4 

Data hasil ahli media terhadap aspek pengguna 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Kejelasan petunjuk pengguna     

2 Kemudahan dalam kegiatan belajar     

3 Pemberian contoh cara menggunakan media 

maze zoo 

    

4 Kemudahan dalam menggunakan media 

maze zoo 

    

Jumlah 16    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 93 x 100% 

P = 93% 

Kriteria Aspek Penilaian  Sangat Valid 
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Pada instrumen penilaian yang diberikan pada ahli media 

diberikan 4 indikator penilaian untuk dinilai oleh ahli desain dan 

hasil penilaian mendapatkan skor 4 dan 3 dari masing-masing 

indikator sehingga rata-rata hasil yang diperoleh dari 4 indikator 

yang diukur adalah 9,3% dengan kategori “sangat valid”. Setelah 

dilakukan validasi produk yang dikembangkan, maka ahli media 

memberikan saran dan komentar. Adapun komentar dan saran yang 

diberikan oleh ahli media berupa tanggapan positif terhadap media 

maze zoo, yakni tidak perlu melakukan wawancara terhadap anak 

cukup dengan melakukan observasi saja sehingga melalui tanggapan 

ahli desain media ini, maka media maze zoo layak diujicobakan tanpa 

revisi.
49

  

Komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli terhadap 

media maze zoo yang dikembangkan antara lain: (1) Ahli materi : 

Komentar dan tanggapan yang diberikan oleh ahli materi terhadap 

aspek pembelajaran dan aspek isi adalah kesesuaian media dengan 

tingkat pencapaian perkembangan anak dan kejelasan petunjuk 

penggunaan media dalam pembelajaran sehingga melalui tanggapan 

ahli materi tersebut. maka media maze zoo layak diujicobakkan tanpa 

nevisi, (2) Ahli media dan ahli desain media : komentar dan saran 

yang diberikan berupa tanggapan positif dimana ahli media 

bertanggapan kreatif, menarik, sesuai dengan karakteristik anak, dan 
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bagus digunakan oleh anak usia 3-4 tahun, sedangkan ahli desain 

bertanggapan tidak pcrIu melakukan wawancara kepada anak cukup 

melalui observasi saja, sehinggan melalui tanggapan ini bahwa media 

maze zoo layak diujicobakan tanpa revisi. Adapun tanggapan anak 

sebagai calon pengguna produk yaitu memberikan anggapan yang 

positif dari anak dilihat dari hasil ujicoba anak dalam kegiatan 

pembelajaran.
50

 

Gambar 4.2 media maze zoo yang sudah dikembangkan 

 
 

Media maze zoo yang telah dikembangkan ini telah melalui 

tahap validasi yang dilakukan oleh 2 orang ahli yakni ahli materi dan 

ahli media. Maka berdasarkan penilaian para ahli yang telah 

diperoleh dapat diketahui bahwa media maze zoo yang telah 

dikembangkan ini telah layak baik itu dari segi isi atau materi, bahasa 

serta segi tampilan sehingga media maze zoo ini dapat digunakan 

pada tahap implementasi guna untuk menilai kelayakan dari respon 
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yang diberikan oleh anak saat anak menggunakan media maze zoo 

tersebut.
51

 

d. Tahap Implementasi 

Pada tahap implementasi ini di lakukan ujicoba produk media 

maze zoo yang di ujicobakan pada anak usia 3-4 tahun kelompok A 

di PAUD It Bunayya terdiri dari uji coba kelompok kecil tahap awal 

dan tahap kedua. Uji coba kelompok kecil tahap awal dilakukan pada 

3 orang anak, sedangkan pada tahap kedua dilakukan pada 6 orang 

anak kelompok A di PAUD IT BUNAYYA.
52

 Uji coba lapangan ini 

dilakukan di PAUD IT BUNAYYA.  

Sebelum media mze zoo digunakan peneliti terlebih dahulu 

mengucapkan salam dan memperkenalkan diri lalu peneliti 

menjelaskan cara menggunakan media maze zoo ini. Setelah akhir 

pembelajaran guru diminta untuk mengisi angket respon anak 

terhadap penggunaan media maze zoo yang telah disediakan.  

1) Uji coba kelompok kecil tahap awal 

Uji coba kelompok kecil tahap awal ini dilakukan oleh 3 orang 

anak dengan cara menggunakan media maze zoo dan lembar angket 

diisi oleh guru kelas. Data angket yang diperoleh dari 3 orang 

responden disajikan pada tabel 4.6 sebagai berikut: 

Table 4.4 
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Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok Kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 80 x 100% 

P = 80% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Table 4.5 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok Kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 
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P = 
  

  
    % 

P = 90 x 100% 

P = 90% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

  

Table 4.6 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok Kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 85 x 100% 

P = 85% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media maze 

zoo yang dikembangkan ditinjau dari aspek penggunaan dari 3 

responden berpendapat bahwa media maze zoo yang menarik dan 
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menyenangkan ini mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak, 

sehingga media maze zoo dapat dikatagorikan “sangat valid”.  

2) Uji coba kelompok kecil tahap kedua 

Uji coba kelompok kecil tahap kedua ini dilakukan pada 6 

orang anak dan data angket yang diperoleh dari 9 orang anak 

responden disajikan pada tabel 4.7 sebagai berikut: 

Table 4.7 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 95 x 100% 

P = 95% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 
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Table 4.8 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 95 x 100% 

P = 95% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Table 4.9 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    
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Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 80 x 100% 

P = 80% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Table 4.10 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil  

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 90 x 100% 

P = 90% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 
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Table 4.11 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20     

Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 85 x 100% 

P = 85% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Table 4.12 

Hasil Tanggapan Ujicoba Kelompok kecil 

No Unsur Indikator Skor Penilaian 

4 3 2 1 

1 Mudah Dipahami Oleh Anak     

2 Menumbuhkan Minat Belajar  Anak     

3 Membuat Anak Termotivasi Belajar     

4 Menarik Perhatian Anak Untuk Mengetahui 

Berbagi Jenis Binatang 

    

5 Meningkatkan Kemampuan Kognitif Anak 

 

    

Jumlah 20    
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Total Skala Penilaian P = 
  

 
    % 

P = 
  

  
    % 

P = 95 x 100% 

P = 95% 

Kriteria Aspek Penilaian Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa media maze 

zoo yang dikembangkan ditinjau dari aspek penggunaan dari 

sembilan responden berpendapat bahwa media maze zoo yang 

menarik dan menyenangkan ini mampu meningkatkan kemampuan 

kognitif anak, sehingga media maze zoo dapat dikatagorikan “sangat 

valid”. 

e. Tahap Evaluasi  

Pada tahap ini dilakukan evaluasi kedua data berupa saran yang 

diperoleh dari lembar angket post tes dan pre test anak dari tahap 

implementasi yang digunakan untuk dapat mengetahui kemampuan 

kognitif anak dalam pembelajaran. 

Hasil penelitian diatas menunjukkan bahwa penggunaan media 

maze zoo mampu meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 3-4 

tahun dan anak mampu mengenal berbagai jenis binatang, karena 

media maze zoo ini dapat digunakan secara rileks dalam bentuk 

permainan sehingga meningkatkan motivasi belajar untuk anak 
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dengan media maze zoo yang unik menarik, dan praktis ini baik 

digunakan untuk anak sehingga anak lebih tertarik dan termotivasi 

dalam belajar. 

3. Hasil dan kelayakan media maze zoo 

Hasil dan Kelayakan setelah divalidasi oleh validator dari 2 ahli yaitu 

ahli materi sebesar 87% dan ahli media sebesar 95% yang berarti media 

maze zoo “sangat layak” untuk dikembangkan. Respon media maze zoo 

oleh anak memperoleh rata-rata sebesar 90% pada ujicoba kelompok kecil 

tahap awal dan 95% pada tahap kedua yang termasuk dalam katagori 

sangat valid. Respon peserta didik menyatakan bahwa media maze zoo 

sangat menarik perhatian dan minat belajar anak.  

 

B. PEMBAHASAN  

Dalam proses pengembangan ini peneliti menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu : analysis, desaign, 

development, implementasi, dan evaluasi.   

1. Tahap analisis Berdasarkan permasalahan pada tahap analisis telah 

dijelaskan bahwa tahap analisis ini dilakukan dari berbagai macam 

kebutuhan anak mulai dari kebutuhan kurikulum, kebutuhan anak, dan juga 

kompetensi dasar. Penyesuaian isi materi yang dimuat dalam media maze 

zoo dilakukan sehingga berhasil menciptakan suasana pembelajaran yang 

lebih menarik, tidak membosankan, mudah di pahami, sederhana dan semua 

anak menjadi lebih aktif dalam pembelajaran. Pada analisis kebutuhan anak, 



79 
 

 
 

kondisi anak diketahui secara detail ditemukan banyak kendala yang 

dihadapi oleh anak-anak terutama dalam proses pembelajaran. Analisis 

kompetensi inti dan kompetensi dasar menggunakan kurikulum 2013 yang 

memuat tentang keterampilan pengetahuan sehingga mendukung 

penggunaan media maze zoo dalam pembelajaran. 
53

 

2. Tahap desaign, Setelah dilakukan tahap analisis maka peneliti melakukan 

tahap selanjutnya yaitu tahap desaign atau perancangan pada tahap 

perancangan dilakukan perancangan media maze zoo yang sesuai 

berdasarkan data yang didapat dari tahap penelitian awal berdasarkan 

analisis kebutuhan. Pada tahap desain ini dirancang dan di desain media 

maze zoo yang akan dikembangkan mulai  dari pemilihan bahan media, 

warna media, tampilan media, dan ukuran media harus sesuai dengan 

karakteristik anak usia 3-4 tahun. 
54

Menurut Teti Sumiati Media maze zoo 

ini berbentuk persegi empat ini dibuat dengan menggunakan triplek  dan 

berukuran sedang sehingga mudah digunakan oleh anak. Media maze zoo ini 

dibuat untuk mengenalkan berbagai jenis binatang untuk anak usia 3-4 

tahun. Sehingga materi yang disajikan menarik perhatian anak dan dapat 

menyenangkan bagi anak. Sehingga media yang dihasilkan menjadi benar-

benar media yang sesuai dan mendukung dalam proses pembelajaran.
55

 

4. Tahap development, Kemudian pada tahap development yang merupakan 

tahap awal dalam pembuatan media maze zoo yang akan menjadi satu 
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kesatuan yang utuh serta dilakukan review oleh para ahli, tujuan dilakukan 

review oleh para ahli ini untuk memperoleh masukan, kritik serta saran guna 

memperbaiki dan menyempurnakan media maze zoo yang akan 

dikembangkan. Masukan para ahli disuting sebagai acuan revisi selain itu 

juga pengisian angket validasi akan menentukan kelayakan media tersebut 

untuk dapat diuji cobakan kepada anak.  

5. Tahap implementasi, Pada tahap implementasi dengan dilakukan uji coba 

kelompok kecil tahap awal dan tahap kedua media maze zoo ini tidak 

mengalami revisi, hal ini dapat dilihat dari anak sebagai subjek uji coba 

mampu menggunakan dan memainkan media maze yang dikembangkan 

dalam pembelajaran, sehingga anak mampu mengenal berbagai jenis 

binatang melalui penggunaan media maze zoo.
56

 

Media maze zoo ini sebagai salah satu media dalam kegiatan proses 

belajar mengajar sangat bermanfaat bagi anak diantaranya yaitu : 

1. Mengembangkan kemampuan kognitif anak 

2. Mengembangkan perkembangan bahasa 

3. Melatih kesabaran. 

4. Melatih motorik halus 

5. Mengembangkan daya imajinasi anak 

6. Melatih konsentrasi anak 

Maka dengan menggunakan media maze zoo ini dapat mempermudah 

anak dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, penggunaan media maze zoo 

                                                             
56 Hasil Penelitian, Pada Tanggal 7 Juni 2021 
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dalam proses belajar mengajar dapat meningkatkan keinginan minat belajar 

anak. Selain itu juga kemampuan kognitif anak dalam kegiatan belajar 

membutuhkan media yang nyata dan sifatnya menyenangkan sama halnya 

media maze zoo. Karena perkembangan kognitif anak pada usia 3-4 tahun 

dengan melalui media secara konkret dan nyata sehingga anak akan lebih 

mudah untuk memahaminya.
57

  

6. Tahap evaluasi, pada tahap evaluasi ini dapat dilihat dari aspek penilaian uji 

coba produk oleh anak memperoleh rata-rata persentase sebesar 90% pada uji 

coba kelompok kecil tahap awal dan 95% pada uji coba kelompok kecil tahap 

kedua yang termasuk dalam katagori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut 

maka dapat dikatakan bahwa media maze zoo yang dikembangkan ini sangat 

bermanfaat untuk proses pembelajaran dimana media maze zoo ini dapat 

mempermudah anak-anak dalam belajar mengenal berbagai jenis binatang.
58

 

Adapun perbedaan media maze zoo yang belum dikembangkan dan 

yang telah dikambangkan yaitu: 

Table 4.13 

Perbedaan Media Yang Belum Dikembangkan Dan Media Yang 

Sudah Dikembangkan 

Media Maze Yang Belum 

Dikembangkan 

Media Maze Zoo Yang Sudah 

Dikembangkan 
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 Nurul Ihsan, Asyik Bermain Maze (Jakarta: Cikal Aksara, 2014) h.1. 
58 Hasil Penelitian, Pada Tanggal 14 Juni 2021 
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 Terbuat menggunakan kertas 

hvs biasa. 

 Berukuran kertas A4 

 Warna hewan hanya satu warna 

 Jumlah hewan hanya satu 

 

 Terbuat menggunakn triplek 

 Berukuran 40x60 cm 

 Warna hewan yang sesuaidengan 

warna hewan aslinya  

 Bentuk hewan yang lucu 

 Jumlah hewan tidak hanya satu 

 

Dari penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa dengan 

menggunakan media maze zoo yang telah dikembangkan, maka anak lebih 

mudah mengenal tentang binatang lebih mudah, dan yang awalnya kegiatan 

pembelajaran masih ada anak yang belum mampu mengenal binatang. Selain 

itu juga kemampuan kognitif anak dalam kegiatan pembelajaran sangat 

membutuhkan media yang kongkrit yang sifatnya menyenangkan seperti 

halnya media maze zoo ini. Maka dengan diterapkannya media maze zoo yang 

dikembangkan dalam pembelajaran khususnya anak usia 3-4 tahun di PAUD 

IT BUNAYYA dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Dalam pengembangan media maze zoo yang sudah dikembangkan 

memiliki beberapa kelebihan sebagai media pembelajaran di anataranya yaitu 

sebagai berikut :  

1. Media maze zoo dapat melatih konsentrasi anak dalam belajar 

2. Media maze zoo dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

menyenangkan.  

3. Gambar binatang yang didesain dengan warna yang mirip dengan 

binatang aslinya sehingga anak dapat lebih mudah dalam mengenal 

binatang tersebut. 

Namun dalam penelitian dan pengembangan media maze zoo ini 

tentunya masih memiliki keterbatasan. Keterbatasan pada media yang 

dikembangkan berupa media maze zoo untuk meningkatkan kemampuan 

kognitif anak yaitu media maze zoo yang tergolong masih sederhana ini dan 

baru ada dua sehingga anak menggunakannya secara bergantian. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

 

A. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai 

pemgembangan media maze zoo dalam meningkatkan kemampuan 

kognitif anak usia 3-4 tahun dapat disimpulakn sebagai berikut : 

1. Telah dikembangkan media pembelajaran sebagai bahan ajar dalam 

perkembangan kognitif anak. Media maze zoo ini menggunakan 

bahan triplek sebagai bahan dasarnya, media maze zoo ini 

merupakan media yang menarik untuk mengenal binatang dalam 

meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. 

2. Rata-rata penilaian validator ahli materi mendapatkan nilai sebesar 

87% sehingga penilaian yang dicapai ahli materi dapat dikatakan 

“sangat valid” sedangkan rata-rata penilaian validator ahli media 

mendapat nilai sebesar 95%, Sehingga penilaian ahli media dapat 

dikatakan “sangat layak”.  Hasil dengan menggunakan media maze 

zoo yang telah dikembangkan ini dapat menumbuhkan minat 

belajar anak sehingga kemampuan kognitif pada anak usia 3-4 

tahun di PAUD IT BUNAYYA meningkat. 
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B. SARAN 

Beberapa saran dapat disampaikan sesuai dengan hasil penelitian 

antara lain:  

 

1. Bagi Kepala Sekolah  

Kepala sekolah perlu memberikan pemahaman kepada guru 

tentang pentingnya penggunaan media dalam proses pembelajaran, 

melibatkan anak secara langsung dalam pemanfaatan media 

pembelajaran pada setiap kegiatan pembelajaran.  

2. Bagi Guru  

Guru harus lebih kreatif dalam menghasilkan atau membuat 

media pembelajaran mengingat masa anak usia dini adalah masa 

kongkrit atau masa emas. Selain itu, jika ingin anak cepat 

mengenal tentang binatang maka terapkanlah media maze zoo 

sebagai media dalam pembelajaran di kelas.  

3. Bagi Peneliti  

Agar terus dapat menciptakan karya-karya yang baru yang 

lebih kreatif sehingga dapat meningkatkan keefektifan belajar 

khususnya dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak. 
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