

40


TINJAUAN PUSTAKA

BAB I [bookmark: _Toc129726665][bookmark: _Toc129788977]
Pengertian Kemampuan Kognitif
Menurut Susanto (2017:47) kemampuan kognitif merupakan suatu proses berfikir yaitu kemampuan yang dimiliki individu untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditunjukkan kepada ide-ide dan belajar.
Selanjutnya menurut Abdurrahman (2021:131) kemampuan kognitif merupakan fungsi mental yang meliputi persepsi, pikiran, simbol, penalaran, dan pemecahan masalah.
Menurut Pudjiarti (dalam Riati: 2020) kemampuan kognitif dapat diartikan dengan “kemampuan belajar atau berfikir atau kecerdasan yaitu kemampuan untuk memapelajari keterampilan dan konsep baru, keterampilan untuk memahami apa yang terjadi dilingkungannya, serta kemampuan menggunakan daya ingat dalam menyelesaikan soal-soal sederhana.
Menurut Yusuf (dalam Khadijah, 2016:32) bahwa kemampuan kognitif ialah kemampuan anak untuk berfikir lebih kompleks serta melakukan penalaran dan pemecahan masalah, berkembangnya kemampuan kognitif ini akan mempermudah anak menguasai pengetahuan umun yang lebih luas, sehingga ia dapa berfungsi secara wajar dalam kehidupan masyarakat sehari-hari.
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan kognitif adalah kecerdasan atau potensi yang dimiliki oleh seorang anak untuk berfikir logis dan menemukan ide-ide baru untuk memecahkan suatu masalah dalam kehidupan sehari-hari yang ditandai dengan kemampuan mengklasifikasikan, mengenal, mengurutkan, memasangkan benda berdasarkan bentuk dan warna.
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Sebagian besar psikologi terutama kognitivis (ahli psikologi kognitif) berkeyakinan bahwa proses perkembangan kognitif manusia mulai berlangsung sejak ia baru lahir. Bekal dan modal dasar perkembangan manusia, yakini kapasitas motor dan sensori ternyata pada batas tertentu juga dipengaruhi oleh aktifitas ranah kognitif. Hubungan sel-sel otak terhadap perkembangan bayi baru dimulai setelah ia berusia lima bulan saat kemampuan sensorinya (seperti melihat dan mendengar) benar benar mulai tampak (Khadijah, 2016:36).
Menurut para ahli psikologi kognitif, pendayagunaan kapasitas kognitif sudah mulai berjalan sejak manusia mulai mendayagunakan kapasitas motor dan daya sensorinya. Tetapi hanya cara dan intensitas daya penggunaan kapasitas ranah kognitif tersebut masih belum jelas benar (Jahja, 2013: 56-57). Menurut Khadijah (2016:37) karakteristik setiap tahapan perkembangan kognitif anak usia dini tersebut secara rinci yaitu sebagai berikut:
1. Karakteristik tahap sensoris motoris
Menurut Khadijah, (2016:37). Tahap sensori motoris ditandai dengan karakteristik menonjol sebagai berikut: 
1. Segala tindakannya masih bersifat naluriah, 
2. Aktifitas pengalaman didasarkan terutama pada pengalaman indera,
3. Indvidu baru mampu melihat dan meresap pengalaman, tetapi belum untuk mengkategorikan pengalaman itu, 
4. Individu mulai belajar menangani obyek-obyek konkrit melalui skema-skema sensori-motorisnya.
2. Karakteristik tahap pra operasional
Menurut Khadijah, (2016:38). Tahap pra operasional ditandai dengan karakteristik menonjol sebagai berikut: 
1. Individu telah mengkombinasikan dan mentransformasikan berbagai,
2. Individu telah mampu mengemukakan alasan-alasan dalam menyatakan ide-ide,
3. Individu telah mengerti adanya hubungan sebab akibat dalam suatu pristiwa konkrit, meskipun logika hubungan sebab akibat belum tepat,
4. Cara berfikir individu bersifat egocentris yang ditandai oleh tingkahlalo berikut yaitu berfikir imanigatif, berbahasa egosentris, memiliki aku yang tinggi, menampakkan dorongan ingintahu yang tinggi, perkembangan bahasa mulai pesat.
3. Karakteristik Tahap operasional konkrit
Menurut Asrori (dalam Khadijah, 2016:39) tahap operasional konkrit ini ditandai dengan karakteristik menonjol bahwa segala sesuatu dipahami sebagaimana yang tampak saja atau sebagaimana kenyataan yang mereka alami. Jadi, cara berfikir individu belum menangkap yang abstrak meskipun cara berfikirnya sudah nampak sistematis dan logis. Dalam memahami konsep, individu sangat terkat kepada proses mengalami sendiri. Artinya mudah memahami konsep kalau pengertian konsep itu dapat diamati atau melakukan sesuatu yang berkaitan dengan konsep tersebut. 
Menurut Piaget (dalam Khadijah, 2016:39)  setidaknya ada empat kemampuan dasar yang perlu dirangsang pada anak pra sekolah, ialah: 
1. Kemampuan transformasi: yaitu perubahan bentuk dapat dikenalkan pada anak pra sekolah lewat eksperimen sederhana, misalnya meniupkan balon, menuangkan air kedalam gelas yang berbeda, merubah benda lunak menjadi berbagai bentuk, dan lain-lain. 
2. Kemampuan reversibility, yaitu cara berfikir alternatif atau bolak balik, misalnya dengan sebuah gambar anak diajak untuk mencari jalan keluar dari sebuah jalan yang banyak liku-likunya, atau anak diminta mengurutkan angka dari kecil ke yang lebih besar dan kemudian kembali dari angka yang besar ke yang lebih kecil, 
3. Kemampuan klasifikasi, yaitu anak diajak untuk melakukan klasifikasi berdasarkan jenis, bentuk, warna, ukuran dan lain-lain, kemampuan klasifikasi ini ada tiga ialah klasifikasi tunggal, ganda dan jamak Tunggal misalnya hanya berdasarkan satu aspek misalnya warna saja. Ganda sudah dua aspek, misalnya warna dan bentuk, sedangkan jamak sudah dengan banyak aspek, misalnya warna, bentuk dan bahan dasarnya. Hal penting dari latihan ini adalah pada kemampuan berfikir logis. 
4. Kemampuan hubungan asimetris: yaitu tidak semua klasifikasi didasarkan atas kesamaan, tetapi juga bisa atas dasar perbedaan. Misalnya besar, kecil, panjang, pendek, tinggi dan rendah, anak dapat dilatih menyususn balok secara urut dari yang besar sampai yang kecil atau dari yang panjang sampai kepada yang pendek.
Berdasarkan penjelasan diatas maka karakteristik perkembangan kognitif terdiri dari beberapa tahap yaitu karakteristik tahap sensoris motoris, karakteristik tahap pra operasional, karakteristik tahap operasional konkrit.
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Menurut Khadijah (2016:41) perkembangan intelektual sebenarnya dipengaruhi oleh dua faktor utama yaitu hereditas dan lingkungan. Pengaruh kedua faktor itu pada kenyataannya tidak secara terpisah sendiri-sendiri melainkan seringkali merupakan resultante dari interaksi keduanya. Pengaruh faktor heriditas dan lingkungan terhadap perkembangan intelegrual itu dapat dijelaskan berikut ini:
1. Faktor heriditas
Menurut Asrul dkk (2016:193) faktor heriditas yaitu semenjak dalam kandungan anak telah memiliki sifat-sifat yang menentukan daya kerja intelektualnya. Hal ini disebabkan karena masing-masing anak memulai kehidupan sebagai suatu sel tunggal yang beratnya kira-kira seperdua puluh juta ons. Potongan benda yang sangat kecil ini menyimpan kode genetik pada anak, informasi tentang akan menjadi apa manusia. 
2. Faktor lingkungan
Menurut Khadijah (2016:42) Selain faktor hereditas, maka taraf kognitif seseorang juga dipengaruhi oleh faktor lingkungan. Tingkat kognitif seseorang sangatlah ditentukan oleh pengalaman dan pengetahuan yang diperolehnya dari lingkungan. Adapun faktor lingkungan dibagi menjadi dua unsur lingkungan yaitu yang sangat penting peranannya dalam mempengaruhi perkembangan inteleg anak yaitu keluarga dan sekolah.
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa faktor yang mempengaruhi kemampuan kognitif yaitu faktor hereditas dan faktor lingkungan yang sangat penting peranannya dalam mempengaruhi perkembangan inteleg anak.
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Menurut Suriana (2020:20) kemampuan mengenal angka termasuk dalam perkembangan kognitif yang merupakan dasar bagi perkembangan intelegensi pada anak. Intelegensi merupakan suatu proses berkesinabungan yang menghasilkan struktur dan diperlukan dalam interaksi dan lingkungan.
Depdiknas 2007 (dalam Suriana, 2020:24) bahwa kemampuan mengenal angka untuk anak usia 5-6 tahun yaitu: 
1. Anak dapat menyebutkan angka 1 sampai 20 secara urut, 
2. Menunjukkan angka 1-20 secara urut, 
3. Menunjukkan jumlah benda secara urut, 
4. Mencari angka sesuai dengan jumlah benda (mencocokkan angka), 
5.  Menunjukkan kumpulan benda jumlahnya sama, tidak sama,   lebih banyak dan lebih sedikit, 
6. Menyebutkan kembali benda-benda yang baru dilihat.
Telah disebutkan juga dalam Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No 137 Tahun 2014 tentang Standart Nasional Pendidikan Anak Usia Dini bahwa tingkat pencapaian perkembangan anak usia 5-6 tahun dalam lingkup perkembangan kognitif beberapa diantaranya yaitu, 
1. mengenal konsep ukuran,
2.  mengurutkan berdasarkan ukuran benda,
3. mengenal angka,
4. menggunakan angka untuk menghitung, 
5. mencocokkan jumlah benda dengan lambang bilangan atau angka yang sesuai.
Menurut Jihad (dalam Zubaidah: 2020:14) tujuan mengenal angka pada anak yaitu untuk mengembangkan kemampuan berkomunikasi dengan menggunakan bilangan, dan simbol, mengembangkan ketajaman pemalaran yang dapat memperjelas dan menyelesaikan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari.
Berdasarkan pejelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwa kemampuan mengenal angka  termasuk pada perkembangan kognitif, yang dimana anak mampu menggunakan logika sederhana seperti mengurutkan angka, mengenal angka, mengenal konsep ukuran, mencocokan jumlah benda dengan angka yang sesuai.
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Pengertian Media
Media pembelajaran juga sangat penting untuk menunjang proses pembelajaran anak usia dini. Sebelum membahas media lebih lanjut, kita harus mengetahui lebih dahulu pengertian media.
Menurut Arsyad (dalam Widayati & Adhe, 2020:9), media adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pengajaran. Menurut munadi (dalam Widayati & Adhe, 2020:9) mendefinisikan media pembelajaran sebagai "segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar yang kondusif di mana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. 
Menurut Suprianto & Yuliana (dalam Tanaya, dkk, 2022: 321) media adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari pengirim kepada penerima. Dengan tujuan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat, serta perhatian anak dengan cara merangsang proses pembelajaran.
Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa media adalah alat untuk menyampaikan informasi berupa pembelajaran kepada penerima guna untuk merangsang proses pembelajaran. 
Pengertian Media Pembelajaran
Menurut Kustandi & Sutjipto (dalam Widayati & Adhe, 2020:9) menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.
Menurut Aqib (dalam Widayati & Adhe, 2020:9) menyatakan bahwa media pembelajaran sebagai segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (message), merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan anak didik sehingga dapat mendorong proses belajar.
Menurut Russel, dkk (dalam Widayati & Adhe, 2020:10) menyatakan bahwa "medio the plural of medium, are means of communication Derived from the lotin medium bet the term refers to anything that carries information between a source and a receiver Six basic cotegories of media are text, audio, video manipulatives (objects), and people. The purpose of medio is to facilitate communication and learning. Artinya media, bentuk jamak dari medium adalah alat komunikasi. Diperoleh dari bahasa latin medium (antara), istilah ini mengacu pada segala sesuatu yang dapat menyampaikan informasi antara sumber dan penerima. karakteristik dari media adalah teks audio, tampilan, video, tiruan (objek), dan manusia Tujuan dari media adalah untuk memfasilitasi komunikasi dan pembelajaran.
Berdasarkan pendapat di atas maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu pendidik untuk menyampaikan pesan sehingga pesan lebih mudah diterima/dimaknai oleh anak didik Oleh karena itu, media pembelajaran sangat diperlukan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran perlu disesuaikan dengan materi yang akan disampaikan, melalui media pembelajaran yang tepat maka tujuan pembelajaran akan mudah tercapai.
Manfaat Media Pembelajaran
Menurut Widayati & Adhe, (2020:10) media pembelajaran tentunya memiliki manfaat dalam proses pembelajaran anak usia dini. Anak akan belajar secara optimal apabila anak tertank dengan apa yang dipelajarinya. Salah satu cara untuk mengoptimalkan proses belajar anak adalah dengan memberikan media pembelajaran yang tepat dan menarik minat belajar anak. Manfaat dari media pembelajaran dalam proses pembelajaran. 
Menurut Sudjana (dalam Widayati & Adhe, 2020:10) adalah sebagai berikut: 
1. Sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi pembelajaran yang efektif, 
2. Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yang integral dan keseluruhan situasi mengajar Hal ini berarti bahwa media pembelajaran merupakan salah satu unsur yang harus dikembangkan guru, 
3. Dalam pembelajaran penggunaan media pembelajaran integral dengan tujuan dan isi pelajaran. Fungsi mengandung pengertian bahwa penggunaan media harus melihat kepada tujuan dan mater pelajaran, 
4. Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran bukan semata-mata alat hiburan, dalam arti digunakan hanya sekedar melengkapi proses belajar supaya lebih menarik perhatian anak usia dini, 
5. Penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran lebih diutamakan untuk mempercepat proses pembelajaran dan membantu anak usia dini dalam menangkap pengertian yang diberikan guru, 
6. Penggunaan media dalam pembelajaran diutamakan untuk mempertinggi mutu pembelajaran.
Menurut Sudjana dan Rivas (dalam Widayati & Adhe, 2020:10), manfaat media dalam pengajaran yaitu sebagai berikut: 
1. Pengajaran akan menarik perhatian anak usia din sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, 
2. Bahan pengajaran akan lebih jelas makrianya sehingga dapat dipahami oleh anak usia dini,Met
3. Metode pengajaran akan lebih bervariasi, tidak semata mata komunikasi verbal melalui penuturan kata kata oleh guru, sehingga anak usia diru tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga apabila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran, 
4. Anak usia dini banyak melakukan kegiatan belajar mengajar, sebab tidak hanya mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain, seperti mengamati dan mendemonstrasikan syarat kriteria pemilihan media yang baik.
Menurut Hamalik (dalam Yani, 2022: 27) manfaat media pembelajaran secara umum ialah memperlancar interaksi antara guru dengan anak sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efisien. Sedangkan secara khusus manfaat media pembelajaran adalah: 
1. Dalam penyampaian diseragamkan materi pembelajaran,
2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik,
3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif karena dengan media akan terjadinya komunikasi dua arah secara aktif, sedangkan tanpa media guru akan cenderung bicara satu arah, 
4. Dengan media tujuan belajar akan lebih mudah tercapai dapat secara maksimal dengan waktu dan tenaga seminimal mungkin, 
5. Meningkatkan kualitas hasil belajar anak,
6. Media dapat menumbuhkan sikap positif anak terhadap materi dan proses belajar, 
7. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif.
Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa secara umum manfaat media pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara guru dengan anak didik sehingga kegiatan pembelajaran lebih efektif dan efic Selain itu, media pembelajaran dapat menumbuhkan sikap positif anak didik terhadap materi dan proses belajar Proses pembelajaran menjadi lebih mudah dan menarik sehingga mendorong anak didik untuk bersemangat dan mencintai ilmu pengetahuan serta gemar mencari sendiri sumber-sumber ilmu pengetahuan.
Syarat Kriteria Pemilihan Media yang Baik
Menurut Widayati & Adhe, (2020:46) anak didik terdiri dari banyak kelompok belajar yang heterogen Antara kelompok satu dengan yang lain tenti berbeda Untuk itu, pemirhan med pembelajaran tidak diapal disamaratakan Memang untuk media pembelajara tertentu yang bersifat universal masih dapat digunakan, tetapi untuk yang lebih khusus masing-masing kelompok belajar harus dipertimbangka pemilihan media pembelajaran untuk masing masing kelompok. Oleh karena itu dalam pemilihan media pembesaran untuk anak usia dini pert diperhatikan kriterianya agar sesuai dengan sasaran dan tujuan yang akan diberikan sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan optimal Menurut Warsta (dalam Widayati & Adhe, 2020:46) ada sembilan kriteria dalam pemilihan media pembelajaran, yakni sebagai berikut.
1. Kesesuaian media dengan tujuan atau kompetensi.
2. Kesesuaian media dengan jenis pengetahuan.
3. Kesesuaian media dengan sasaran
4. Ketersediaan atau kemudahan untuk memperolehnya.
5. Biaya, penggunaan media dimaksud untuk meningkatkan efektivitas dat efisiensi pembelajaran.
6. Kemampuan media untuk belajar individual, kelompok kecil, kelompok besar, atau massal.
7. Karakteristik media yang bersangkutan.
8. Waktu, berapa lama waktu yang diperlukan untuk mengadakan atau membuat media yang akan kita pilih.
9. Mutu teknis.
Menurut Susilana (dalam Widayati, S & Adhe, K,R, 2020:46), kriteria dalam pemilihan media pembelajaran adalah sebagai berikut.
1. Ketepatan dengan tujuan pembelajaran.
2. Dukungan terhadap si maten pembelajaran.
3. Kemudahan memperoleh sumber belajar atau media yang akan  digunakan.
4. Keterampilan guru dalam menggunakannya .
5. Tersedia waktu untuk mer gunakannya.
6. Sesuai dengan taraf berpikir anak didik
Arsyad (dalam Widayati, S & Adhe, K,R, 2020: 47) menjelaskan bahwa kriteria pemilihan media bersumber dan konsep media pembelajaran merupakan bagian dari sistem instruksional secara keseluruhan Oleh karena itu, beberapa kriteria yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran yang baik adalah sebagai berikut:
1. Sesuai dengan tujuan,
2. Tepat mendukung yang bersifat fakta, konsep, prinsip, dan generalisasi,
3. Praktis, luwes, dan bertahan, 
4. Mampu dan terampil menggunakan, 5) Pengelompokan sasaran, 6 Mutu teknis.
Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa syarat kriteria pemilihan media yang baik setidaknya ada empat kriteria yang harus diperhatikan guru dalam penggunaan media pembelajaran, yaitu:
1. Media yang digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran, 
2. Media yang digunakan sesuai materi pelajaran/muatan pembelajaran,
3. Media yang digunakan sesuai dengan karakteristik anak didik (sasaran Media), dan 
4. Guru dalam menggunakan media.
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Pengertian Media Maze 
Maze  adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak, (Heriantoko, 2012: 3).
Maze  merupakan media sederhana yang bertujuan menentukan jalur yang tepat untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Anak-anak dalam permainan Maze  harus menentukan jalur bagian-bagian Maze  berupa kotakkotak untuk dilewati pada tiap baris atau tiap kolom. Maze  adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak. Media Maze  angka adalah permainan mencari jejak yang bermanfaat untuk melatih anak dalam meningkatkan kemampuan mengenal bilangan serta sebagai alat bantu anak agar aktif dalam pembelajaran di kelas. (Rukiah, 2020:34).
Permainan Maze  angka ini merupakan permainan yang berbentuk angka-angka dalam labirin jejaknya. Labirin yang biasanya berbentuk seperti garis lurus atau lengkung dan memiliki level atau tingkat kesulitan tersendiri, dibuat membentuk garis seperti angka, (Nurhanifa, dkk, 2023:245).
Berdasarkan penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa media Maze  adalah sebuah media mencari jejak atau mencari jalan keluar dengan jalan yang berliku dan juga berbelok-belok yang dapat meningkatkan kemampuan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak serta membantu anak untuk aktif mengikuti pembelajaran dikelas. 
Manfaat Media Maze 
Menurut Dianmarta & Sulthoni (dalam Rukiyah, 2020: 36) manfaat media Maze  angka ini yaitu: 
1. Sebagai alternatif media pembelajaran, 
2. Dapat mengembangkan imajinasi anak,
3. Dapat melatih konsentrasi anak, 
4. Dapat melatih motorik halus anak,
5. Dapat membuat pembelajaran di kelas menjadi lebih efektif dan efisien,
6. Menarik minat anak dalam belajar,
7. Melatih fungsi panca indra anak.
Permainan labirin mempunyai manfaat yang besar untuk mengoptimalkan perkembangan anak diantaranya: 
1. Learning by planning yaitu permainan yang dapat mengembangkan motorik kasar dan motorik halus yang sangat berpengaruh pada perkembangan psikologis anak,
2. Mengembangkan otak kanan. Melalui permainan fungsi kerja otak kanan dapat dioptimalkan karena permainandengan teman sebaya sering menimbulkan keceriaan, 
3. Mengembangkan pola sosialisasi dan emosi anak,
4. Belajar memahami nilai memberi dan menerima. Sebagai ajang untuk berlatih merealisasikan rasa dan sikap percaya diri, mempercayai orang lain, serta kemampuan bernegoisasi dan memecahkan masalah, (Rukiyah, 2020: 36).
Dina Linsdiana (dalam Rukiyah, 2020: 37) adapun manfaat permainan labirin atau Maze  pada anak menurut Kurniawan di antaranya ialah sebagai berikut: 
1. Sebagai alat fasilitas belajar untuk menstimulasi ntelegensi logika matematika dan menstimulasi spasial yang bertujuan untuk mengembangkan aspek perkembangan anak, 
2. Mengembangkan daya imajinasi anak, 
3. Melatih kecermatan anak dalam belajar problem solving, 
4. Melatih konsentrasi, 
5. melatih motorik halus.
Berdasarkan penjelasan diatas maka dpat disimpulkan bahwa manfaat media Maze  ini sangat penting, dikarenakan dapat mengembangkan imajinasi anak, melatih konsentrasi anak, dan juga salah satu media yang dapat mengembangkan kemmpuan bahasa, kognitif, motorik halus dan juga sosial dan emosional anak.
Langkah-langkah Menggunakan Media Maze 
Menurut Yulistari dkk, (dalam Rukiyah, 2020: 37)  Langkah-langkah penggunaan alat permainan edukatif Maze  adalah sebagai berikut: 
1. Guru memperkenalkan Maze  dalam proses pembelajaran, 
2. Guru menjelaskan dan mencontohkan pembelajaran menggunakan alat permainan edukatif Maze  bersama anak-anak dengan cara meletakkan Maze  di depananak dan anak dicontohkan memindahkan manik-manik sesuai dengan bentuk, ukuran dan warna mengikuti jalur yang tersedia, 
3. Anak diminta menggunakan Maze  sesuai yang telah diajarkan guru.
Langkah-langkah permainan Maze  angka menurut Fatmaini & Romlah dkk (dalam Rukiyah, 2020: 38) yaitu sebagai berikut:
1. Guru menyediakan permainan Maze  angka, 
2. Kemudian Anak-anak diperlihatkan media Maze  angka, 
3. Guru memperkenalkan bagaimana cara bermain Maze  angka dan diberikan arahan cara penggunaan media Maze , 
4. Anak diminta menjalankan Maze  dengan mencari jalan keluar yang tepat melalui labirin untuk menemukan jumlah bilangan yang sesuai, 
5. Guru memantau anak dan beri rasa percaya diri agar anak mau menyelesaikan tugasnya, 
6. Guru akan membimbing anak yang belum mampu menemukan pasangan lambang bilangan dan bilangannya secara mandiri.
Menurut Abdurrahman, (2021:13) langkah-langkah penggunaan alat permainan edukatif Maze  adalah sebagai berikut: 
1. Guru memperkenalkan Maze  dalam proses pembelajaran, 
2. Guru menjelaskan dan mencontohkan pembelajaran menggunakan alat permainan edukatif Maze  bersama anak-anak dengan cara meletakkan Maze  didepan anak, 
3. Anak diminta menggunakan Maze  sesuai yang telah diajarkan guru.
Sedangkan dari TK MADANI Lubuk Pakam langkah-langkah penggunaan media Maze  adalah sebagai berikut: 
1. Guru menyediakan media Maze  angka, 
2. Guru menjelaskan cara bermain media Maze , 
3. Selanjutnya anak diminta untuk menjalankan Maze  tersebut, dengan mencari angka yang sesuai, 
4. Guru memperhatikan anak ketika mencari jalan keluar pada media Maze ,
5.  Guru membimbing anak untuk menemukan jalan keluar pada media Maze  tersebut untuk menemukan angka yang sesuai.
4. Aktivitas Guru dan Siswa Penggunaan Media Maze 

Gambar 2.1 Media Maze 
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Ket: 
1. Anak dapat menyebutkan angka 1 sampai 20 secara urut
2. Anak dapat menunjuk angka 1-20 secara urut
3. Menunjukkan jumlah benda secara urut
4. Mencari angka sesuai dengan jumlah benda (mencocokkan angka

Tabel 2.1 Aktivitas Guru dan Siswa Penggunaan Media Maze 

	No
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Siswa

	1.
	Guru mengucapkan salam, dan membuka pembelajaran sekaligus guru menyediakan media Maze  angka
	Anak menjawab salam, mendengarkan guru serta memperhatikan media Maze  angka yang dibawa guru

	2.
	Guru menjelaskan cara bermain Maze  angka
	Anak mendengarkan dan menyimak guru

	3.
	Guru meminta anak untuk menjalankan media Maze  dengan mencari angka yang sesuai
	Anak mulai memainkan media Maze  angka

	4.
	Guru memperhatikan anak ketika mencari jalan keluar pada media Maze 
	Anak memainkan Maze  angka untuk mencari jalan keluar dengan diperhatikan guru

	5.
	Guru membimbing anak untuk menemukan jalan keluar pada media Maze  tersebut untuk menemukan angka yang sesuai 
	Anak tetap memain media Maze  angka sampai menemukan angka yang sesuai



Kelelebihan Media Maze 
Rosidah (2014:11) mengatakan bahwa melalui aktivitas bermain Maze  angka pembelajaran yang dilakukan dapat lebih aktif, menyenangkan dan membangkitkan rasa ingin tahu anak. Permainan Maze  angka yang dilakukan tanpa disadari memasukan unsur pembelajaran lambang bilangan dengan adanya angka atau lambang bilangan dan jumlah bilangan pada papan Maze  yang akan dirangkai oleh anak.
Media Maze  dapat mengasah kemampuan anak untuk mengetahui ruang-ruang, jalur-jalur berpola yang dilewati, dan mengetahui lokasi dalam kesatuan yang utuh Maze  tersebut, (Wajannati, 2016:107)
Heriantoko (dalam Wajannati, 2016:108) Maze  adalah permainan mencari jejak yang dapat meningkatkan seluruh aspek perkembangan anak usia dini, baik perkembangan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak 
Berdasarkan Penjelasan Diatas dapat disimpulkan bahwa kelebihan dari media Maze  yaitu untuk menjadikan pembelajaran lebih aktif, media Maze  juga dapat meningkatkan perkembangan kempauan motorik, kognitif, bahasa, kreatifitas, emosi dan sosial anak.
[bookmark: _Toc129726672][bookmark: _Toc129788984]Media Pohon Angka
Pengertian Media Pohon Angka
Suriana, (2020:12) media pohon angka merupakan suatu inovasi dari media pembelajaran. Dengan adanya media pohon angka anak lebih meningkatkan kognitif mengenal angka dan mampu berpikir dengan menggunakan lambang bilangan. Media Pohon Angka adalah sebuah media sekaligus menjadi alat bermain bagi anak melalui permainan anak dapat mengetahui banyak hal. Mereka dapat mengenal angka dan memperoleh pengalaman baru.
Erlina (dalam Hayun, 2021:32) menjelaskan media pohon angka merupakan mainan edukasi untuk melatih berhitung anak-anak melalui media permainan edukatif.
Menurut Nurrahmadani, dkk (dalam Rawa, 2019:92) Media “Pohon angka” merupakan sebuah media sekaligus menjadi alat bermain bagi anak melalui permainan anak dapat mengetahui banyak hal. Mereka dapat mengenal dan memperoleh pengalaman baru mengenai benda-benda tertentu seperti nama-nama benda, jumlah, warna, membaca, menulis, berhitung dan sebagainya. dimana media pohon angka tersebut di desain sedemikian rupa sehingga menyerupai bentuk yang sebenarnya.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa media pohon angka adalah media sekali gus permainan untuk melatih mengenal angka dan juga memperoleh pengalaman baru mengenai benda-benda tertentu seperti nama benda, jumlah, berhitung, dan lain sebagainya.
Manfaat Media Pohon Angka
Nurrahmadani, (2017:71) media “Pohon angka” merupakan suatu inovasi dari media pembelajaran, Dengan adanya media pohon angka anak lebih meningkatkan kognitif mengenal bilangan dan mampu berpikir dengan menggunakan lambang bilangan.
Ockti, (2018:198) Melalui media pohon hitung ini dapat mempermudah guru dalam memberikan materi pembelajaran kepada anak seperti berhitung, mengenal angka, dan mengenal bentuk angka dengan menggunakan metode bermain sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini. Selain itu, mengenalkan konsep lambang bilangan melalui permainan pohon hitung akan lebih bermakna dan menyenangkan bagi anak.
Suriana, (2020:14) manfaat media pohon angka yaitu berlatih mengenal angka, pengenalan aneka benda, melatih kreativitas, motorik halus dan emosi. Manfaat media pohon angka yaitu berlatih berhitung, mengenal angka, pengenalan aneka benda, melatih kreativitas, motorik halus dan emosi.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan maka manfaat media pohon angka yaitu dapat mempermudah guru dalam memberikan pembelajaran kepada anak, seperti berhitung, mengenal angka, pengenalan aneka benda, melatih kreatifitas, motorik halus, dan juga emosi.
Langkah-langkah Menggunakan Media Pohon Angka
Arisnaini, (2022:364) langkah-lanngkah pelaksanaan media pohon angka adalah: 1. Menunjukan media pohon angka kepada anak, 
2. Menjelaskan kegunaan media pohon angka, 
3. Mencoba memberikan pertanyaan kepada anak terkait angka 1-20 yang telah disediakan, 
4. Peneliti meminta anak untuk berhitung 1 sampai 20, 
5. Peneliti meminta anak untuk maju ke depan menempelkan angka 5 di media pohon angka yang telah disediakan.
Tonra, (2022:261) maka adapun langkah penerapan penggunaan pohon angka dalam pembelajaran yaitu :
1. Tunjukkan kepada anak, angka yang tertulis, 
2. Ajak anak melepas dan memasang kembali masing-masing angka pada pohon, 
3. Permainan angka bisa dilakukan dengan pohon angka dan gambar. Satu sisi berisi sejumlah gambar dan satu sisi bertulis angka, 
4. Anak menghitung jumlah gambar pada pohon, 
5. Jika hitungannya benar, anak membalik gambar, sehingga terlihat angka, 
6. Guru memberikan tanggapan positif. Jika anak keliru bantu dia menghitungnya. Setelah itu anak menghitung kembali tanpa dibantu.
Sedangkan dari TK MADANI Lubuk Pakam langkah-langkah penggunaan media pohon angka adalah sebagai berikut: 
1. Guru menunjukkan media pohon angka pada anak,
2.  Guru meminta anak untuk menghitung angka 1-20, 
3. Guru menjelaskan kepada anak aturan menggunakan media pohon angka, 
4. Ajak anak untuk mengambil angka dari tutup botol aqua, dan memasangkan angka tersebut pada angka yang sesuai di media pohon angka, 
5. Guru membimbing anak atau memberi tanggapan yang positif, jika anak keliru dalam meletakkan angka, 
6. Setelah itu ajak anak untuk menghitung secara urut angka yang telah disesuaikan.
[image: ]Gambar 2.2 Media Pohon Angka
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Ket: 
1. Anak dapat menyebutkan angka 1 sampai 20 secara urut
2. Anak dapat angka 1-20 secara urut
3. Menunjukkan jumlah benda secara urut
4. Mencari angka sesuai dengan jumlah benda (mencocokkan angka
Aktivitas Guru dan Siswa Penggunaan Media Pohon Angka
Tabel 2.2 Aktivitas Guru Dan Siswa Penggunaan Media Pohon Angka

	No
	Kegiatan Guru
	Kegiatan Siswa

	1.
	Guru mengucapkan salam, dan membuka pembelajaran sekaligus guru menunjukkan media pohon angka pada anak
	Anak menjawab salam, dan melihat media pohon angka yang dibawa guru

	2.
	Guru meminta anak untuk menghitung angka 1-20
	Anak menghitung angka 1-20

	3.
	Guru menjelaskan kepada anak aturan menggunakan media pohon angka
	Anak mendengarkan guru menjelaskan aturan penggunaan media pohon angka

	4.
	Guru mengajak anak untuk untuk mengambil angka yang ada di tutup botol aqua, dan memasangkan angka tersebut pada angka sesuai di media pohon angka
	Anak mengambil angka pada tutup botol aqua, dan memulai untuk memainkan media pohon angka tersebut

	5.
	Guru membimbing anak untuk memberikan tanggapan yang positif, jika anak keliru meletakkan angka
	Anak tetap bermain dengan bimbingan guru, juka meletakkan angka dengan keliru

	6.
	Setelah itu guru mengajak anak untuk menghitung secara urut angka yang telah disesuaikan
	Anak menghitung bersama-sama secara urut angka yang telah disesuaikan



Kelebihan Media Pohon Angka
Sule, dkk (2021:12) Kelebihan pembelajaran dengan permainan pohon hitung adalah sebagai berikut: 
1. Bentuknya yang unik sehingga anak akan menyukai pembelajaran dengan menggunakan pohon hitung, 
2. Pohon hitung ditempeli gambar buah yang berwarna cerah sehingga visualisasinya sangat menarik. Hal tersebut menarik perhatian anak sehingga anak akan antusias dan lebih aktif untuk mengikuti permainan ini, 
3. Pohon hitung dimainkan secara kelompok. Dalam pembelajaran menggunakan pohon hitung secara kelompok anak akan bergerak aktif dan berpikir cepat, anak berusaha memecahkan masalah dan melatih kerjasama dengan teman teman. 
Suriana (2020:16) kelebihan media pohon angka adalah sebagai berikut: 
1. Mudah didapatkan di lingkungan, 
2. Terbuat dari bahan yang aman untuk anak usia dini
3. Guru mendapatkan kesempatan untuk lebih mengenal anak, 
4. Anak dapat belajar tentang angka dengan mudah, 
5. Anak dapat belajar mengelompokkan angka. 
Kelebihan dari media pohon angka ini yaitu benda kongkrit akan lebih mempermudah anak dalam mengkonkritkan konsep penjumlahan, bentuk dan lambang bilangan yang menarik dapat membangkitkan minat belajar anak serta mengurangi kejenuhan, penjumlahan dan lambang angka anak dapat mempelajan konsep angka dan penjumlahan, media pohon angka ini terdiri dari daun dan batang pohon yang telah tertempel diatas karton tebal.


Kajian Penelitian Relevan
1. Penelitian Nurhanifa, Nyayu Soraya, Yecha Febrieanitha Putri (2023), yang berjudul “Pengaruh Permainan Maze  Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Lambang Bilangan Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Kb Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan Ilir ” disimpulkan bahwa Ho ditolak maka Ha diterima artinya terdapat perbedaan nilai statistika yang signifikan terhadap kemampuan mengenal lambang bilangan pada anak usia 5-6 tahun di KB Bunga Tanjung Desa Tanjung Dayang Selatan Kabupaten Ogan Ilir sebelum dan sesudah dilakukan perlakuan dengan menggunakan permainan Maze  angka. Berkenaan dengan hasil diatas, permainan Maze  angka dapat mempengaruhi anak dalam mengenal lambang bilangan, karena dengan menggunakan permainan Maze  angka sangat cocok digunakan atau dijadikan salah satu permainan dalam proses belajar mengajar anak guna menstimulasi dan merangsang anak dalam pemahaman mengenal lambang bilangan dan dari permainan Maze  angka anak bisa belajar seraya bemain dengan menyenangkan sehingga pembelajaran dalam mengenalkan lambang bilangan kepada anak akan menumbuhkan minat belajar anak dan tentunya tidak membosankan. Pembelajaran mengenal lambang bilangan sangat penting untuk diajarkan pada anak usia dini karena anak yang dapat berhitung akan mempengaruhi perkembangan kognitif pada sekolah jenjang selanjutnya.
2. Cici Ramadhani, Zulminiati (2021), yang berjudul “Efektivitas Permainan Big Maze  Terhadap Kemampuan Anak Mengenal Angka Usia 5-6 Tahun Di Taman Kanak-Kanak An-Nur”. Disimpulkan bahwa, bersumber pada hasil analisis informasi riset yang sudah dicoba, bisa diambil kesimpulan sebagai berikut: bersumber pada hasil uji hipotesis yang bisa yaitu thitung ttabel yaitu 2, 214 2, 101 serta Sig.&lt; Sig.α( 0, 040&lt; 0, 05), hingga H ditolak dan Ha diterima, dengan demikian kalau ada perbandingan yang signifikan antara hasil mengenal angka dengan menggunakan Permainan Big Maze  Terhadap Kemampuan Mengenal Angka Usia 5-6 Tahun Di Taman Kanak-Kanak An-Nur”. Jadi dapat disimpukan bahwa Permainan Big Maze  Efektif dalam meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Usia 5-6 Tahun Di Taman KanakKanak An-Nur.
3. Natalia Rosalina Rawa, Marsianus Meka, Virginia Nai, (2019) yang berjudul “ Pengaruh Media Pembelajaran Pohon Angka Terhadap Kemampuan Mengenal Konsep Bilangan Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Tkk Satap St. Theresia Wolomeli Kabupaten Ngada”. Disimpulkan bahwa, berdasarkan hasil penelitian, ditemukan terdapat pengaruh hasil media pembelajaran pohon angka yang signifikan sebelum perlakuan dan sesudah perlakuan.Hal ini dapat dilihat dari hasil perhitungan uji hipotesis menggunakan program SPSS 16.00 ternyata H0 ditolak dan H1 (sig = 0,000 < 0,05). Dilihat dari kriteria pengujian, ini berarti hasil media pembelajaran pohon angka yang sebelum perlakuan berbeda dengan sesudah perlakuan.Selain itu dilihat dari nilai rerata hitung, ternyata variabel Y sesudah perlakuan lebih tinggi dari pada variabel X (Y = 14.86 dan X= 8.000) dan perbedaan rata-rata nilai sebesar 6,86. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran pohon angka sesudah perlakuan mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap konsep mengenal bilangan pada anak. Hal ini terbukti dari hasil media pembelajaran pohon angka sesudah perlakuan dengan menggunakan media pembelajaran pohon angka terahadap anak lebih tinggi dari pada sebelum perlakuan menggunakan media pembelajaran pohon angka.
4. [bookmark: _Toc129726673][bookmark: _Toc129788985]Eli Surianae, (2020), yang berjudul “Penggunaan Media Pohon Angka Untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Angka Pada Anak Usia 5-6 Tahun Di Tkn Dharma Wanita Teunom Aceh Jaya”. Disimpulkan bahwa, berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada kelompok B1 diperoleh hasil peningkatan kemampuan mengenal angka pada anak. Hal ini dapat dilihat pada pra tindakan, anak mendapatkan skor persentase 28,32% dengan kriteria mulai berkembang (MB), pada Siklus I meningkat memperoleh skor persentase 50,53% dengan kriteria mulai berkembang (MB), dan Siklus II menjadi semakin meningkat memperoleh skor persentase 76,1% dengan kriteria berkembang sangat baik (BSB). Pelaksanaan pembelajaran melalui media pohon angka untuk meningkatkan mengenal angka anak selesai pada Siklus II. Peningkatan kemampuan mengenal angka anak memiliki peningkatan dari Siklus I ke Siklus II dapat dilihat berdasarkan tabel tersebut.Berdasarkan tabel dapat dinyatakan bahwa peningkatan kemampuan mengenal angka anak meningkat dengan baik. Hal ini dikarenakan anak diarahkan belajar melalui media pohon angka ini menyenangkan dan sesuai dengan  kebutuhan anak.
Kerangka Berfikir
Kemampuan kognitif merupakan suatu proses berfikir yaitu kemampuan yang dimiliki individu untuk menghubungkan, menilai, dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditunjukkan kepada ide-ide dan belajar. 
Seiring dengan perkembangan pemahaman bilangan ini, menyatakan bahwa konsep bilangan berhubungan dengan kata-kata, ketika anak mulai berbicara. Pengalaman yang dialami anak, diantaranya konsep mengenal bilangan.. Kemampuan mengenal angka termasuk dalam perkembangan kognitif yang merupakan dasar bagi perekembangan intelegensi pada anak. Mengenalkan angka kepada anak tentunya menggunakan cara yang disesuaikan dengan usianya dan tahapan berfikirnya. 
Depdiknas 2007 (dalam Suriana, 2020:24) bahwa kemampuan mengenal angka untuk anak usia 5-6 tahun yaitu: (1), Anak dapat menyebutkan angka 1 sampai 20 secara urut, (2). Menunjukkan angka 1-20 secara urut, (3). Menunjukkan jumlah benda secara urut, (4). Mencari angka sesuai dengan jumlah benda (mencocokkan angka), (5). Menunjukkan kumpulan benda jumlahnya sama, tidak sama,   lebih banyak dan lebih sedikit, (6). Menyebutkan kembali benda-benda yang baru dilihat.
Dilihat dari fakta setelah melakukan observasi kemampuan kognitif anak di TK MADANI masih kurang berkembang. Kemampuan kognitif anak dapat ditingkatkan melalui berbagai macam bantuan media pembelajaran. Untuk itu peneliti memberikan solusi media pembelajaran. Adapun media pembelajaran yang akan diberikan pada penelitian ini yaitu media Maze  dan media pohon angka. 
Menurut Dianmarta & Sulthoni (dalam Rukiyah, 2020: 36) manfaat media Maze  angka ini yaitu: 1) Sebagai alternatif media pembelajaran, 2)  Dapat mengembangkan imajinasi anak, 3) Dapat melatih konsentrasi anak, 4) Dapat melatih motorik halus anak, 5) Dapat membuat pembelajaran di kelas menjadi lebih efektif dan efisien, 6) Menarik minat anak dalam belajar, 7) Melatih fungsi panca indra anak. Suriana, (2020:14) manfaat media pohon angka yaitu berlatih mengenal angka, pengenalan aneka benda, melatih kreativitas, motorik halus dan emosi. Manfaat media pohon angka yaitu berlatih berhitung, mengenal angka, pengenalan aneka benda, melatih kreativitas, motorik halus dan emosi.
[bookmark: _Toc129726674][bookmark: _Toc129788986]Peneliti bermaksud untuk mengetahui perbandingan antara media Maze  dan media pohon angka terhadap kemampuan kognitif anak yaitu dalam kemampuannya mengenal angka. Dengan tujuan media Maze  dan media pohon angka dapat meningkatkan kemampuan mengenal angka anak.
Hipotesis
Adapun hipotesis dalam penelitian ini adalah penggunaan media Maze  lebih efektif dari pada media pohon angka terhadap kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di TK MADANI Lubuk Pakam T.A 2022-2023.
[bookmark: _GoBack]
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