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ABSTRACT 
Early childhood is an individual who is in a period of very rapid growth and development, 
proper stimulation needs to be given at this time so that children can develop all aspects of their 
development optimally. One of them is the cognitive aspect of the scope of the child's symbolic 
thinking ability. Because with the ability to think symbolically, children can develop the ability 
to think about an object even though the object is not in front of them. To improve symbolic 
thinking skills in early childhood cannot be separated from the role of an educator. The indica-
tors of symbolic thinking in children aged 5–6 years are: children are able to count by mention-
ing the number symbols 1–10, children are able to count using number symbols, children are 
able to match numbers according to number symbols, children are able to recognize various 
kinds of letter symbols, as well as children able to describe various kinds of objects in the form 
of pictures and writing. In this study, researchers used the Library Research method or the usual 
literature study, where researchers obtained information from several sources. The researcher 
used the technique of collecting data by using documentation techniques and using data analy-
sis, namely the content analysis method. The results of this study, in accordance with the find-
ings that the researchers got, through the maze game the child's symbolic thinking ability can be 
optimally stimulated. By creating an attractive and fun classroom atmosphere for students. 
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ABSTRAK 
Anak usia dini merupakan individu yang sedang dalam masa pertumbuhan dan perkembangan 
yang sangat pesat, stimulasi yang tepat perlu di berikan pada masa ini agar anak dapat mengem-
bangkan seluruh aspek perkembangannya secara optimal. Salah satunya yaitu aspek kognitif 
dalam lingkup kemampuan berpikir simbolik anak. Karena dengan kemampuan berpikir simbo-
lik, anak dapat mengembangkan kemampuan berpikur mengenai suatu benda meskipun benda 
tersebut tidak ada dihadapannya. Untuk meningkatkan kemampuan berpikir simbolik pada anak 
usia dini tidak terlepas dari peranan seorang pendidik. Adapun Indikator berpikir simbolik pada 
anak usia 5–6 tahun yaitu: anak mampu berhitung dengan menyebutkan lambang bilangan 1–
10, anak mampu berhitung dengan menggunakan lambang bilangan, anak mampu mencocokkan 
angka sesuai lambang bilangan, anak mampu mengenal berbagai macam lambang huruf , serta 
anak mampu menggambarkan berbagai macam benda baik berbentuk gambar maupun tulisan. 
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan metode Library Research atau yang biasa dengan 
studi kepustakaan dimana peneliti mendapatkan informasi dari beberapa sumber. Teknik 
pengumpulan data peneliti menggunakan teknik dokumentasi dan menggunakan analisis data 
yaitu metode analisa isi (content analysis). Hasil dari penelitian  ini, sesuai dengan temuan-
temuan yang peneliti dapatkan, melalui permainan maze kemampuan berpikir simbolik anak 
dapat terstimulus dengan optimal.  Dengan menciptakan suasana kelas yang menarik dan 
menyenangkan bagi peserta didik. 
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PENDAHULUAN 
 Anak usia dini merupakan anak 
yang ada pada rentang usia 0-6 tahun. 
Dimana pada usia ini, anak  memiliki 
banyak potensi yang dapat di kem-
bangkan dengan baik. Pada usia 0-6 
tahun seringkali disebut dengan  masa 
keemasan, dimana pada masa ini anak 
dapat mengeksplorasikan semua hal yang 
ingin dia lakukan. Oleh karena itu, anak - 
anak harus di fasilitasi dengan dunia pen-
didikan yang dapat memberikan stimulus 
untuk mengoptimalkan perkembangan 
anak usia dini khususnya dalam perkem-
bangan kognitif anak. 
 Pendidikan anak usia dini meru-
pakan salah satu jenjang pendidikan yang 
penting bagi anak, karena akan menjadi 
pondasi utama bagi anak untuk menem-
puh pendidikan selanjutnya. Pendidikan 
adalah pembentukan pribadi anak menja-
di seorang yang dewasa yang tidak 
bergantung kepada orang lain serta dapat 
berdiri sendiri. Yang dimaksud dewasa 
disini yaitu dewasa dalam hal usia, piki-
ran, tingkah laku, sikap, kepribadian, 
perasaan serta kemauan anak (Santoso, 
2007). 
 Pendidikan akan mudah di terima 
oleh anak melalui kegiatan bermain, 
karena melalui kegiatan bermain anak 
dapat mengembangkan seluruh kemam-
puannya sehingga perkembangan otak 
dan fisik anak dapat berkembang dengan 
optimal.  
 Piaget (dalam Sujiono, 2009, hlm. 
144) bahwa bermain adalah suatu aktivi-
tas anak yang dilakukan berulang-ulang. 
Sedangkan menurut Elliot (dalam 
Mukhtar & Zukhairina, 2013, hlm. 77) 
menyatakan bahwa bermain merupakan 

suatu aktivitas yang senantiasa dilakukan 
oleh anak, dimana dalam melakukan 
kegiatan bermain dapat menimbulkan 
kesenangan bagi anak, meskipun anak 
tidak memikirkan hasil akhir dari yang 
dilakukannya. Bermain untuk anak 
sendiri dilakukan secara sukarela, serta 
tidak ada paksaan dari oranglain.  
 Selain itu, kegiatan bermain juga 
dapat  dijadikan sebagai salah satu 
metode pembelajaran, karena aktivitas 
bermain termasuk salah satu aktivitas 
yang sangat disenangi anak. 
 Dalam kegiatan pembelajaran, 
alat permainan memiliki peranan yang 
cukup penting. Salah satunya dengan 
menggunakan alat permainan edukatif,  
kegiatan pembelajaran akan  lebih 
menyenangkan, menarik, dan kreatif, se-
hingga tujuan pembelajaran dapat terca-
pai dengan optimal. Salah satu permainan 
yang menurut peneliti menarik bagi anak 
yaitu permainan maze. 
 Menurut Khomariyah (dalam 
Suela, 2015) permainan maze merupakan 
permainan sejenis  puzzle yang berbentuk 
alur atau  jalur-jalur  yang  bercabang dan 
berliku-liku yang bermanfaat untuk 
melatih konsentrasi, koordinasi tangan 
dan mata, melatih motorik halus. P e r-
mainan maze dapat mengasah kemam-
puan anak untuk mengetahui ruang-ru-
ang, jalur-jalur yang di lewati dan menge-
tahui lokasinya dalam kesatuan utuh 
maze tersebut. Selain itu, permainan maze 
juga dapat meningkatkan kreativitas, 
karena permainan maze menyediakan 
jalur-jalur yang menarik dengan aneka 
gambar dan warna yang dapat menarik 
perhatian anak. Permainan ini dapat 
memberikan stimulus untuk mengem-
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bangkan berbagai aspek perkembangan 
anak yang dimana pada uisa ini sangat 
penting untuk dikembangkan.  
Pekembangan kognitif menurut  Piaget 
(dalam Saamu, 2016) bahwa anak pada 
usia 2-7 tahun termasuk dalam fase pra 
operasional dimana anak sudah berpikir 
secara simbolik yaitu kemampuan 
berpikir abstrak mengenai suatu peristiwa 
atau objek, dan dengan kemampuan 
perkembangan bahasanya disertai imaji-
nasi anak, sehingga dalam bermain anak 
memiliki dimensi baru.  Pada usia ini, 
anak sudah siap untuk mengenal huruf, 
angka dan symbol lainnya. Salah satu 
kemampuan dasar yang harus dikem-
bangkan dalam Kemampuan Berpikir 
Simbolik (KBS) yaitu dengan menge-
nalkan huruf dan angka pada anak, men-
genalkan lambang bilangan 1-10 serta 
lambang huruf. Pada usia ini anak juga 
mulai menggunakan aneka  macam benda 
sebagai simbol. Misalnya menganggap 
kertas atau daun sebagai uang atau pura-
pura berbicara dengan mainan yang di-
mainkan oleh anak. Kegiatan simbolik ini 
merupakan suatu gambaran berpikir bagi 
anak  dan dapat memberikan arahan pada 
anak untuk menyesuaikan diri dengan 
lingkungannya, sehingga dalam Perkem-
b a n g a n n y a a n a k d a p a t s e m a k i n 
mendekati kenyataan. 
 Melihat pendidikan yang terjadi di 
indonesia masih banyak lembaga Pen-
didikan Anak Usia Dini yang dalam 
pembelajarannya hanya menekankan ter-
hadap perkembangan kognitif anak usia 
dini saja seperti membaca, menulis, dan 
berhitung. Hal ini menjadi pro kontra 
dalam dunia Pendidikan Anak Usia Dini 
dimana tidak sedikit model pembelajaran 
pra sekolah di Indonesia yang anak-
anaknya terlalu dipaksa untuk calistung, 

s eh ingga seca ra t idak l angsung 
merenggut masa bermain anak.  
 Guru Pendidikan Anak Usia Dini 
seharusnya tidak mengajarkan membaca, 
menulis dan berhitung secara singkat 
dalam proses belajar mengajar, karena 
pada usia 0-6 tahun adalah masa bermain 
bagi anak-anak, jadi calistung bisa dia-
jarkan di PAUD, asal tidak dipaksakan 
dan menggunakan metode yang baik dan 
benar dan juga melalui cara yang menarik 
dan menyenangkan. Dari paparan terse-
but dapat disimpulkan bahwa Anak Usia 
Dini boleh dikenalkan membaca, 
menulis, dan menghitung dengan syarat 
dalam proses pembelajarannya tetap 
harus dengan bermain. Maksudnya, 
meskipun kegiatan yang dilakukan anak 
adalah bermain, namun didalam bermain 
itu sendiri anak telah belajar (Fadlillah, 
2017, hlm. 61). 
 Usaha dalam memberikan pembe-
lajaran untuk meningkatkan KBS anak, 
bisa diterapkan melalui sebuah per-
mainan, yaitu permainan maze. per-
mainan maze merupakan salah satu per-
mainan yang sudah dilakukan sejak lama, 
permainan maze sering terdapat pada 
buku majalah anak usia dini untuk men-
cari jejak atau jalan keluar dari sebuah 
permainan, selain itu permainan ini juga 
dapat menstimulus KBS anak karena 
dengan permainan ini anak  selain men-
cari jalan keluar, mereka dapat menco-
cokkan sebuah bilangan atau huruf yang 
sesuai dengan gambar yang terdapat pada 
papan permainan maze. Kegiatan  ini 
akan menambah keseruan dalam belajar 
anak untuk mengenalkan huruf atau 
angka  pada anak.  
 Berdasarkan uraian tersebut maka 
tu juan dar i pene l i t i an in i ya i tu 
mendeskripsikan adakah pengaruh per-
mainan maze dalam meningkatkan ke-
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mampuan berpikir simbolik pada anak 
usia 5-6 tahun. 

METODOLOGI 
Jenis penelitian ini menggunakan pen-
dekatan deskriptif kualitatif dengan men-
erapkan metode penelitian kepustakaan 
(library research). Penelitian ini meru-
pakan suatu usaha untuk mencari,  
mengumpulkan, menyusun, menggu-
nakan dan menguraikan data yang sudah 
ada untuk diuraikan secara teliti, lengkap 
dan teratur dalam suatu objek penelitian 
dengan menguraikan dan menjelaskan 
konsep Pendidikan Anak Usia Dini ten-
tang pembelajaran melalui permainan 
maze dan hubungannya dengan KBS 
anak. 
 Menurut Muhadjir (Rozalena & 
Kristiawan, 2017), penelitian kepus-
takaan merupakan penelitian yang lebih 
sering menggunakan pengolahan data 
secara teoritis dan filosofis dibandingkan 
dengan pengujian data  empiris di lapan-
gan. Metode penelitiannya mencakup 
sumber data, pengumpulan data, dan 
analisis data. 
  Dalam penelitian ini yang men-
jadi objek penelitian yaitu data sekunder  
berupa buku-buku, artikel dan jurnal 
yang terkait dengan judul penelitian 
(Utami, Jamaris, & Meilani, 2020). 
 Teknik pengumpulan data yang 
peneliti gunakan yaitu teknik dokumen-
tasi. Teknik dokumentasi yang dimaksud 
disini adalah metode pengumpulan data 
yang dilakukan dengan cara mencari data 
tentang variabel penelitian dari berbagai 
macam dokumentasi, baik yang berupa 
catatan, buku, surat kabar, majalah, jur-
nal, dan lain sebagainya (Arikunto, 2010, 
hlm. 62). 
 Menurut Moleong (dalam Irsad, 
2018) metode analisa adalah kegiatan 

mengatur, mengurutkan, dan mengelom-
pokkan data sehingga dapat ditemukan 
dan d i rumuskan h ipo tes i s ke r j a 
berdasarkan data tersebut. Adapun anali-
sis data yang peneliti gunakan dalam 
penelitian ini yaitu metode analisa isi 
(content analysis), yakni sebuah analisis 
terhadap suatu kandungan isi yang tidak 
lepas dari interprestasi sebuah karya.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Berdasarkan hasil penelitian dan 
diperkuat oleh pendukung pendapat lain-
nya menunjukkan bahwa Usia 5-6 tahun 
merupakan periode terpenting untuk 
menstimulus pertumbuhan otak melalui 
penyediaan media pembelajaran salah 
satunya permainan maze.  Melalui per-
mainan ini dapat membantu anak dalam 
meningkatkan potensi-potensi yang dimi-
liki anak dalam KBS, mengenal bilangan 
dan huruf serta dalam hal kesabaran, 
memecahkan masalah dan mencari jalan 
keluar. 

Pemberian permainan ini harus 
disesuaikan dengan karakteristik anak 
sehingga proses pembelajaran berlang-
sung dengan baik dan memperoleh hasil 
yang sesuai harapan. Pelaksanaan 
kegiatan maze dapat dibuat beragam seti-
ap hari dengan media yang berbeda-beda 
sesuai tema yang diterapkan di dalam ke-
las.  

Pembahasan 
 Proses belajar mengajar sesuai den-
gan pengamatan sudah berjalan dengan 
baik namun guru lebih banyak menggu-
nakan metode dan teknik konvensional 
dalam pembelajaran, yakni lebih banyak 
memberikan informasi kepada anak. 
Guru jarang sekali memberikan anak ke-
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sempatan untuk melakukan aktivitas yang 
sesuai dengan beragam dan bervariasi.  
 Guru adalah seorang pendidik yang 
mempunyai tugas utama yaitu,mem-
berikan pendidikan, pengajaran, bimbin-
gan, melatih, memberikan arahan serta 
menilai dan mengevaluasi peserta didik 
dalam pendidikan jalur formal, non for-
mal dan informal. Guru adalah salah fak-
tor pendidikan yang memiliki peranan 
yang sangat penting dan strategis, karena 
guru adalah seseorang yang paling 
menentukan di dalam terjadinya proses 
pembelajaran (Nuraeni & Ariyanto, 
2017).  

Oleh karena itu sudah seharusnya 
seorang pendidik atau guru memberikan 
pembelajaran yang menarik pada anak 
yang dapat mengembangkan aspek 
perkembangan anak seperti perkemban-
gan kognitif anak khususnya dalam 
lingkup KBS anak.  

Melalui permainan maze kognitif 
anak dapat terstimulus dengan baik. 
Seperti pendapat Heriantoko  (dalam 
dalam Constantina & Rachma, 2015) 
Permainan maze adalah permainan men-
cari jejak yang dapat meningkatkan selu-
ruh aspek perkembangan anak usia dini, 
baik perkembangan motorik, kognitif, 
bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak. 

Permainan maze ini merupakan 
permainan yang berbentuk angka-angka 
dalam labirin jejaknya. Labirin yang bi-
asanya berbentuk seperti garis lurus atau 
lengkung dan memiliki level atau tingkat 
kesulitan tersendiri, dibuat membentuk 
garis seperti angka. Sehingga secara tidak 
langsung anak memahami tentang penge-
nalan lambang bilangan tanpa melalui 
proses menulis secara formal, namun 
anak juga sudah belajar mengenal lam-
bang bilangan dan huruf 

Menurut peneliti dengan per-
mainan maze yang di modifikasi ini 
membuat anak lebih tertarik dan anak 
tidak merasa seperti belajar secara formal 
tetapi bermain sambil belajar. Sehingga 
seluruh aspek perkembangan anak salah 
satunya aspek perkembangan kognitif 
khususnya dalam lingkup KBS  anak da-
pat meningkat dan berkembang dengan 
optimal.  

KBS merupakan salah satu aspek 
perkembangan kognitif yang sangat pent-
ing untuk dimiliki anak. Menurut Piaget 
(dalam Bodedarsyah & Yulianti, 2019) 
KBS adalah kemampuan untuk berpikir 
tentang obyek dan peristiwa, walaupun 
obyek dan peristiwa tersebut tidak hadir 
secara nyata dihadapan anak KBS anak 
terjadi pada usia 2-7 tahun dimana pada 
usia ini disebut dengan tahapan pra-op-
erasional.  

Adapun indikator berpikir simbo-
lik pada anak usia 5–6 tahun yang 
berdasarkan pada Standar Tingkat Penca-
paian Perkembangan Anak (STPPA) 
yaitu: (1) anak mampu berhitung dengan 
menyebutkan lambang bilangan 1–10; (2) 
anak mampu berhitung dengan menggu-
nakan lambang bilangan; (3) anak mam-
pu mencocokkan angka sesuai lambang 
bilangan; (4) anak mampu mengenal 
berbagai macam lambang huruf; (5) anak 
mampu menggambarkan berbagai macam 
benda baik berbentuk gambar maupun 
tulisan.  
 Menurut Nursyamsiah, Cendana, 
& Alam (2019) menyatakan bahwa tahap 
simbolik bagi anak  termasuk kedalam 
tahap belajar mengenal konsep  Konsep 
penting untuk dipelajari anak sehingga 
anak dapat mengenal konsep meskipun 
tanpa adanya suatu objek yang nyata. 
Konsep juga sangat penting dipelajari 
anak untuk menjadi bekal dalam kehidu-
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pan anak di pendidikan serta kehidupan 
selanjutnya. 
KESIMPULAN  
 Hasil dari penelitian menunjukkan 
bahwa kemampuan kognitif anak perlu di 
stimulus dengan baik dan optimal. Salah 
satunya dalam aspek kemampuan 
berpikir simbolik yang akan menjadi 
bekal bagi anak dalam pendidikan selan-
jutnya. Permainan maze efektif dalam 
meningatkan KBS anak usia 5-6 tahun, 
d e n g a n p e r m a i n a n m a z e d a p a t 
meningkatkan minat belajar anak, peserta 
didik pun dapat terlibat langsung dalam 
kegiatan pembelajaran, sehingga pembe-
lajaran lebih menarik, menyenangkan dan 
bermakna bagi anak. 
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