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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan untuk melihat adanya pengaruh media circle maze dalam menstimulasi 
kemampuan problem solving anak usia dini di TK Rizani Putra. Penelitian ini lakukan melalui metode 
deskriptif kualitatif dengan subjek penelitian adalah 12 siswa kelompok B TK Rizani Putra. Hasil 
pengumpulan data diambil melalui observasi, wawancara, dan angket. Penelitian ini menunjukkan 
bahwa media circle maze terbukti efektif dalam menstimulasi kemampuan problem solving anak usia 
dini. Hal ini dibuktikan dengan meningkatnya kemampuan anak dalam menyelesaikan permainan 
maze dengan urutan yang benar. Media circle maze memiliki beberapa kelebihan, yaitu menarik 
perhatian anak, mudah dimainkan, serta bermanfaat untuk melatih konsentrasi, koordinasi tangan 
dan mata, dan motorik halus. Penelitian ini memberikan kontribusi langsung bagi sekolah terkait 
dengan upaya menciptakan media circle maze untuk menstimulasi kemampuan problem solving anak 
usia dini. 
 
Kata Kunci: Circle Maze, Problem Solving, Anak Usia Dini 

 
Abstract 

 
This research aims to see the influence of circle maze media in stimulating the problem solving 
abilities of young children at Rizani Putra Kindergarten. This research was conducted using a 
qualitative descriptive method with the research subjects being 12 group B students at Rizani 
Putra Kindergarten. The results of data collection were taken through observation, interviews 
and questionnaires. This research shows that circle maze media has proven effective in 
stimulating problem solving abilities in young children. This is proven by the increasing ability of 
children to complete the maze game in the correct order. Circle maze media has several 
advantages, namely attracting children's attention, being easy to play, and being useful for 
training concentration, hand-eye coordination, and fine motor skills. This research provides a 
direct contribution to schools regarding efforts to create circle maze media to stimulate the 
problem solving abilities of young children. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan elemen fundamental dalam kehidupan manusia. Hal ini ditegaskan 
dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pasal 1 ayat 
1, yang mendefinisikan pendidikan sebagai upaya sadar dan terencana untuk menciptakan 
lingkungan belajar yang kondusif bagi peserta didik dalam mengembangkan potensi diri secara 
optimal. Melalui pendidikan, peserta didik diharapkan mampu mengasah kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, dan akhlak mulia. Selain itu, pendidikan 
membekali mereka dengan keterampilan yang dibutuhkan untuk berkontribusi bagi diri sendiri, 
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masyarakat, bangsa, dan negara. Dengan kata lain, pendidikan merupakan kunci untuk membuka 
pintu menuju kehidupan yang lebih baik dan bermakna bagi setiap individu (Novrinda, N dkk., 
2017). 

Adanya Pendidikan Anak Usia Dini bertujuan untuk mengoptimalkan aspek perkembangan 
anak dengan cara mengasah kemampuan yang mereka miliki agar siap dalam melangkah ke jenjang 
yang lebih tinggi. Sujiono   (Istiana, 2014:94) berpendapat bahwa tujuan spesifik Pendidikan Anak 
Usia Dini diantaranya: Anak akan percaya bahwa tuhan itu ada sehingga mereka memiliki 
kesanggupan untuk beribadah  dan mencintai segala ciptaannya, anak mampu untuk mengatur 
aspek perkembangan yang dimilikinya, Anak mampu menguasai aspek bahasa yang belum 
terkondisi dengan baik serta dapat berkomunikasi dengan sesamanya secara efektif, Anak mampu 
memecahkan masalah, anak mampu mengetahui kondisi lingkungan sekitar serta dapat menghargai 
adanya perbedaan.  

Pendidikan berpotensi mengembangkan kreativitas anak, karena pendidikan PAUD bertujuan  
untuk mengembangkan semua indikator perkembangan dengan upaya belajar sambil bermain. 
Anak usia dini memerlukan proses belajar yang bebas tanpa tekanan, aktif, tidak adanya paksaan, 
dan fleksibilitas dalam belajar. Sehingga pembelajaran di PAUD  semestinya dipersiapkan dengan 
sedemikian rupa supaya setiap proses pembelajaran yang dilaksanakan dapat berjalan 
menyenangkan, gembira/bahagia dan tidak menimbulkan unsur paksaan terhadap anak dalam 
(Safitri dkk, 2020). 

Para ahli memiliki definisi yang beragam mengenai anak usia dini. Yuliani Sujiono (2014) 
mendefinisikan anak usia dini sebagai anak yang baru lahir hingga usia 6 tahun. Pada rentang usia 
ini, pembentukan karakter, kepribadian, dan kemampuan intelektual anak diyakini sangatlah 
fundamental. Di sisi lain, The National Association for The Education of Young Children (NAEYC) 
memperluas batasan usia dini hingga 8 tahun. Berdasarkan definisi tersebut, anak usia dini 
dikategorikan sebagai golongan yang tengah menuju proses pertumbuhan dan perkembangan yang 
signifikan (Tatminingsih dkk, 2016). 

Cara  belajar anak usia dini yang tepat adalah bermain. Bermain merupakan hak asasi anak 
yang mempunyai nilai fundamental dan intrinsik. Menurut Hurlock dalam (Priyanto, 2014:44), 
kegiatan bermain merupakan aktivitas yang dilaksanakan dengan rasa yang bahagia dengan tidak 
memikirkan hasil akhirnya. Hal ini dilaksanakan dengan kemauan sendiri, tidak dalam tekanan 
maupun paksaan dari dunia luar. Dengan bermain, anak dapat mengekspresikan keinginan, 
kepuasan, kreativitas serta menuangkan ide. Selain itu, melalui bermain, anak mengembangkan 
keterampilan fisik, berinteraksi dengan teman sebaya, memenuhi peran yang sesuai gender, 
mengembangkan bakat, mengembangkan sifat dan sikap positif, mengembangkan harga diri, dan 
merasakan senang ataupun sedih (Wahyuni dan azizah, 2020). Dalam kegiatan bermain, 
Penggunaan alat pembelajaran yang efektif dapat membantu pendidik dalam menyampaikan bahan 
ajar agar mudah dipahami oleh anak dan dapat mencapai tujuan pembelajaran. 

Masa usia dini (0-6 tahun) merupakan periode emas bagi perkembangan anak. Pada masa ini, 
otak anak mengalami perkembangan pesat dan siap menyerap berbagai informasi dan stimulus. 
Dengan demikian, orang tua dan guru sangat berperan dalam memberikan stimulasi yang tepat agar 
anak dapat mencapai perkembangan optimal. Salah satu upaya dalam membantu meningkatkan 
perkembangan anak secara optimal yaitu melalui kemampuan problem solving. Sternberg & Arbor  
(1985) berpendapat bahwa problem solving merupakan keterampilan  untuk mengidentifikasi, 
menelaah, dan menciptakan penyelesaian dalam setiap permasalahan yang ditemui. Hal ini 
melibatkan berpikir sistematis, kreatif, dan logis untuk menemukan solusi yang efektif (Ratna & 
Imamah, 2023). Problem solving biasa disebut juga dengan metode pemecahan masalah. Metode ini 
biasa digunakan oleh guru untuk memberikan pengetahuan yang sesuai kepada anak selama belajar 
dikelas sehingga  pemahaman  yang di berikan dapat diterima anak dengan mencapai kompetensi 
tertentu melalui kegiatan yang menyenangkan. Hal ini bukan atas dasar tentang sesuatu 
penghargaan atau hal yang dijanjikan. Dalam pembelajaran ini anak diminta mencari solusi atas 
permasalahan yang terjadi. Namun, belum tentu ada jawaban yang tepat untuk permasalahan ini, 
dan anak dituntut  untuk belajar secara logis (Latif dkk, 2022). 

Pada saat melakukan kegiatan observasi awal ternyata kemampuan problem solving anak di 
TK Rizani Putra masih terbilang rendah. Permasalahan ini terjadi karena lingkungan pembelajaran 
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yang digunakan kurang menarik. Itulah sebabnya kita memerlukan lingkungan belajar yang efektif 
dan serbaguna yang membantu meningkatkan pembelajaran anak-anak.  

Media pembelajaran sangat dianjurkan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Gerlach 
dan Ely (Soleha dkk, 2018) berpendapat bahwa media merupakan materi orang atau peristiwa yang 
menciptakan kondisi yang melaluinya siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau 
sikap. Sumber daya yang sering digunakan di PAUD adalah Alat Permainan Edukasi (APE). Menurut 
Heinich dkk. Berbicara bahwa contoh media ini termasuk film, televisi, grafik, bahan cetak, 
komputer, dan guru. Media ini dapat digunakan sebagai alat pembelajaran apabila membawa pesan- 
pesan untuk mencapai tujuan atau kompetensi pembelajaran. Media pembelajaran bermanfaat 
untuk meningkatkan, mempertahankan,  bahkan meningkatkan kualitas dan prosedur. Penggunaan 
media dalam pembelajaran akan meningkatkan hasil belajar, meningkatkan aktivitas siswa, dan 
tingkatkan motivasi belajar siswa (Yuniasih, 2023). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk membantu menstimulasi 
kemampuan dalam menyelesaikan masalah pada anak usia dini yaitu media maze atau dikenal 
sebagai labirin. Permainan labirin konstruktif (maze) adalah permainan teka-teki dengan beberapa 
jalur yang memiliki jalan keluar baik yang sesuai maupun yang tampaknya tidak mungkin dipilih 
(buntu). Gordon dkk. (2013) menyatakan bahwa labirin juga dapat diartikan sebagai teka-teki 
berupa pencarian jalan keluar. Ini meningkatkan kesulitan permainan labirin dengan menyediakan 
banyak jalur yang tidak bisa dilewati. Ini secara tidak langsung meningkatkan kemampuan anak 
untuk memecahkan masalah (Yuniasih, 2023). Labirin ini biasanya terdiri dari banyak jalur yang 
saling terhubung, dan pemain harus menggunakan keterampilan navigasi mereka untuk 
menemukan jalan yang benar. Adapun kelebihan dari permainan ini meliputi: Melatih kemampuan 
memecahkan masalah, mengembangkan keterampilan kognitif, meningkatkan kemampuan fisik 
motorik anak, serta dapat pula meningkatkan kemampuan sosial emosional. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya, menunjukkan hasil penelitian bahwa permainan maze 
magnet dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak dalam memecahkan masalah (Ramawati, M. 
T., & Komalasari, D., 2023). Adapun penelitian lain menunjukkan bahwa kognitif anak-anak dapat 
dikembangkan dengan   memanfaatkan   strategi permainan maze yang dapat mempersiapkan anak-
anak untuk mengatasi   masalah mereka sendiri (Anggraini dkk, 2020). Selain itu penelitian lain 
menjelaskan bahwa bahwa media maze raksasa tema lingkunganku untuk aspek perkembangan 
kognitif anak usia 4-5, tahun dinyatakan falid dan menarik untuk digunakan (Bhara dkk, 2023). 

Dari hasil penelitian sebelumnya, peneliti berpendapat bahwa permainan circle maze dapat 
pula menstimulasi kemampuan problem solving anak usia dini. Permainan ini dibuat dengan 
menggunakan kardus dan dipadupadankan dengan cat air untuk menarik perhatian anak. Oleh 
karena itu perlu adanya pembaruan media yang menarik dengan salah satu contohnya yaitu melalui 
media circle maze dalam menstimulasi kemampuan problem solving anak. 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif. Data kualitatif yang dikumpulkan 
dianalisis dan diuraikan secara deskriptif dalam penelitian ini. Lokasi penelitian berfokus pada siswa 
kelompok B TK Rizani Putra desa mendalo indah. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi 
untuk mengetahui media circle maze memiliki pengaruh signifikan dalam membantu menstimulasi 
kemampuan problem solving anak usia dini. Hal ini berarti penelitian ini bertujuan untuk 
menggambarkan dan memahami makna data yang dikumpulkan secara mendalam dan menyeluruh. 
Peneliti akan memperhatikan dan mencatat semua aspek situasi yang diteliti, sehingga diperoleh 
gambaran yang utuh dan akurat tentang keadaan yang sebenarnya. Data yang dikumpulkan berupa 
data non-numerik seperti hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi. Penelitian ini diharapkan 
dapat memberikan kontribusi langsung dengan sekolah terkait mengenai upaya menciptakan media 
circle maze untuk menstimulasi kemampuan problem solving anak usia dini (Sari dkk, 2024). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam kehidupan sehari-hari selalu ada masalah. Oleh karena itu, kemampuan untuk 
menyelesaikan masalah adalah bagian penting dari pendidikan dan pembelajaran. perhatian aliran-
aliran psikologi terhadap hasil belajar ini menunjukkan betapa pentingnya atau pentingnya hasil 
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belajar ini untuk memecahkan masalah. Menurut Sumarno, "Pemecahan masalah sebagai kegiatan 
menyelesaikan soal cerita, menyelesaikan soal yang tidak biasa,situasi sehari-hari membuktikan dan 
menciptakan (Muhammad dkk 2018). Metode problem solving, juga dikenal sebagai "metode 
pemecahan masalah", adalah suatu pendekatan pendidikan yang mendorong anak untuk 
memikirkan dan mengevaluasi situasi ketika adanya masalah yang terjadi pada diri sendiri. 
Kemampuan problem solving dapat distimulasi dengan pembelajaran yang melibatkan anak usia dini 
melakukan kegiatan dengan benda konkrit. Metode ini membutuhkan kemampuan untuk melihat 
sebab akibat atau hubungan antara berbagai data sehingga dapat menemukan solusi masalah 
(Sutarmi & Suarjana, 2017). 

Sebagai alat bantu dalam menstimulasi problem solving anak diperlukan media pembelajaran. 
Dunia pembelajaran bagi anak usia dini tidak terbatas pada media yang dirancang dan didesain 
khusus oleh guru. Justru, benda-benda di sekitar mereka, yang seringkali dianggap biasa dapat 
menjadi sumber belajar yang kaya dan bermanfaat. Benda-benda ini, jika dimanfaatkan dengan 
tepat, mampu membangkitkan rasa ingin tahu, mendorong kreativitas, dan menumbuhkan 
kecerdasan anak. Dengan membuka mata dan melihat potensi edukasi yang tersembunyi dalam 
benda-benda sehari-hari, guru dan orang tua dapat menciptakan lingkungan belajar yang kreatif dan 
menyenangkan bagi anak usia dini. Di sini, anak-anak tidak hanya belajar tentang konsep-konsep 
abstrak, tetapi juga mengembangkan berbagai keterampilan penting untuk kehidupan (Zaini, H., & 
Dewi, K., 2017). 

Dengan demikian peneliti mengacu dalam penggunaan media yang akan digunakan untuk 
menstimulasi problem solving anak-anak yaitu media circle maze, dimana media ini mampu memberi 
pemahaman pada anak dalam memecahkan masalah. Anak-anak tentunya terlebih dahulu 
mengetahui Langkah-langkah dalam memainkan media ini secara focus dan teliti agar tercapainya 
tujuan yang diinginkan. Media ini cukup menarik untuk dimainkan sehingga akan memberi reaksi 
percaya diri dan kesenangan dalam diri anak (Dianmarta, A., & Sulthoni, S., 2018). 

Penelitian ini dilakukan dengan 3 tahap penelitian. Tahap I: Tahap awal dilakukannya 
observasi. Pada saat melakukan observasi awal ternyata kemampuan problem solving anak di TK 
Rizani putra masih sangat rendah, oleh karena itu kami menindaklanjuti bahwasannya media circle 
maze ini dapat meningkatkan problem solving anak di TK Rizani Putra tersebut. Tahap II: 
Pengembangan awal, untuk mengenali dan mengklasifikasi game circle maze di Tk Rizani Putra 
apakah benar dapat meningkatkan problem solving anak-anak di Tk Tersebut. Tahap III: Melakukan 
observasi/pengisian angket tentang permainan Circle maze ini dapat meningkatkan problem solving 
anak. 

Penelitian ini dilakukan untuk menstimulasi problem solving anak  dalam belajar melalui 
penggunaan media circle maze. Proses pembelajaran ini dilakukan secara langsung dengan  
mengajak anak untuk mendapatkan pengalaman secara langsung (hands on experience). Kegiatan 
pengimplementasian permainan circle maze pada anak usia dini dilakukan pada 13 mei 2024. Subjek 
yang diteliti yaitu siswa di TK Rizani Putra. Penerapan permainan ini dilakukan pada kelompok B 
yang terdiri dari 12 anak. Disini anak akan dibagi menjadi 3 kelompok yang dimana satu kelompok 
terdiri dari 4 orang. Tata cara dan aturan dalam penggunaan permainan circle maze ini terlebih 
dahulu dijelaskan oleh guru dan selanjutnya akan diimplikasikan pada anak usia dini dengan 
meminta anak mencari jejak untuk mencapai jalan keluar. Penelitian ini menggunakan angket 
sebagai bahan pengumpulan data. Adapun pernyataan angket media pembelajaran circle maze di 
TK Rizani Putra dapat dilihat pada tabel 1. 

Hasil wawancara dengan guru mengenai media pembelajaran yang penulis buat tidak jauh 
berbeda dengan yang peneliti amati saat menerapkan media pembelajaran circle maze secara 
langsung. Guru mengatakan bahwa media pembelajaran circle maze sangat membantu dikala anak 
merasa bosan dengan media pembelajaran yang ada disekolah. Pengimplementasian media circle 
maze dibutuhkan anak untuk memecahkan permasalahan yang terjadi, anak harus bisa menemukan 
jalan keluar dari permainan tersebut. Media ini sangat disenangi oleh anak karena dengan 
permainan ini mereka dapat mengenal bentuk,warna,serta hewan kupu-kupu. Walaupun pada awal 
mulanya anak merasa bingung untuk mencari jalan keluar, yang dimana anak lebih memilih jalan 
pintas, namun jika kerap kali dimainkan maka anak-anak akan menjadi tahu jalan keluar dari 
permainan tersebut. 
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Tabel 1. Angket keberhasilan media pembelajaran circle maze di TK Rizani Putra usia 5-6 tahun 
 

 Deskripsi Ya Tidak 

1. Apakah anak-anak terlibat aktif saat bermain 
permainan circle maze? 

✓   

2. Apakah anak-anak dapat menyelesaikan 
permainan maze dengan lebih cepat? 

✓   

3. Apakah anak-anak sudah tahu aturan atau 
cara bermain tanpa arahan dari guru? 

✓   

4. Saat permainan circle maze berlangsung 
apakah anak-anak mencoba menyelesaikan 
permainan dengan mencari solusi sendiri? 

✓   

5. Apakah anak-anak merasa kesulitan 
/kebingungan ketika memainkan permainan 
circle maze? 

 ✓  

 
 

 
       

Gambar 2. Implementasi media circle maze di TK Rizani Putra 
 
Dari hasil wawancara dan hasil kuisioner, ternyata dapat dibuktikan bahwa anak anak kelompok 

B TK Rizani Putra dapat menyelesaikan permainan circle maze ini dengan sangat cepat.  Selain itu, 
permainan circle maze ini sangat menarik perhatian anak-anak. Anak-anak memiliki banyak 
pertanyaan dengan adanya media pembelajaran yang peneliti implementasikan pada TK tersebut 
dan sangat antusias ketika memainkan permainan circle maze. 

 

 
 

Gambar 3. Wawancara, pengisian kuisioner / angket 
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Media circle maze ini tentu saja mampu menarik perhatian anak di TK RIZANI PUTRA melalui 
bentuk dan ukuranya yang sangat menggemaskan. Berdasarkan pengalaman ketika melakukan  
permainan circle maze ini anak hanya berbekal diri dan kosentrasi yang tinggi. Selain itu permainan 
cirle maze memiliki variasi gambar yang beragam, selain itu media circle maze ini memiliki variasi  
gambar yang beragam, memiliki perpaduan warna yang lucu sehingga memiliki ruang yang apik 
untuk dilakukanya sebagai media belajar dalam mengenalkan metamofosis kupu-kupu sekaligus 
memiliki kelebihan dalam mengasah aspek perkembangan anak usia dini. Media circle maze 
memberikan efek atas aspek perkembangan kognitifnya serta menstimulasi kemampuan dalam 
pemecahan masalah anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan hasil penelitian, permainan circle maze 
efektif dalam menstimulasi kemampuan problem solving anak usia dini. Anak-anak yang awalnya 
kebingungan dalam memahami alur maze, secara bertahap mulai memahami proses metamorfosis 
kupu-kupu dan mampu menyelesaikan permainan maze dengan urutan yang benar. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, dapat diambil kesimpulan bahwa permainan 
circle maze efektif dalam menstimulasi kemampuan problem solving anak usia dini. Permainan maze yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu circle maze metamorfosis kupu-kupu. Hal ini dibuktikan dengan 
meningkatnya kemampuan anak dalam menyelesaikan permainan maze dengan urutan yang benar, 
antusiasme anak dalam bermain maze, kemampuan anak dalam mencari solusi dan menyelesaikan 
masalah secara mandiri. Media ini menarik perhatian anak serta bisa dimanfaatkan sebagai alat 
pembelajaran yang mengasyikkan.  Game circle maze berfungsi  untuk mengasah fokus anak, 
mengsingkronisasikan antara mata, tangan, dan kaki, serta dapat menstimulasi motorik halus.  
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