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ABSTRACT

This study was motivated by the low visual-spatial abilities of children, such as difficulties in recognizing
directions, completing tasks independently, and understanding objects from different points of view. The purpose
of this study was to determine the effect of digital maze media on the visual-spatial abilities of children aged 5-6
years at TK Mutiara Ibu Kota Jambi and to provide an innovative digital learning medium that supports the
development of visual-spatial skills in early childhood. This study also contributes to the growing body of research
on technology-based learning in early childhood education by providing empirical evidence regarding the
effectiveness of digital maze media in enhancing children's visual-spatial abilities. This study used an
experimental method with a One Group Pretest-Posttest Design. The sample consisted of 11 children in group
B3 selected through purposive sampling. Data were collected using an observation sheet, while data analysis used
normality tests, homogeneity tests, and paired sample t-tests. The results showed that t<sub>count</sub> >
t<sub>table</sub> (37.183 > 2.228), indicating that H, was rejected and H, was accepted. The effect size value
was 9.64, which was categorized as a strong effect. Therefore, it can be concluded that digital maze media had a
positive and significant effect on the visual-spatial abilities of children aged 5-6 years at TK Mutiara Ibu Kota
Jambi.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah kegiatan yang terencana untuk membentuk kemampuan,
sikap dan nilai pada diri seseorang. Alpian, dkk (2019) menjelaskan bahwa
pendidikan secara umum mempunyai arti suatu proses kehidupan dalam
mengembangkan diri seseorang yang dapat hidup dan melangsungkan kehidupan.
Pendidikan sangat penting diberikan karena dengan adanya pendidikan manusia bisa
mengembangkan semua potensinya (Utami, dkk 2024). Begitu juga Aryanto, dkk
(2021) menambahkan bahwa tujuan pendidikan adalah menetapkan arah dan sasaran
yang ingin dicapai, dengan dasar nilai-nilai yang dipandang tepat dan bermanfaat.
Tujuan ini diwujudkan melalui berbagai jalur pendidikan, salah satunya PAUD yang
menjadi pondasi awal bagi tumbuh kembang anak. Dalam lingkup PAUD, upaya
mewujudkan tujuan pendidikan dicapai melalui kegiatan yang menyenangkan,
stimulasi yang sesuai dan pembiasaan positif.
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Kasmiati, (2023) menjelaskan bahwa PAUD memiliki peran penting dalam
membentuk kualitas sumber daya manusia sejak usia dini sebagai landasan bagi
kemajuan bangsa. Peningkatan kualitas pendidikan perlu dilakukan secara bertahap
mulai dari jenjang PAUD hingga perguruan tinggi. Sopiah (2022) menegaskan bahwa
PAUD menjadi dasar utama bagi perkembangan anak secara menyeluruh mencakup
aspek kognitif, motorik, bahasa, sosial-emosional, serta nilai-nilai moral dan spiritual.
PAUD memiliki peran penting dalam menstimulasi aspek perkembangan dan
kemampuan anak.

Kemampuan visual spasial menurut Thomas Armstrong dijelaskan oleh
Syarifah (2019) menegaskan bahwa anak dengan kemampuan visual spasial memiliki
karakteristik unik, seperti kemampuan memvisualisasikan gagasan dengan jelas,
memahami peta, grafik dan diagram dengan mudah, serta mampu
merepresentasikan bentuk orang atau objek secara tepat. Hal ini sejalan dengan Giasi
(2020) menyebutkan bahwa anak yang memiliki kemampuan visual spasial peka
terhadap warna, bentuk dan ruang, mampu membayangkan ide dalam bentuk
gambar, serta menyukai kegiatan seperti menggambar, mewarnai dan menyusun
puzzle atau balok. Selanjutnya Rusiyah , dkk (2025) menjelaskan bahwa kemampuan
visual spasial merupakan kemampuan yang penting bagi anak dan perlu
dikembangkan sejak usia dini agar anak mamppu mewujudkan imajinasinya secara
optimal. Kemampuan ini mencakup kemampuan memvisualisasikan
ide,menuangkannya dalam bentuk grafis, serta memahami hubungan antara bentuk
dan objek dalam ruang.

Kemampuan visual spasial perlu distimulasi sejak dini, karena menjadi dasar
penting bagi perkembangan akademik anak di masa depan, terutama dalam bidang
matematika, sains, arsitektur dan seni. Pa’indu, dkk (2021) mengatakan kemampuan
visual spasial memiliki manfaat yang signifikan bagi individu, seperti kemampuan
untuk menghasilkan karya seni yang kreatif dan beragam, menemukan solusi atas
berbagai permasalahan melalui daya imajinasi yang kuat, serta merancang dan
membangun berbagai bentuk struktur atau bangunan dengan ketelitian dan
pemahaman ruang yang baik. Barus, dkk (2024) menyebutkan kemampuan visual
spasial bermanfaat bagi anak karena membantu anak menggunakan imajinasi dan
kreativitasnya dalam menyelesaikan berbagai permasalahan sehari-hari, membantu
anak menghasilkan gagasan-gagasan baru, memperluas cara pandang terhadap
berbagai hal, meningkatkan daya ingat, serta memudahkan anak dalam
mengungkapkan perasaan dan emosi.

Kemampuan visual spasial berkaitan dengan kemampuan anak memahami dan
mengatur bentuk maupun ruang. Untuk memahami bagaimana kemampuan ini
berkembang pada anak, perlu diuraikan karakteristik yang menjadi landasan
terbentuknya kemampuan visual spasial. Prasetyo & Abidin (2021) menjelaskan
bahwa karakteristik kemampuan visual spasial anak meliputi: (a) selalu
menggambarkan ide-ide yang menarik; (b) senang mengatur dan menata ruang; (c)
senang menciptakan seni dengan menggunakan media bermacam-macam; (d)
menggunakan graphic organizer sangat membantu dalam belajar dan mengingat
sesuatu; (e) merasa puas ketika mampu memperlihatkan kemampuan seni; (f)
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menyukai teka-teki dimensi; (g) dapat mengingat kembali berbagai peristiwa melalui
gambar-gambar.

Namun, pada kenyataan berdasarkan hasil observasi di TK Mutiara Ibu Kota
Jambi, terlihat bahwa perkembangan kemampuan visual-spasial anak-anak masih
belum optimal. Dari 33 anak di kelas B, khususnya kelompok B3 terdapat 11 anak,
terlihat bahwa anak masih kesulitan mengikuti instruksi arah yang sederhana. Anak
sering membutuhkan bantuan guru untuk menyelesaikan tugas, serta anak masih
belum terbiasa melihat suatu objek dari sudut pandang yang berbeda. Hasil observasi
tersebut menunjukkan bahwa 7 anak dikategorikan belum berkembang (BB), 2 anak
mulai berkembang (MB) dan hanya 2 anak yang telah berkembang sesuai harapan
(BSH). Dengan begitu, kemampuan visual spasial anak-anak di TK Mutiara Ibu Kota
Jambi masih belum optimal.

Selanjutnya, berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru kelas
mengungkapkan bahwa kemampuan visual spasial anak masih belum berkembang
dengan baik. Hal tersebut terjadi akibat media pembelajaran yang digunakan masih
terlalu sederhana dan belum bervariasi, seperti lego, plastisin, balok, dan puzzle.
Selain itu, sekolah juga sebenarnya telah menyediakan fasilitas berupa laptop dan
proyektor, namun pemanfaatannya masih terbatas pada pemutaran video sehingga
belum berfungsi secara maksimal sebagai media pembelajaran. Padahal, pemanfaatan
media digital secara interaktif dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, meningkatkan keterlibatan anak, serta membantu mengembangkan
kemampuan kognitif, termasuk kemampuan visual spasial melalui penyajian gambar,
animasi, simulasi, dan aktivitas yang bersifat interaktif. Oleh karena itu, media digital
memiliki potensi besar untuk digunakan sebagai sarana dalam mengasah
kemampuan visual spasial anak usia dini (Amallia, et al, 2025).

Seiring perkembangan teknologi, guru PAUD diharapkan dapat
menggunakannya tidak hanya untuk mencari informasi, tetapi juga untuk
menciptakan kegiatan pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan kebutuhan
belajar anak (Erdaliameta & Fitriana, 2025). Pemanfaatan media digital dapat menjadi
sarana efektif untuk mengasah kemampuan visual spasial anak. Inovasi yang dapat
digunakan adalah media labirin digital, media ini dapat dijadikan sebagai solusi
untuk mengatasi permasalahan mengenai kemampuan visual spasial anak.
Akhadiyah, dkk (2025) menjelaskan bahwa media labirin digital adalah media
pembelajaran interaktif yang mengambil bentuk permainan jalur bercabang dan jalan
buntu dalam bentuk digital.

Selain itu, Pasha, dkk (2025) menambahkan bahwa media labirin digital adalah
pembelajaran interaktif berbasis permainan yang memanfaatkan tantangan,
eksplorasi, dan pemecahan masalah. Media ini dirancang untuk meningkatkan
motivasi, keterlibatan, serta pemahaman siswa melalui pengalaman belajar yang
menyenangkan dan melatih berpikir kritis. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
media labirin digital berkaitan dengan kemampuan visual-spasial. Monteiro, dkk
(2021) mengungkapkan bahwa media labirin digital yang menggunakan teknologi
Virtual Rality (VR) efektif dalam menstimulasi kemampuan spasial, seperti
kemampuan untuk memahami, menyimpan dan mengarahkan diri dalam ruang serta
posisi objek di sekitar lingkungan.

20



. Jurnal Bina llmu Cendekia |  https:/fjumal.icjambi.id/index.php/jbic/index | EIINN

Lebih lanjut, Chairunnisa & Amalia (2025) menambahkan bahwa media ini tidak
hanya menarik perhatian secara visual, tetapi juga dirancang untuk merangsang
berpikir kritis, pemecahan masalah, dan konsentrasi melalui pendekatan belajar
sambil bermain. Kemudian, dalam penelitian Rachmawati (2020) mengatakan bahwa
permainan labirin mendukung perkembangan koordinasi mata tangan, kemampuan
mengenali bentuk serta arah, sekaligus melibatkan aspek kognitif dan motorik yang
berdampak positif pada kemampuan visual-spasial anak. Selain itu, media labirin
digital memiliki fleksibilitas karena tingkat kesulitan dapat disesuaikan dengan
perkembangan anak, mulai dari level sederhana hingga kompleks. Sutama, dkk (2024)
juga mengungkapkan bahwa permainan labirin digital efektif melatih berpikir
strategis dan memperkuat memori visual anak usia dini.

Meskipun berbagai penelitian menunjukkan bahwa media labirin digital
mampu meningkatkan motivasi belajar, kemampuan berpikir kritis, pemecahan
masalah, dan kemampuan kognitif anak, penelitian yang secara khusus menguji
pengaruh media labirin berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial anak usia
5-6 tahun, terutama dalam aspek mengenal arah, posisi, dan hubungan ruang pada
konteks PAUD di Indonesia, masih terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan
untuk mengisi kesenjangan tersebut dengan menguji pengaruh penggunaan media
labirin berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Mutiara Ibu Kota Jambi.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
pengaruh media labiri berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial anak usia
5-6 tahun di TK Mutiara Ibu Kota Jambi. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif
dan efektif dalam mendukung perkembangan anak usia dini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pra-
eksperimen (pre-experimental design) tipe One Group Pretest-Posttest Design.
Desain ini melibatkan satu kelompok subjek yang diberikan tes awal (pretest),
kemudian memperoleh perlakuan (treatment) berupa pembelajaran menggunakan
media labirin berbasis digital, dan diakhiri dengan tes akhir (posttest). Desain tersebut
digunakan untuk mengetahui perubahan kemampuan visual spasial anak sebelum
dan sesudah diberikan perlakuan sehingga dapat diketahui pengaruh penggunaan
media labirin berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6
tahun.

Penelitian dilaksanakan di TK Mutiara Ibu Kota Jambi yang beralamat di Jalan
Kesehatan Jiwa RT. 13, Kelurahan Kenali Besar, Kecamatan Alam Barajo, Kota Jambi,
Provinsi Jambi. Pelaksanaan penelitian dilakukan pada semester ganjil hingga
semester genap tahun ajaran 2025/2026 yang meliputi tahap persiapan, pelaksanaan
pretest, pemberian perlakuan, pelaksanaan posttest, hingga analisis data. Populasi
dalam penelitian ini adalah seluruh anak TK Mutiara Ibu Kota Jambi yang berjumlah
33 anak. Sampel penelitian terdiri atas 11 anak kelompok B3 yang terdiri dari 4 anak
laki-laki dan 7 anak perempuan. Teknik pengambilan sampel menggunakan
purposive sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan
tertentu sesuai dengan tujuan penelitian. Pemilihan kelas B3 didasarkan pada hasil
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observasi awal dan rekomendasi guru kelas yang menunjukkan bahwa kemampuan
visual spasial anak masih perlu dikembangkan, terutama dalam mengenal arah,
menentukan posisi objek, dan memahami hubungan ruang.

Perlakuan dalam penelitian ini dilakukan melalui kegiatan pembelajaran
menggunakan media labirin berbasis digital yang dirancang sesuai karakteristik
perkembangan anak usia dini. Anak diminta menyelesaikan permainan labirin
dengan mengarahkan tokoh menuju tujuan melalui jalur yang benar menggunakan
konsep arah, seperti kanan, kiri, atas, bawah, maju, dan mundur. Pembelajaran
dilaksanakan dalam beberapa kali pertemuan dengan tingkat kesulitan labirin yang
disesuaikan secara bertahap agar anak memperoleh pengalaman belajar yang
berkelanjutan.

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi langsung dan dokumentasi.
Data observasi diperoleh menggunakan lembar ceklis yang disusun berdasarkan
indikator kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun, meliputi kemampuan
mengenal arah, menentukan posisi objek, memahami hubungan ruang, serta
menyelesaikan jalur labirin secara mandiri. Instrumen penelitian telah melalui uji
validitas isi (content wvalidity) melalui penilaian oleh ahli (expert judgment) untuk
memastikan kesesuaian indikator dengan tujuan penelitian.

Analisis data dilakukan secara bertahap menggunakan bantuan perangkat lunak
statistik. Analisis diawali dengan uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk
untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal, kemudian dilanjutkan dengan
uji homogenitas untuk mengetahui kesamaan varians data. Setelah memenuhi
prasyarat analisis, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan paired sample t-test
untuk mengetahui perbedaan kemampuan visual spasial anak sebelum dan sesudah
diberikan perlakuan. Selanjutnya, nilai effect size dihitung untuk mengetahui
besarnya pengaruh penggunaan media labirin berbasis digital terhadap peningkatan
kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun. Hasil analisis tersebut digunakan
sebagai dasar dalam menentukan efektivitas media yang dikembangkan dalam
mendukung pembelajaran anak usia dini.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil

Kemampuan visual spasial merupakan kemampuan seseorang dalam
mengamati, memahami, dan mengolah informasi yang berkaitan dengan bentuk,
ukuran, posisi, serta hubungan antar objek dalam ruang. Rusiyah, dkk (2025)
menjelaskan bahwa kemampuan visual spasial merupakan kemampuan yang penting
bagi anak dan perlu dikembangkan sejak usia dini agar anak mampu mewujudkan
imajinasinya secara optimal. Mahfud (2020) menjelaskan bahwa kemampuan visual
spasial merupakan kemampuan individu untuk memahami, membayangkan, dan
mengatur ruang serta bentuk di sekitarnya.

Sejalan dengan hal tersebut, Media labirin digital adalah media pembelajaran
interaktif yang memanfaatkan teknologi digital untuk menyajikan materi dalam
bentuk permainan jalur berliku (labirin). Chusyairi (2020) menyebutkan bahwa media
labirin digital dapat didefinisikan sebagai salah satu media interaktif yang
mengandalkan struktur permainan, dengan konsep jalur labirin atau rute yang rumit
sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran. Trianto (2023) menyebutkan bahwa
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labirin digital merupakan salah satu bentuk media interaktif yang dikembangkan
dalam format permainan berjalur berliku.

Penggunaan media labirin digital memberikan kontribusi positif terhadap
proses pembelajaran dengan menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan. Melalui kegiatan mencari jalur atau pemecahan tantangan dalam
permainan, anak diajak untuk berpikir logis dan kreatif. Arifamahira, dkk (2025)
menjelaskan media labirin memberikan manfaat yang signifikan dalam mendukung
pembelajaran anak usia dini, terutama dalam mengembangkan kemampuan berpikir
kritis, berpikir logis dan berpikir strategis.

a. Hasil Pre-Test dan Post-Test

Proses analisis data hasil penilaian dilakukan dengan pre-test (sebelum
perlakuan dan post-test (setelah diberikan perlakuan media labirin berbasis digital)
dapat dilihat dalam tabel sebagai berikut:
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Grafik 1. Perbandingan Selisih Skor Pre-Test dan Post-Test

Berdasarkan grafik di atas skor perbandingan pre-test dan post-test dapat dilihat
bahwa skor sebelum diberikan perlakuan dan setelah diberikan perlakuan berupa
permainan labirin digital pada anak kelompok B3 TK Mutiara Ibu Kota Jambi. Hasil
pre-test menunjukkan nilai total sebesar 106, mean 9,63 dengan persentase 40,15%.
Sedangkan hasil post-test menunjukkan nilai total sebesar 220, mean 20 dengan
persentase 83,33%. Maka dari itu dapat disimpulkan selisih mean pada pre-test dan
post-test sebesar 10,37.
b. Pengujian Prasyarat Analisis

Hasil analisis uji normalitas data dalam peneltian ini menggunakan SPSS 27
dengan rumus Liliefors. Data memiliki distribusi normal jika memenubhi kriteria yaitu
nilai signifikan lebih besar dari 0,05 (p>0,05). Namun jika nilai signifikasinya kurang
dari 0,05 (p<0,05), maka data tidak terdistribusi secara normal.
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Tabel 1 Uji Normalitas Data

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest 310 11 .004 .866 11 .069
Posttest 227 11 120 908 11 231

Berdasarkan tabel 1 diatas, dapat diketahui bahwa nilai signifikan (Sig.) pada uji
normalitas data pre-test sebesar 0,069 dan data post-test sebesar 0,231, kedua nilai
signifikan tersebut lebih besar dari taraf signifikan yang diterapkan, yaitu 0,05. Oleh
karena itu, hasil uji normalitas menunjukkan bahwa nilai signifikan data pre-test dan
post-test berada diatas 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa data tersebut
berdistribusi normal. Hasil analisis data pada uji homogenitas dapat dilihat pada tabel
berikut ini:

Tabel 2 Uji Homogenitas Data
Tests of Homogeneity of Variances

Levene
Statistic  dfl1 df2 Sig.

Hasil Pretest Based on Mean 3.183 1 20 .090
Posttest Based on Median 3.396 1 20 .080

Based on Median 3.396 1 19.993 .080

and with adjusted df

Based on trimmed 3.213 1 20 .088

mean

Berdasarkan tabel 2 mengenai uji homogenitas di atas, dinyatakan bahwa nilai
signifikan yang diperoleh sebesar 0,090, yang mana nilai tersebut lebih besar dari taraf
signifikasi yang ditetapkan, yaitu 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa data yang
digunakan dalam penelitian ini memiliki varians yang sama atau bersifat homogen.
Oleh karena itu, uji t dapat dilanjutkan untuk melihat pengaruhnya. Hasil analisis
data pada uji hipotesis menggunakan uji t dapat dilihat pada tabel berikut ini:

Tabel 3 Uji Hipotesis Data

Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Std. Std. Interval of the
Deviati Error Difference Sig. (2-
Mean on Mean Lower Upper t df tailed)
pretest - -10.364 924 279 -10.985 -9.743 -37.183 10 <,001
posttest
BBerdasarkan hasil uji paired samples test menggunakan SPSS 27 pada tabel 4.14
diperoleh nilai signifikan (sig. 2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 serta nilai Tp;zng Sebesar
37,183 > Tigper 2,228, sehingga hipotesis (H,) ditolak dan hipotesis (H,) diterima.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan
terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK Mutiara Ibu Kota
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Jambi. Tabel di bawah ini untuk mengetahui effect size pada uji paired samples test
menggunakan SPSS 27 sebagai berikut:
Tabel 4 Uji Effect Size

Paired Samples Effect Sizes

95% Confidence

Point Interval
Standardizer® Estimate Lower Upper
Pair 1 pretest-  Cohen's d 924 -11.211 -16.078 -6.348
poStest  prodges! 1.002 -10345 -14.836 -5.857

correction

Paired Samples Statistics

Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair 1 pretest 9.63 11 .809 244
posttest 20.00 11 1.342 405

Rata rata posttest — rata rata pretest

Standar Deviasi

20,00 -9,63
~ (809 +1,342) +2

10,37 _ 964
1,075

Berdasarkan tabel 4 di atas hasil effect size yang telah dilakukan adalah 9,64,
termasuk dalam kategori strong effect. Dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh
yang signifikan antara media labirin berbasis digital terhadap kemampuan visual
spasial anak usia 5-6 tahun di TK Mutiara Ibu Kota Jambi.

2.  Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di TK Mutiara Ibu Kota Jambi, dalam kegiatan
pelaksanaannya peneliti memberikan dua kali tes yaitu pre-test dan post-test. Tujuan
diberkannya pre-test adalah untuk mengetahui kondisi awal anak sebelum diberikan
perlakuan (treatment) dengan total skor 106 dengan nilai rata-rata 9,63 dan persentase
capaian 40,14%. Selanjutnya anak diberikan perlakuan (treatment) yaitu dengan
menggunakan media labirin berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial.
Tujuan diberikan post-test adalah untuk mengetahui perkembangan tentang
pengetahuan subjek setelah diberikan perlakuan, hasil post-test menunjukkan total
skor 220 dengan nilai rata-rata 20 dan persentase capaian 83,33 %. Kemampuan visual
spasial perlu distimulasi sejak dini, karena menjadi dasar penting bagi perkembangan
akademik anak di masa depan, terutama dalam bidang matematika, sains, arsitektur
dan seni. Hal ini sejalan dengan pendapat Putri & Adhani (2023) menjelaskan bahwa
kemampuan visual spasial berkaitan dengan kemampuan anak memahami bentuk,
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ruang, warna, ukuran, serta hubungan antar objek secara tepat. Oleh karena itu,
penggunaan media pembelajaran yang menarik, seperti labirin berbasis digital, dapat
menjadi salah satu cara untuk menstimulasi kemampuan tersebut.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media labirin berbasis digital mampu
meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal arah. Anak mulai memahami arah
kanan, kiri, atas, bawah, maju, dan mundur saat menyelesaikan permainan. Tampilan
visual pada media digital juga membantu anak menentukan posisi dan arah tujuan
dengan lebih mudah sehingga konsep ruang dapat dipahami secara lebih konkret.
Hal ini sejalan dengan penelitian Sari, dkk (2026) yang menyatakan bahwa media
digital efektif membantu anak memahami bentuk, arah, dan posisi objek. Selain itu,
Putri & Widayanti (2024) juga menjelaskan bahwa kemampuan visual spasial
berkaitan dengan pemahaman arah, ruang, dan bentuk objek. Hasil ini didukung oleh
penelitian Ulfa, dkk (2025) yang menyatakan bahwa kemampuan visual spasial
berhubungan dengan pengenalan pola dan pemecahan masalah. Nugroho, dkk (2025)
juga menjelaskan bahwa multimedia interaktif berbasis permainan edukatif dapat
membantu anak memahami ruang dan menyelesaikan masalah visual dengan lebih
baik. Media labirin berbasis digital membantu anak memahami hubungan antar objek
melalui tampilan yang interaktif dan menarik.

Penelitian Pratiwi, dkk (2026) menjelaskan bahwa media visual dapat
menstimulasi kemampuan visual spasial anak melalui aktivitas mengenal bentuk dan
posisi objek. Kurniawati & Maryatun (2024) juga menyatakan bahwa media digital
membantu anak memahami pola, bentuk, posisi, dan arah objek secara lebih jelas.
Prameswari, dkk (2019) yang membuktikan bahwa media digital interaktif dapat
membantu meningkatkan kemampuan visual spasial anak melalui pengalaman
belajar yang lebih menarik, menyenangkan, dan bermakna bagi anak. Implikasi
penelitian ini menunjukkan bahwa media labirin berbasis digital dapat menjadi salah
satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk mengembangkan kemampuan
visual spasial anak usia dini, khususnya dalam memahami konsep arah, posisi, dan
hubungan ruang. Penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan anak
dalam proses pembelajaran, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan konkret. Oleh karena itu, guru PAUD dapat mengintegrasikan media
labirin berbasis digital ke dalam kegiatan pembelajaran sebagai variasi media yang
mendukung pencapaian aspek perkembangan kognitif, khususnya kemampuan
visual spasial. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi sekolah
dalam mengoptimalkan pemanfaatan perangkat digital yang telah tersedia agar lebih
efektif mendukung proses pembelajaran.

Keterbatasan penelitian ini terletak pada pelaksanaan penelitian yang dilakukan
dalam waktu yang relatif singkat sehingga belum dapat menggambarkan dampak
penggunaan media labirin berbasis digital terhadap perkembangan kemampuan
visual spasial anak dalam jangka panjang. Selain itu, penelitian hanya melibatkan
subjek pada satu lembaga PAUD dengan jumlah peserta yang terbatas sehingga hasil
penelitian belum dapat digeneralisasikan secara luas. Penelitian ini juga berfokus
pada kemampuan mengenal arah sebagai salah satu indikator kemampuan visual
spasial, sehingga aspek visual spasial lainnya, seperti rotasi mental, persepsi bentuk,
dan visualisasi ruang, belum dikaji secara mendalam. Oleh karena itu, penelitian
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selanjutnya disarankan melibatkan jumlah subjek yang lebih besar, dilaksanakan
dalam jangka waktu yang lebih panjang, serta mengembangkan media digital dengan
cakupan indikator kemampuan visual spasial yang lebih beragam.

KESIMPULAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media labirin
berbasis digital terhadap kemampuan visual spasial anak usia 5-6 tahun di TK
Mutiara Ibu Kota Jambi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media labirin berbasis
digital memberikan pengaruh positif dan signifikan terhadap kemampuan visual
spasial anak, yang ditunjukkan oleh adanya peningkatan kemampuan mengenal
arah, memahami posisi objek, dan menyelesaikan jalur labirin setelah diberikan
perlakuan. Temuan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis digital
yang bersifat interaktif dapat menjadi alternatif yang efektif dalam menstimulasi
perkembangan kemampuan visual spasial anak usia dini.

Kontribusi penelitian ini terletak pada penyediaan bukti empiris mengenai
efektivitas media labirin berbasis digital sebagai media pembelajaran inovatif untuk
mengembangkan kemampuan visual spasial anak usia dini. Selain memberikan
kontribusi terhadap pengembangan kajian pembelajaran berbasis teknologi pada
pendidikan anak usia dini, hasil penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi guru
dan sekolah dalam mengoptimalkan pemanfaatan media digital sebagai bagian dari
proses pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
belajar anak. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan jumlah sampel yang lebih
besar dan beragam, menggunakan desain eksperimen dengan kelompok kontrol agar
efektivitas media dapat dibandingkan secara lebih objektif, serta menerapkan
perlakuan dalam jangka waktu yang lebih panjang untuk mengetahui dampak
penggunaan media terhadap perkembangan kemampuan visual spasial secara
berkelanjutan. Selain itu, media labirin berbasis digital dapat dikembangkan dengan
variasi tingkat kesulitan, fitur interaktif yang lebih beragam, serta diintegrasikan
dengan aspek perkembangan lainnya, seperti kemampuan berpikir logis, pemecahan
masalah, dan literasi numerasi pada anak usia dini.
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