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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan kecerdasan visual spasial anak di TK Pancasila 11l Kota
Surabaya. Oleh Kkarena itu, peneliti bertujuan untuk ‘melakukan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh media
permainan/labirin terhadap kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Pancasila |1l Kota Surabaya. Jumlah
sampel yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebanyak 24 anak yang terdiri dari dua kelas, yakni kelas B1 berjumlah
12 anak/dan B2 berjumlah 14 anak. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain eksperimen yang
digunakan yaitu quasi experimental dengan nonequivalent control group design. Metode' pengujian hipotesis yang
digunakan yaitu, Mann Whitney U test. Berdasarkan hasil analisis diperoleh nilai Mann Whitney U test sebesar 16 dimana
nilai tersebut lebih kecil'dari tabel Mann Whitney U sebesar 37 dan diperoleh pula nilai signifikansi sebesar 0.001 dimana
nilai tersebut lebih kecil dari dari taraf signifikan a 0.05, maka diputuskan bahwa hipotesis 0 (Hop)'ditolak dan hipotesis
alternatif' (Ha) diterima. Maka berdasarkan keputusan tersebut dapat /disimpulkan bahwasterdapat pengaruh media
permainan labirin terhadap kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Pancasiladll Kota Surabaya.
Kata kunci: kecerdasan visual spasial, mann whitney u test, media permainan labirin.

Abstract

This research is motivated by the low ability of children's spatial visual intelligence in.Pancasila Il in Surabaya City.
Therefore, the researcher aims to.conduct this research to determine the effect of maze game media on visual-spatial
intelligence of children aged 5-6 years at Pancasila Il in Surabaya City. The'number of samples used in this study were
24 children:consisting of two:classes, namely class B1 totaling 12 children and class B2 totaling 12 childrensThis study
used'a quantitative approach with the experimental design used, namely quasi-experimental with nonequivalent control
group design. The hypothesisitesting method used is the Mann Whitney U test. Based on.thesresults.of the analysis, it was
obtained:that.the Mann Whitney U test value was 16 where this value was smaller than the Mann Whitney.U.table of 37
and a significance value of 0.001 was also obtained where the value was smaller than the significant level a 0.05, so it
was decided that hypothesis.0.(Ho).rejected and the alternative hypothesis (Ha) is accepted..So based on this decision it
can be concluded thatthere is an influence of the maze game media on the spatial visualintelligence of children aged 5-
6 years in Pancasila Il in'Surabaya City.

Keywords: labyrinth game media, mann whitney u test, spatial visual intelligence.

PENDAHULUAN

Anak usia dini merupakan anak yang berusia 0-6 tahun
yang sedang mengalami tingkat = pertumbuhan dan
perkembangan yang pesat (Sa’diyah et al., 2022). Usia ini
juga biasa disebut golden age yang merupakan ‘masa
unggul  dalam  memberikan  pendidikan  guna
mengoptimalkan kecerdasan anak. Pada usia ini anak ada
di masa kondusif untuk mengembangkan kemampuannya
seperti fisik, bahasa, sosial emosional, spiritual, dan
kognitif. Masa  tumbuh  kembang anak usia dini

berlangsung cepat termasuk kemampuan kognitif anak.
Proses kognitif anak ditandai dengan bermacam-macam
minat yang nampak® pada ide dan belajar yang
berhubungan dengan kecerdasan (intelegensi) (Aulia et al.,
2022). Oleh karena itu perlunya stimulasi untuk membantu
pertumbuhan dan perkembangannya. Tumbuh kembang
yang baik pada anak terjadi apabila aspek perkembangan
yang dimiliki dapat terpenuhi dan tercapai (Aprilia et al.,
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2021). Hal ini penting untuk proses pembelajaran dan
memori pada anak usia dini (Abidin, 2017).

Menstimulasi kemampuan anak sejak dini sangat
penting untuk perkembangan anak selanjutnya.
Perkembangan anak didapatkan dari lingkungan, serta
adanya usaha untuk mengupayakan perkembangan untuk
anak (Naili, 2020). Seperti yang diketahui masing-masing
individu memiliki potensi yang berbeda, Howard Gardner

(dalam Hasan, 2010) mengemukakan 8 kategori
kecerdasan, yaitu : kecerdasan linguistik, kecerdasan logis
matematis, kecerdasan spasial, kecerdasan kinestetik
tubuh, kecerdasan musikal, kecerdasan interpersonal,
kecerdasan intrapersonaly” dan .kecerdasan naturalis.
Kedelapan kecerdasan perlus dikembangkan secara
maksimal sesuai dengan kemampuan yang ada pada anak,
termasuk di dalamnya kecerdasan visual spasial.

Kemampuan visual spasial sangatlah penting, karena
kemampuan tersebut berkaitan dengan aspek kognitif, yang
berhubungan bagaimana anak mampu memahami sesuatu
dengan/  memvisualisasikan'  menggunakan indra
penglihatan baik yang berupa bentuk, warna, dan ruang dan
hasil dari pengamatannya. Kecerdasan visual spasial ' ini
digunakan oleh anak untuk berfikir dan memecahkan suatu
masalah serta menemukan jawaban. Mengingat pentingnya
kecerdasan visual spasial dalam kehidupan sehari-hari,
maka perlunya kecerdasan visual spasial dapat distimulasi
sejak dini sesuai dengan tahapan perkembangan anak usia
dini: (Pradenastiti, 2019).

Berdasarkan_hasilsebservasi dan wawancara dengan
guru yang dilakukan di TK Pancasila 111, dalam
kemampuan kecerdasan visual spasial anak masih rendah.
Hakini dapat dilihat.dari-hasil observasi di kelompok B1
dan'B2 TK Pancasila I1l, dengan jumlah anak 24 orang
yang terdiridari 12 anak laki-laki, dan 12 anak perempuan.
Diketahui_diketahui bahwa ada »14 orang anak yang
kecerdasan visual spasialnya dalam mengenal bangun
geometri, ‘mengingat, dan_menentukan posisi arah benda
benda seperti : kanan-Kiri, atas-bawah-depan-belakang
masih rendah. Terdapat 10 orang anak yang kecerdasan
visual spasialnya dalam® mengenal bangun ruang,
mengingat dan menentukan posisi arah benda mulai
berkembang.

Pentingnya memilih permainan yang sesuai bagiranak
karena penggunaan permainan adalah sebuah jalan bagi
anak untuk mengenal diri mereka sendiri dan menemukan
dunianya selain itu permainan juga penting sebagai wahana
dalam belajar dan pengalamaneksplorasi bagi “anak
(Veronica, 2018). Pemilihan permainan pada anak juga
berdampak dalam mengembangkan kemampuan berfikir
anak secara kritis dan positif dan dapat memecahkan
masalah, melatih konsentrasi, ketelitian, kesabaran,
memperkuat daya ingat (Abidin, 2017). Anak mendapatkan
stimulasi kecerdasan visual spasial saat berada di

lingkungan yang memberikan rangsangan sesuai dengan
usia perkembangannya, misalnya adanya kegiatan untuk
berimajinasi bagi anak dengan pengenalan,dan pembiasaan
sejak dini (E. Setyowati et al, 2020). Hal ini karena pada
masa ini anak mengalami perkembangan yang luar biasa
(Sidig et al, 2022). Salah satu media pembelajaran
permainan yang digunakan untuk meningkatkan
kecerdasan visual spasial anak usia dini adalah dengan
permainan labirin.

Permainan_Labirin adalah serangkaian jalur yang
saling berhubungan yang dipisahkan satu sama lain oleh
tembok. Jalannya berkelok-kelok dan terkadang berakhir di
jalan buntu. Labirin juga dapat. digambarkan sebagai
permainan strategi untuk menemukan jalan keluar, dan
yang mampu menembus jalan keluar dari permainan labirin
dapat dinyatakan bahwa permainan selesai, atau sebagai
pemenang (Sang et al., 2017). Lorong atau jalan dibuat
buntu, agar pemain bisa berfikir dan memecahkan masalah
untuk menemukan jalan keluar pada permainan labirin ini.
Kecerdasan visual spasial dalam bermain labirin dapat
terstimulasi /karena dalam’ permainans ini  menunjang
kemampuan untuk mengingat kembali dengan terperinci
bentuk dan tata letak suatu objek yang diamati dan/juga
kemampuan dalam mengenal bentuk ruang (thsan,2014).
Dapat disimpulkan’jika kecerdasan yang dimiliki setiap
manusia perlu mendapatkan stimulasi.yang tepat, terutama
pada kecerdasan visual spasial, karena kemampuanitu
masih berkaitan dengan” perkembangan pada“ aspek
kognitif, dengan penyesuaian kegiatan bagi anak yang
menyenangkan melalui permainan labirin ini (Zulia, 2020).

Berdasarkan latar belakang_diatas, peneliti tertarik
untuk melakukan penelitiantlebih dalam tentang pengaruh
permainan labirin terhadap kecerdasan visual spasial anak
usia 5-6 tahun di TK Pancasilla Il Kota.Surabaya.

METODE

Penelitian dengan judul Pengaruh Media
Permainan Labirin Terhadap Kecerdasan Visual Spasial
Anak Usia 5-6 Tahun di TK Pancasila 11l Kota Surabaya
menggunakan pendekatan  kuantitatif.  Pendekatan
kuantitatif ini disebut juga metode konfirmatif, karena
metode .iniy.cocok digunakan untuk pembuktian atau
konfirmasi. Hal ini Karena data penelitian berupa angka-
angka' dan analisis' menggunakan stastistik (Sugiyono,
2019).

Penelitian/ ini-menggunakan quasi eksperimental
design dengan model nonequivalent control group design.
(Sugiyono, 2019) menyatakan model penelitian ini dipilih
karena terdapat pretest sebelum diberikan perlakuan dan
posttest sesudah diberikan perlakuan.

Penelitian ini dilakukan di TK Pancasila 1l Kota
Surabaya yang berada di Jalan Mastrip Warugunung
Kecamatan Karangpilang. Kelompok yang dipilih dalam
penelitian ini adalah anak usia 5-6 tahun yaitu kelompok
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B. TK tersebut dipilih karena kecerdasan visual spasial
anak masih kurang dan perlu dikembangkan. Jumlah
sampel yang digunakan yaitu dari anak kelompok B1 dan
B2 yang berusia 5-6 tahun di TK Pancasila Il Kota
Surabaya sejumlah 24 anak. Peneliti menggunakan sampel
yang terdiri dari kelompok B1 sebagai kelompok
eksperimen dan kelompok B2 sebagai kelompok kontrol
yang dipilih sesuai dengan kelompok kelasnya, masing-
masing kelompok terdiri dari 12 anak kelompok B1 dan 12
anak dari kelompok B2.

Skala  pengukuran  pada  penelitian  ini
menggunakan rating scale. Dengan rating scale data
mentah diperoleh berupa angka kemudian ditafsirkan
dalam pengertian kualitatif. Skor penilaian yang disajikan
dalam bentuk angka 1-4.

Pada penelitian ini menggunakan metode observasi
participant observation dimana peneliti turut berperan
serta dalam kegiatan anak yang sedang diamati atau
digunakan fsebagai sumber data, untuk mengetahui
kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Pancasila I1l. Observasi pada penelitian ini dilakukan pada
saat pembelajaran dengan mengamati kegiatan anak pada
saat observasi. sebelum diberikan perlakuan (pretest),
observasi setelah,perlakuan (posttest) dan observasi pada
pemberian (treatment) dengan lembar observasi yang telah
disusun “oleh peneliti. »Observasi. dilaksanakan secara
langsung pada kelompok eksperimen' dan kontrol dan
membawa lembaran instrumen, penelitian yang telah
divalidasi sebelumnya ( Maulidiyah, 2022).

Uji validitassbertujuan untuk menguji sejauh mana
ketepatanatau kebenaranusuatu instrument sebagai alat
ukur wvariabel penelitian (Sari “& Khotimah, 2021).
Instrumen dapat disebut valid jika instrumen tersebut
benar- benar bisa mengukur variabel penelitian. Pengujian
validitas isidilakukan ~dengan . membandingkan isi
instrumen_dengan® pembeljaran’ yang berlangsung dan
dikonsultasikan dengan ahli.,, Setelah dikonsultasikan
denganahli, "maka selanjutnya dianalisis menggunakan
analisis_item. Setiap item tersebut disusun berdasarkan
instrument penelitian. Analisis item ini dilakukan:dengan
menghitung korelasi antara skor butir instrument dengan
skor total. Analsiis item.pada penelitian ini menggunakan
teknik korelasizproduct moment_.dengan angka kasar
(Arikunto, 2010).

N NIX = (EX)(Y)

KN =0 O R AR D)

Keterangan:

ry = Korelasi product mement
N = Jumlah responden
X = Skoritem
Y = Skor total jawaban benar
Uji reliabilitas instrumen.« memiliki “tujuan

untuk mengetahui stabil atau tidaknya instrumen yang
digunakan sebagai pengumpul data (Sulichah &
Khotimah, 2021). Penelitian ini menggunakan teknik
pengujian reabilitas instrumen dengan pengamatan
(observasi). Dalam hal ini peneluti mengamati proses yang
dilakukan anak dalam hal kecerdasan visual spasial,
dengan observasi menggunakan lembar instrumen dan
lembar penilaian oleh pengamat. Untuk mengetahui
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toleransi perbedaan dari hasil pengamatan digunakan
teknik pengetesan reabiltas dengan rumus yang
dikemukakan H.J.X Fernandes sebagai berikut (Arikunto,
2010).
28
N;+N,

Uji reabilitas tak hanya dilakukan menggunakan
table kontigensi kesepakatan, tetapi juga menggunkan uji
reabilitas berdsarkan nilai Cronbach’s Alpha untuk
memperkuat table kontigensi kesepakatan. Menurut
Ghozali‘dalam Budiarto (2018) menyatakan bahwa suatu
kuesioner “dikatakan reliable atau handal jika jawaban
seseorang terhadap pernyataan adalah konsisten atau stabil
dari waktu ke waktu. Reliabilitas merupakan suatu alat
ukur yang digunakan untuk mengukur instrumen dengan
menunjukkan ‘tingkat kehandalan ~tertentu. Suatu
instrumen dapat' dikatakan memiliki tingkat kehandalan
yang dapat diterima apabila nilai koefisien reliabilitas
terukur lebih besar dari 0.6. Uji Reliabilitas dilakukan
dengan uji Alpha Cronbach. Rumus Alpha Cronbach
sebagai berikut:

“= (1{1i 1) (sﬁ —S%Z Siz)

kk =

Keterangan:

a = Koefisien reliabilitas Alpha Cronbach
K = Jumlah item pertanyaan yang diuji
%s¢  =Jumlah variansskor item

s2 = Varian skor-skor tes (seluruhtem K)

Kriteria keputusan:

a)  Apabila hasil Koefisien Alpha lebih besar dari taraf
signifikan 60% atau 0.6 maka variabel tersebut
reliabel.

b) Apabila hasil Koefisien Alpha lebih Kecil dari taraf
signifikan 60% atau 0.6 maka variabel tersebut tidak

reliabel.

Dengan kriteria sebagai berikut :
Besarnyar Interpretasi
0,80.<r <1,00 Sangat tinggi
0,60<r<0,79 Tinggi
0,40<r<0,59 CukupTinggi
0,20<r<0,39 Rendah
0,00<r<0,19 Sangat rendah

Uji normalitas “data” adalah bentuk
pengujian data, yakni agar diketahui apakah data
yang diperoleh berada di sebaran normal atau
tidak (Nuryadi et al., 2017). Uji normalitas pada
penelitian /ni, dilakukan dengan tujuan agar
normalitas dari nilai observasi dapat diketahui.
Uji normalitas \yang digunakan adalah uji
Kolmogorv Smirnov.

Dhitung = {FO(X) - SN(X)}
Keterangan:

Fo(X) : Distribusi frekuensi komulatif teoritis
(Luas daerah di bawah kurva normal)

Sn(X) @ Distribusi frekuensi komulatif skor
observasi

Hipotesis yang digunakan dalampengujian ini,
yaitu:
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Ho : jika nilai signifikansi > o 0.05 maka, data
berdistribusi normal
Ha : jika nilai signifikansi < a 0.05 maka, data tidak
berdistribusi normal.

Uji homogenitas adalah suatu prosedur uji
statistik yang dimaksudkan untuk memperlihatkan
bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasal
dari populasi yang memiliki variansi yang sama. Pada
analisis regresi, persyaratan analisis yang dibutuhkan
adalah bahwa galat regresi untuk setiap
pengelompokan berdasarkan variabel terikatnya
memiliki variansi yang sama.Jadi dapat<dikatakan
bahwa uji homogenitas bertujuan untuk mencari tahu
apakah dari beberapa kelompok data penelitian
memiliki varians yang.Ssama atau tidak. Dengan kata
lain, homogenitas berarti bahwa himpunan data yang
kita teliti memiliki karakteristik yang sama. Uji
homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini
yaitu uji Levene. Cara menafsirkan uji Levene ini
adalah, jika nilai Levene Statistic > 0,05 maka dapat
dikatakan bahwa variasi data adalah homogen
(Nuryadi et al., 2017).

Setelah, melakukan, uji normalitas dan
homogenitas, selanjutnya peneliti. melakukan uji
hipotesis untuk mengetahui terdapat pengaruh media
labirin pada kelas eksperimen ‘dan kelas kontrol.
Teknik,, analisis data dalam " penelitian  ini
menggunakan uji Mann Whitney, U" test. Pada uji
Mann Whitney=bertujuan: untuk ‘membandingkan
antara kelompok kontrol * dengan ' kelompok
eksperimen.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan data hasil pre-test kelas eksperimen
diperoleh nilai rata-rata:sebesar8.83, sedangkan pada data
hasil pre-test kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata sebesar
7.58. Data hasil post-test kelas eksperimen memperoleh
nilaiyrata-rata sebesar11, sedangkan pada data hasil‘post-
test kelas kontrol diperoleh nilai rata-rata sebesar 8.58.
Berdasarkan data rata-rata tersebut menunjukkan
perbedaan “vyaitu peningkatan"hasil-post-test pada kelas
eksperimen., Peningkatan tersebut _terjadi karena pada
kelas eksperimen diberikan perlakuan (treatment) yang
berupa diberikan permainan labirin~ sebanyak 3 kali.
Sedangkan pada hasil post-test kelas kontrol tidak terdapat
peningkatan yang signifikan karena pada kelas kontrol
tidak diberikan pelakuan (treatment) permainan labirin
melainkan pembelajaran sesuai dengan,. RPPH dan
instruksi guru. Selanjutnya dilakukan uji validitas dan
reliabilitas. Berikut merupakan hasil uji validitas:
Tabel 1

Hasil Uji Validitas Instrumen:Kecerdasan Visual
Spasial Anak Usia 5-6 Tahun di TK Pancasila 111 Kota

Surabaya
Pengamat | Item | rhitung | sig | Irwber | Keterangan
X1 0.837 | 0.001 | 0.532 Valid
Pe“glam‘“ X2 [ 0.866 | 0.000 | 0532 Valid
X3 0.793 | 0.002 | 0.532 Valid
X1 | 0.837 | 0.001 | 0.532 Valid

0.912
0.620

0.000
0.032

0.532
0.532

Valid
Valid

Pengamat X2
1I X3

Berdasarkan hasil uji validitas menunjukkan bahwa
pada pengamat | diperoleh nilai rhitung item 1, item 2 dan
item 3 berturut-turut sebesar 0.837, 0.866 dan 0.793
menunjukkan bahwa seluruh item lebih besar dari rtabel
0.532 dan diperkuat dengan seluruh nilai signifikansi
sebesar 0.001, 0.000 dan 0.002 kurang dari taraf signifikan
o 0.05. Sedangkan pada pengamat II diperoleh nilai
rhitung item_1, item 2 dan item 3 berturut-turut sebesar
0.837, 0.912 dan,0.620 menunjukkan bahwa seluruh item
lebih besar dari rtabel 0.532.dan diperkuat dengan seluruh
nilai signifikansi sebesar 0.001; 0.000 dan 0.032 kurang
signifikansi o' 0.05. Maka, 'berdasarkan kedua hasil
tersebut dapat disimpulkan bahwa item yang digunakan
pada penelitian ini valid dan layak digunakan. Selanutnya
dilakukan uji reliabilitas instrumen penelitian. Berikut
merupakan hasil uji reliabilitas.

Tabel 2
Hasil Kontingensi Kesepakatan
Pengamat |
Skor 1 2 3 4 Jumlah
1
2
Pengamat Il 3 1,23 3
4
Jumlah 3 3
Berdasarkan/ hasil _kontingensi  kesepakatan

diperoleh hasil bahwa baik pada pengamat | maupun Il
memiliki skor 3 pada kolom«(3,3) adalah nomor item 1, 2
dan 3. Kemudian data yang telah diperoleh dimasukkan ke
dalam rumus‘yang dikemukakan oleh H.J.X Fernandes
dengan perhitungan sebagai berikut:

kK 25 2.3 6

N, +N, 3+3 6

Berdasarkan perhitungan tersebut.diperoleh.nilai 1.
Angka tersebut menunjukkan bahwa melalui uji
reliabilitas diperoleh hasil koefisien kesepakatan bernilai
1. Berdasrkan besarnya skalawnilai Korelasi, angka 1
menunjukkan skalawyang sangat tinggi-«Maka, dapat
disimpulkan bahwa instrumen observasi yang digunakan
dalam penelitian ini"bersifat reliabel dan layak digunakan
untuk penelitian. Uji “reliabilitas tak hanya dilakukan
menggunakan tabel kontingensi-kesepakatan tetapi juga

dilakukan....dengan , menggunakan uji reliabilitas
berdasarkan nilai Cronbach’s Alpha untuk memperkuat
tabel "kontingensi /‘kesepakatan. Hasil uji reliabilitas
Cronbach’s Alpha/adalahsebagai berikut.
Tabel 3
Hasil Uji Reliabilitas
Cronbach’s Alpha N
Pengamat | Pengamat Il
0.770 0.707 12

Berdasarkan hasil uji reliabilitas menggunakan
Cronbach’s Alpha diperoleh nilai Cronbach’s Alpha pada
pengamat | sebesar 0.770 dan pada pengamat Il sebesar
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0.707. Nilai tersebut lebih besar dari 0.6 maka dapat
disimpulkan hasil observasi instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini bersifat reliabel untuk digunakan
dalam penelitian.

Hasil uji reliabilitas kontingensi kesepakan dan
hasil uji reliabilitas Cronbach’s Alpha menunjukkan hasil
yang sama yaitu mendapatkan nilai yang tinggi maka,
berdasarkan kedua hasil tersebut disimpulkan bahwa
instrumen yang digunakan bersifat reliabel. Sehingga,
dapat disimpulkan bahwa seluruh instrumen yang
digunakan bersifat reliabel. Berdasarkan keduaspengujian
yang telah dilakukan maka, instrumen_yang digunakan
dalam penlitian ini valid dan reliabel. Setelah dilakukan uji
validitas dan reliabilitas selanjutnya melakukan uji asumsi
normalitas dan homogenitas.

Uji normalitas dilakukan terlebih dahulu sebagai
salah satu syarat pengujian Mann Whitney U Test. Uji
normalitas bertujuan untuk mengetahui distribusi data
yang digunakan apakah normal atau tidak. Berikut
merupakan hasil uji normalitas yang didapatkan.

Tabel 4
Hasil Uji Normalitas

Kolmogorov. Smirnov

Statistic Df Sig.
Posttest eksperimen 0.247 12 0.041
Posttest kontrol 0.345 12 0.000

Berdasarkan hasil uji normalitas: diperoleh hasil
bahwa posttest kelompok eksperimen memperoleh nilai
signifikansi sebesar 0.041 " dimana nilai tersebut kurang
dari taraf signifikan.e,0.05 dan hasil posttest kelompok
kontrol memperoleh nilai signifikansi sebesar 0.000
dimana nilai tersebut kurang dari taraf signifikan o/ 0.05.
Berdasarkan keputusan uji distribusi normal apabila nilai
signifikansizlebih besar daritaraf signifikan o 0.05 maka,
data“ berdistribusi normal dansapabila nilai signifikasi
kurang dari taraf signifikan,o 0.05 maka, data tidak
berdistribusi_normal. Keduai nilai signifikansi yang
diperoleh yaitu 0.041 dan 0.000 lebih kecil dari taraf
signifikan._ @ 0.05 maka, berdasarkan keputusan uji
distribusi normal maka; dapat disimpulkan bahwa data
yang digunakan dalam penelitian<ini tidak berdistribusi
normal. Selanjutnya dilakukan‘uji homogenitas.

Uji homogenitas_dilakukan untuk memenuhi syarat
pengujian Mann “Whitney U ‘test. Uji homogenitas
bertujuan untuk mengetahui apakah data berasal dari
populasi memiliki varians yang sama atau tidak.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas
Levene Dfl | Df2 | Sig
Statistic
2.374 1 22

Hasil | Based
on
Mean
Berdasarkan hasil uji homogenitas diperoleh nilai
signifikansi Instrumen Kecerdasan Visual Spasial Anak
Usia 5-6 Tahun di TK Pancasila Il Kota Surabaya sebesar
0.138. Berdasarkan dasar pengambilan keputusan uji
homogenitas apabila nilai signifikansi kurang dari taraf
signifikan a 0.05 maka, diputuskan bahwa varians dari dua

0.138
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atau lebih kelompok populasi data adalah tidak sama atau
tidak homogen, sedangkan apabila nilai signifikansi lebih
dari taraf signifikan a 0.05 maka, diputuskan bahwa varians
dari dua atau lebih kelompok populasi data adalah sama
atau homogen. Nilai signifikansi yang diperoleh yaitu
sebesar 0.138 maka, berdasarkan dasar pengambilan
keputusan uji homogenitas dapat disimpulkan bahwa data
bersifat homogen atau dapat dikatakan bahwa data yang
digunakan dalam penelitian ini berasal dari populasi yang
sama.

Berdasarkan kesimpulan uji distribusi normal dan uji
homogenitas diperoleh bahwa data tidak berdistribusi
normal dan. data “bersifat .homogen, maka digunakan
pendekatan kuantitatif'dengan metode pengujian statistika
non parametrik sebagai pengujian hipotesis. Statistika non
parametrik yang digunakan yaitu uji Mann Whitney U test.

Uji Mann Whitney U test digunakan dalam penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan
pengaruh pada kelas eksperimen yang mendapatkan
treatment dengan menerapkan media permainan pada anak
usia 5-6 tahun dibandingkan dengan kelas kontrol yang
tidak mendapatkan treatment: Hasil pengujian Mann
Whitney U testl adalah sebagai berikut.

Tabel 6. Hasil Rank Post-test antara Kelas
Eksperimenidan Kelas.Kontrol

Kelompok | N Mean Sum of
Rank Rank
. Eksperimend| 12 17.17 206
test Kontrol 12 7.83 94
Total 24

Berdasarkan hasil ~rank” post-test “antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa pada
kelas eksperimen memperoleh nilai mean rank sebesar
17.17. Nilai* tersebut mengandung arti bahwa rata-rata
peringkat hasil post-test kelas eksperimen sebesar 17.47
dan memperoleh nilai sum_of rank atau-tetal.peringkat
sebesar 206. Sedangkan jpada kelas kontrol memperoleh
nilai mean rank atau rata-rata.peringkat sebesar 7.83 dan
nilai sum of rank atau total peringkat sebesar. 94.

Berdasarkan hasil mean rank atau rata-rata peringkat
kedua kelompok diatas menunjukkan terdapat perbedaan.
Perbedaan tersebut dapat memberikan pengaruh secara
signifikan ‘maupun tidak. Guna mengetahui perbedaan
tersebut berpengaruh signifikan atau-tidak perlu dilakukan
uji hipotesis. Hipotesis yang digunakan_dalam pengujian
ini yaitu sebagai berikut.

Ha :Adanya pengaruh media permainan labirin terhadap
kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Pancasila |11 Kota Surabaya

Ho :Tidak'ada pengaruh media permainan labirin terhadap
kecerdasan wisual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Pancasila Il Kota Surabaya

Berikut merupakan hasil'uji hipotesis Mann Whitney U
test yang diperoleh sebagai berikut.

Tabel 7. Hasil Test Statistic Post-test antara Kelas

Eksperimen dan Kelas Kontrol

Hasil

Mann-Whitney U 16
Asymp. Sig (2-tailed) 0.001
Exact Sig. [2*(1*tailed Sig)] | 0.001
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Berdasarkan hasil test statistic post-test antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai Mann
Whitney U test sebesar 16 dimana nilai tersebut lebih kecil
daripada nilai Mann Whitney U tabel dengan n1=12 dan
n2=12 diperoleh nilai pada tabel sebesar 37 dan diperoleh
nilai Asymp. Sig (2-tailed) sebesar 0.001 dimana nilai
tersebut lebih kecil dari taraf signifikan o 0.05, maka dapat
diputuskan bahwa hipotesis 0 (HO) ditolak dan hipotesis
alternatif (Ha) diterima. Maka berdasarkan keputusan
tersebut dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media
permainan labirin terhadap kecerdasan.visual spasial anak
usia 5-6 tahun di TK Pancasila Il Kota Surabaya.

Berdasarkan hasil & analisiS menggunakan Mann
Whitney U test menunjukkan kemampuan awal kecerdasan
visual spasial menunjukkan adanya pengaruh pemberian
treatment. Untuk’ mengetahui pengaruh yang dihasilkan
signifikan atau tidak maka, dapat ditunjukkan dari hasil test
statistic. Berdasarkan hasil test statistic Mann Whitney U
test diperoleh hasil nilai signifikansi sebesar 0.001 dimana
nilai tersebut \lebih kecil dari" taraf signifikan o 0.05,
sehingga dapat ‘disimpulkan: bahwa terdapat pengaruh
media permainan labirin terhadap kecerdasan visual spasial
anak usia 5-6 tahun di TK Pancasila 1ll Kota Surabaya.
Perbedaan antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol secara rinci-disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 8. Selisih. Hasil"antara Pre-test dan Post-test
Kelompok Eksperimen dengan Kelompok Kontrol
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol

No. Beda Pre-test dan | Beda Pre-test dan
Post-test Post-test

3 1

O OoN|O|Ulh W[ -

[N
o

[EEN
[EEN

R N(W|F (WP W - ol -
N[RN[R (NP - -

12

Jumlah
Total 26 16

Berdasarkan hasil selisih/antara pre-test dan-post-test
kelompok eksperimen dengan kelempok kaontrol diperoleh
total selisih pada kelompok eksperimen sebesar 26,
sedangkan pada kelompk kontrol sebesar 16. Berdasarkan
hasil tersebut menunjukkan bahwa selisih hasil pre-test
dengan post-test kelompok eksperimen lebih tinggi
daripada kelompok kontrol. Maka, dapat disimpulkan
bahwa terdapat pengaruh media permainan labirin terhadap

kecerdasan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Pancasila Il Kota Surabaya.

Peningkatan yang lebih tinggi pada kelompok
eksperimen dikarenakan adanya treatment. Perlakuan ini
menggunakan media permainan labirin yang diberikan
sesuai arahan guru, dalam proses Kkegiatan guru
mengarahkan proses kegiatan treatment secara bertahap,
kemudian anak mengikuti arahan dari guru. Kegiatan
treatment ini dilakukan sesuai  dengan instrument
penelitian, media permainan labirin merupakan media
yang konKrit. dan sensoris karena media ini melibatkan
semua indera 'anak dalam penggunaannya. Setelah
diberikan perlakuan, (treatment) kemudian dilakukan
pemberian post-test. Hal ini dilakukan untuk mengetahui
kemampuan ‘anak  sesudah  diberikan  perlakuan
(treatment). Kegiatan post-test ini sama dengan kegiatan
awal sebelum perlakuan (pre-test) namun mengguankan
media leggo dan balok. Data hasil post-test kelas
eksperimen memperoleh nilai| rata-rata sebesar 11,
sedangkan pada data hasil post-test kelas kontrol diperoleh
nilai rata-rata sebesar 8.58. Berdasarkan data rata-rata
tersebut menunjukkan perbedaan yaitu peningkatan hasil
post-test pada kelas eksperimen. Peningkatan tersebut
terjadi karena pada kelas eksperimen diberikan perlakuan
(treatment)’ yang berupa diberikan permainan labirin
sebanyak /3 kali. Sedangkan_pada hasil post-test kelas
kontrol tidak terdapat peningkatan yang signifikankarena
pada kelas kontrol /tidak diberikan pelakuan (treatment)
permainan labirin melainkan pembelajaran.sesuai dengan
arahan dan instruksi‘guru.

Pada saat proses pelaksanaan pemberian perlakuan
(treatment) pada 3 item yang diamati diperoleh hasil yaitu
pada item 1'yang mendapatkan skor 4 sejumlah 10 anak,
dan pada item'2 yang mendapatkan skor 8‘anak dan pada
item 3 yang mendapatkan_skor 4 sejumlah 6.anak.
berdasarkan hasil pengamatan dapat diketahui jika media
permainan labirin berpengaruh terhadap kecerdasan visual
spasial anak usia 5-6 tahun, pada saat pemberian perlakuan
(treatment) respon pada anak yaitu mulai anak mulai
mampu mengenal apa itu bangun-geometri dan mengenal
arah sederhana.. Y ang'semula kemampuan-anak dalam hal
visual spasial mengenal bangun geometridan‘arah masih
rendah. Ketika pengamatan berlangsung terdapat kendala
yang terjadi yaitu terdapat anak.yang tidak mau mengantri
bermain media permainan labirin, dan ketika bermain
terdapat beberapa anak yang tidak sesuai arahan guru,
yang menimbulkan kemudi pada media permainan labirin
ini lepas. Serta desain labirin yang lebih menonjolkan atau
menunjukkan pengenbangan visual spasial dengan tepat.
Hal tersebut, dapat digunakan sebagai bahan evaluasi
peneliti selanjutnya,vagar. lebih memperhatikan desain
pada « media /permainan. labirin ini serta lebih
mengkondisikan anak agar anak lebih tertib saat
bergantian bermain media permaian labirin. Hal ini
berkaitan dengan yang dikemukakan (Tadkiroatun, 2008)
bahwa visual-spasial merupakan kecerdasan yang
berkaitan dengan kepekaan terhadap bentuk atau membuat
bentuk, kesenangan membuat bangunan dari mainan,
keakuratan mengenal arah. Pada kecerdasan visual spasial
ini anak mampu mengingat kembali dengan terperinci

6 | PAUD Teratai



bentuk dan tata letak suatu objek yang diamati. Melalui
media permainan labirin  ini menuntut anak untuk
mengikuti jalur yang telah ada yang mampu meningkatkan
kemampuan mengenai arah, bentuk bangunan, ruang,
maupun ukuran sebuah objek (Wahyuni Sri, 2017).
Keadaan ini membuat pemainan labirin sangat baik untuk
digunakan dalam merangsang anak untuk berkembang
dalam hal visual spasial. Permainan labirin mampu
membuat anak dapat aktif dalam memecahkan masalah
secara langsung. Sehingga permainan labirin ini
berdampak positif terhadap perkembangan anak, karena
anak usia dini merupakan masa terbaik untuk berkembang
dan bertumbuh secara cepat_dengan_pemberian stimulasi
yang tepat (Reza et al.,.2022). Hal itu sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh (Zulia, 2020) dapat
disimpulkan jika kecerdasan yang dimiliki setiap manusia
perlu mendapatkan stimulasi' yang tepat, terutama pada
kecerdasan visual spasial, karena kemampuan itu masih
berkaitan dengan perkembangan pada aspek kognitif,
dengan /penyesuaian  kegiatan bagi anak yang
menyenangkan 'melalui. permainan labirin Serta
penelitian  yang " dilakukan " oleh Mirnawati (2017)
memperoleh hasil bahwa menunjukkan bahwa kecerdasan
Visual | Spasial \, anak" menerima perlakuan dengan
menggunakan permainan maze dengan baik dibandingkan
sebelum" dilakukan perlakuan®bermain maze. Hal itu
berarti ada peningkatan perolehan nilai setelah diberikan
perlakuan, berdasarkan uraians.yang telah dipaparkan
diatas maka.dapat disimpulkan bahwa, perlakuan bermain
maze berpengatuh terhadap kecerdasan visual spasial anak.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pembahasan yang telah diuraikan
pada bab sebelumnya, dapat diketahui bahwa terdapat
pengaruh - media permaiann-labirin ‘terhadap kecerdasan
visuakspasial anak'usia’5-6:tahundi TK Pancasila I11. Pada
kelompok eksperimen dan kontrol terdapat perbedaan
rata-rata antara Sebelum_ diberikan treatment dengan
setelah_diberikan.treatment. Hal tersebut. karena adanya
pemberian perlakuan (treatment) pada kelas eksperimen
sebanyak 3x. Hasil penelitian yang telah dilakukan
diperoleh hasil'‘bahwa terdapat peningkatan hasil post-test
antara kelasskelompok eksperimen™ dengan kelompok
kontrol. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui
pengujian Mann Whitney' U test diperoleh rata-rata
peringkat yang diperoleh pada kelas eksperimen sebesar
17.17, Pengaruh permainan labirin terhadap kecerdasan
visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Pancasila I11_Kota
Surabaya juga dapat dibuktikan melalui hasil pengujian
hipotesis menggunakan uji Mann Whitney. U test.
Berdasarkan hasil uji Mann Whitney U test diperoleh hasil
test statistic post-test antara kelas eksperimen dan kelas
kontrol diperoleh nilai Mann“Whitney U test sebesar 16
dimana nilai tersebut lebih kecil daripada nilai Mann
Whitney U tabel dengan n1=12 dan n2=12 diperoleh nilai
pada tabel sebesar 37 dan diperoleh nilai Asymp. Sig (2-
tailed) sebesar 0.001 dimana nilai tersebut lebih kecil dari
taraf signifikan o 0.05, maka dapat diputuskan bahwa
hipotesis 0 (HO0) ditolak dan hipotesis alternatif (Ha)
diterima. Maka berdasarkan keputusan tersebut dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh media permainan
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labirin terhadap kecerdasan visual spasial anak usia 5-6
tahun di TK Pancasila I1l Kota Surabaya.

Pada saat setelah pemberian perlakuan
(treatment) dari 3 item yang diamati terdapat perubahan
yang signifikan yang terjadi pada anak melalui media
permainan labirin ini. Namun saat proses pemberian
perlakuan terjadi kendala di lapangan seperti anak yang
tidak mau mengantri serta saat bermain anak tidak sesuai
arahan guru sehingga ada bagian media yang lepas. Hal ini
dapat dijadikan evaluasi bagi peneliti kedepannya dalam
pembuatan,. desain media labirin ini. Serta dalam
pengendalian anak di kelas.
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