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Abstrak

Penelitian ini merupakan penlitian deskriptif kualitatif dengan tujuan untuk mendeskripsikan
peningkatan kemampuan matematika anak usia dini melalui penggunaan permainan edukatif.
Penelitian dilaksnakan pada 10 anak Kelas A TK IT Ulul Albab 2 Purworejo pada bulan Febrari 2022.
Permainan edukatif yang digunakan adalah Game Edukasi karya pengembangan EVODEV. Instrumen
penelitian menggunakan panduan wawancara, lembar observasi, dan dokumen. Teknik analisis data
menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan indikator penilaian yang telah ditetapkan. Hasil
penelitian menunjjukkan bahwa penggunaan permainan edukatif dapat meningkatkan kemampuan
pemahaman matematika pada Anak Usia Dini. Implikasi dari hasil penelitian ini dapat digunakan untuk
menyajikan pembelajran yang lebih inovatif dan berkualitas untuk meningkatkan capaian beajar anak.

Kata kunci: Game Edukatif, Matematika, Media, Anak Usia Dini

I. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu bidang
ilmu yang harus dikuasai oleh setiap manusia.
Pembelajaran matematika dalam kurikulum
pendidikan nasional telah diberikan mulai jenjang
Taman-Kanak-kanak meskipun hanya bersifat
pengenalan angka dan penyelesaiana masalah
sederhana. Matematika merupakan salah satu
aspek pengembangan kognitif yang perlu
dibelajarkan di Raudhatul Athfal/ Taman Kanak-
kanak (Setiawan, 2018). Kemampuan dasar
matematika perlu diberika stimulus dan
dikembangkan sejak dini (Hartini, 2012). Salah
satu tingkat perkembangan kognitif yang harus
dicapai oleh anak usia 4-5 tahun atau anak usia
kelompok A adalah dapat mengenal lambang
bilangan (Darmiyati & Jannah, 2020). Namun
demikian, ditemukan fakta bahwa rendahnya
capaian belajar matematika banyak disebabkan
oleh kurangnya motivasi belajar anak (Setiawan,
2018). Di satu sisi perkembangan kognitif bepikir
simbolik dan pengenalan angka juga mash rendah
(Wardani & Suryana, 2021). Oleh karena itu,
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proses pembelajaran pada anak usia dini juga
harus dirancang secara aktif, kreatif, efektif,
menyenangkan, dan terpadu menyesuaikan
perkembangan anak (Dewi, 2017).

Pembelajaran matematika sangat penting
diberikan kepada anak usia dini. Matematika
sangat berguna untuk kehidupan anak di masa
mendatang. Konsep bilangan merupakan bagian
dari matematika, diperlukan untuk menumbuh
kembangkan keterampilan berhitung yang sangat
diperlukan dalam kehidupan sehari-hari (Sumardi
et al.,, 2017). Banyak aspek atau kegiatan di
kehidupan nyata yang terkait langsung dengan
matematika. semisal: mencari ukuran sepatu,
mengukur tinggi badan, menghitung berat tubuh,
jual beli, dan lain sebagainya. Apalgi matematika
merupakan pelajaran wajib di setiap jenang
pendidikan, dari Sekolah Dasar hingga Perguruan

Tinggi.  Terkhusus  pada  pembelajaran
matematika Taman Kanak-kanak, matematika
diajarkan  dengan  pengenalan  bilangan,
penjumlahan, dan pegurangan sederhana.

Pengenalan angka pun dibatasi sesuai dengan
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tahap perkembangan kogitif anak. Biasanya
hanya terbatas pada bilangan 1 — 10. Berdasarkan
hal tersebut, maka dapat dikatakan jika anak
kesulitan matematika akan berpengaruh pada
kehidupannya di masa mendatang.

Penelitian terkait dengan penguasaan
matematika pada anak telah banyak dilakukan
dengan menerapkan berbagai media dan metode.
Media Papan Semat dapat meingkatkan
kemampuan matematika awal anak usia 4 — 5
tahun (Laily et al., 2019). Kemampuan koneksi
matematika anak usia dini dapat ditingkatkan
dengan model Realistic Mathematic Education
(Adjie et al., 2020). Kemampuan matematik anak
dapat ditingkatkan dengan permainan jam pintar
(Fauziddin, 2016). Berbeda dengan penelitian-
penelitian tersebut, pada penelitian ini akan
diupayakan peningkatan kemampuan matematika
anak usia dini dengan menggunakan game
edukasi berbasis android yang dimainkan dengan
smartphone. Tindakan ini diperlukan atau dipilih
karena smartphone sudah biasa digunakan oleh
anak, baik untuk hiburan, komunikasi, maupun
bermain game. Namun demikian, permainan
yang digunakan pada penelitian ini dikhususkan
pada permainan pengenalan angka sebagai dasar
pemahaman matematika.

Permainan edukatif merupakan segala
bentuk permainan yang dirancang agar
memberikan manfaat pengalaman pendidikan
atau pengalaman belajar kepada pemainnya
termasuk anak-anak (Veronica, 2018). Permainan
edukatif  vyaitu  suatu  kegiatan  yang
menyenangkan dan merupakan cara atau alat
pendidikan yang bersifat mendidik (Khobir,
2009). Media pembelajaran dapat berfungsi
untuk mengarahkan pembelajaran  menuju
kebermaknaan belajar (Retnaningum, 2016).
Fungsi media tidak lagi hanya sebagai alat bantu
melainkan sebagai pembawa informasi atau
pesan pengajaran kepada siswa serta dapat
menghilangkan kejenuhan belajar (Setiawan,
2018). Media pendidikan sangat diperlukan
sebagai perantara penyampaian materi untuk
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meminimalkan  kegagalan selama  proses
komunikasi berlangsung (Sutresna et al., 2020)
karena sangat mungkin anak tidak paham dengan
matematika yang sifatnya abstrak. Berdasarkan
pada beberapa pendapat di atas, maka sangat
diperlukan  media dalam  pembelajaran,
khususnya mateima. Hal ini sesuai dengan
penelitian ini yang akan menggunakan media
untuk pembelajaran matematika.

Berdasarkan pada hal-hal di atas, maka
diagjukan  pertanyaan  penelitian:  apakah
penggunaan game edukatif dapat meningkatkan
kemampuan matematika anak usia dini di TK IT
Ulul Albab 2 Purworejo. Hasil penelitian ini
sangat berguna untuk dapat diimplemetasikan

dalam  rposes  pembelajaran,  khusushya
pencapaian  kemampuan  kogitif  bidang
matematika (pengenalan angka).
II. METODE

Penelitian ini  merupakan penelitian
deskriptif  kualitatif dengan tujuan untuk
menggambarkan  peningkatkan  kemampuan

matematika pada Anak Usia Dini (AUD) melalui
penggunaan permainan edukatif. Permainan
edukatif yang digunakan pada penelitian ini
didownload dari Play Store dengan Kkata
pencarian “game edukasi lengkap paud” yang
dikembnagkan oleh EVODEV. Pada game ini
berisi beberapa permainan, yaitu: Mengenal suara
hewan, menulis angka_huruf, menyusun gambar,
game memori, belajar menggambar, dan belajar
berhitung. Pada  peneitian ini  hanya
menggunakan game yang terkait dengan angka
saja, karena yang dituju adalah untuk melihat
kemampuan matematika siswa.

Subjek penelitian ini adalah anak kelas A
TKIT Ulul Albab 2 Purworejo sejumlah 10 orang
dengan rentang usia 4 — 6 tahun. Penelitian
dilaksanakan pada bulan Februari 2020.
Observasi dilaksanakan 1 minggu sekali pada
sentra persiapan huruf dan angka. Pada setiap
observasi sekaligus dilakukan pengambilan data,
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sehingga secara keseluruhan dilakukan 4 kali
observasi dan pengambilan data.

Instrumen yang digunakan pada penelitian
ini terdiri dari panduan wawancara, lembar
observasi, dan dokumen. Penilaian dilakukan
dengan skor 1 — 4 sesuai dengan indikator yang
ditetapkan. Teknik analisis data yang digunakan
adalah deskriptif persentase.

1. HASIL
A. Pelaksanaan Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada sentra

persiapan huruf dan angka. Pembelajaran sentra
adalah zona atau area bermain anak yang
dilengkapi dengan seperangkat alat main yang
berfungsi sebagai pijakan lingkungan yang
diperlukan untuk mendukung perkembangan
anak dalam 3(tiga) jenis main, yaitu main
sensorimotor atau main fungsional, main peran
dan main pembangunan (Asmawati, 2014).
Pembelajaran sentra (Beyond Centers and Circle
Time)/ BCCT ialah aktivitas main anak-anak
yang terpusat pada satu lingkungan belajar serta
anak-anak secara leluasa beraktifitas dan
meningkatkan bermacam kemampuan yang
dipunyai (Rusman, 2013) hal ini berakibat anak
belajar dapat lebih bahagia, tidak stress, serta
belajar tanpa terdapat tekanan (Kasali, 2019).
Pada sentra  persiapan  khususnya
pengenalan angka, anak diberikan serangkaian
kegiatan. Pada penelitian ii kegiatannya adalah
bermain game edukatif yang telah disiapkan.
Selanjutnya anak diberika LKPD (Lembar
Kegiatan Peserta Didik) untuk mengukur
kemampuan matematika (pengenalan huruf).
Pelaksanaan  bermain  sentra, guru
menggunakan 4 buah smartphone yang aplikasi
game edukasi telah diaktifkan/ dibuka sehingga
anak tinggal memainkannya. Anak bermain
secara bergantian untuk menyelesaikan hingga 1
level berhasil diselesaikan. Pada minggu
berikutnya anak juga diminta untuk memainkan
game edukasi untuk level berikutnya. Demikian
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seterusnya hingga anak berhasil menyelesaikan 4
level permaian.

Permainan terdiri dari 4 level. Level 1
berupa pengenalan angka 1 — 10. Level 2 berupa
identifikasi banyak benda dengan lambang
bilangannya. Level 3 berupa penjumlahan
sederhana angka 1 — 5. Level 4 berupa
pengurangan sederhana angka 1 — 5.

Pada pelaksanaan bermain tersebut peneliti
melakukan observasi selama anak mengunakan
game edukasi. Pengamatan terdiri dari 3 Kriteria,
yaitu: penyelesaian level bermain, kondisi anak
membutuhkan bantuan atau tidak elama bermain,
dan durasi yang dibutuhkan anak menyelesaikan
permainan. Selanjutnya dilakukan penilaian
dengan menggunakan LKPD. LKPD disesuaikan
dengan level permainan pada game edukatif.

B. Hasil Pengamatan

Pengamatan  dilaksanakan  bersamaan
dengan aktivitas anak bermain game edukasi.
Hasil pengamatan dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Hasil Pengamatan Bermain Game Edukasi:
Kriteria Penyelesaian Level Bermain

Penyelesaian Permainan
No Subjek Level ke-
1 2 3 4
1 Ri**j v v v v
2 R**a v v v v
3 In**n v v v v
4 Am***a v v v v
5 | Fa***a X v VoV
6 Ri***o v v v v
7 R***n X x X v
8 | H***g* v v vV |V
9 B***a*g % X NS N4
10 Wiabataiaials) v v NS N
Keterangan: berhasil (v'). Tidak (X)
Berdasarkan pada tabel 1 di atas

menunjukkan bahwa pada akhir pemberian
perlakuan (anak bermain game edukasi) semua
anak mampu menyelesaikan pemainan dengan
baik dan benar. Pada level 1 — 3 masih ada 2 — 3
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anak yang tidak berhasil
kesulitan.

atau mengalami

Tabel 2. Hasil Pengamatan Bermain Game Edukasi:
Kriteria Membutuhkan Bantuan Ketika Bermain
Tanpa Bantuan

No Subjek

[ =Y

Ri**i
R**a
In**n
Am***a
Fa***a
Ri***g
R***n
H***S*
B***a*g
Z*****n X

O O N OO W N -
SRR RNEIRNRNENES

NEIRNEIRNENENENENEN
N ANRNENENENENENENENPR
N ANIENENENENENENENENIN

10
Keterangan: tidak butuh bantuan (v"). Butuh bantuan

(*)

Berdasarkan pada tabel 2 di atas
menunjukkan bahwa pada mulai level ketiga
semua anak sudah mampu menyelesaikan
pemainan dengan baik dan benar tanpa bantuan
dari guru atau temannya. Pada level 1 terdapat 5
anak yang masih membutuhkan bantuan. Pada
level kedua, sudah mengalami penurunan hanya
tingga 2 anak saja membutuhkan bantuan.

Tabel 3. Hasil Pengamatan Bermain Game Edukasi:
Kriteria Rata-rata Durasi Penyelesaian Permainan

Rata-rata Durasi Penyelesaian
No | Subjek Permainan (dIm menit)
<10 10-15 > 15
1 | Ri*i v
2 | R*a v
3 | In**n v
4 | Am***a v
5 Fa***a v
6 Ri***o 4
7 R-k-k-kn ‘/
8 H***S* ‘/
9 B-k-k-ka*g ‘/
10 Z-k-k-k-k-kn ‘/

Berdasarkan pada Tabel 3, nampak bahwa
terdapat 4 anak yang mampu enyelesaikan
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permainan kurang dari 10 menit. Terdapat 3 anak
yang menyelesaikan permainan antara 10 — 15
menit, dan ada 3 anak yang menyelesaikan
permainan dalam waktu lebih dari 15 menit.

Hasil pengamatan menunjukkan bahwa
secara umum anak telah mampu menyelesaikan 4
level permainan dengan baik. Bantuan yang
dibutuhkan anak hanya terjadi di 2 level
permainan karena anak masih perlu memahami
cara kerja permainan atau terjadi karena salah
pencet sehingga aplikasi tertutup tanpa sengaja.
Durasi penyelesaian permainan berbeda-beda
antara anak yang satu dengan yang lain. Hal ini
terjadi bukan karena anak tidak berhasil atau
paham, tetapi lebih dikarenakan anak kurang
fokus atau terpecah dengan kegiatan lainnya.
Terkadang juga dikarenakan anak diganggu oleh
temannya. Jadi dapat disimpulkan lamanya durasi
penyelesaian permainan dikarenakan faktor
eksternal (gangguan) buka karena rendahnya
kemampuan matematik anak.

C. Hasil Tes Kemampuan Matematika

Tes kemampuan matematika diukur
dengan menggunakan 4 buah LKPD sesuai
dengan level permainan game. Setiap LKPD
terdiri dari 10 butir soal denganskor maksimal 10.
Hasil tes kemampuan matematika anak
ditampilkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Skor Tes Kemampuan Matematika Anak

Subjek Skor LKPD Ke- Rata-
1 2 3 4 rata
Ri**j 10 10 10 10 10
R**a 10 10 10 10 10
In**n 9 10 8 8 8,75
Am***3 | 10 10 10 10 10
Fa***a | 10 10 9 9 9,5
Ri***o | 10 10 10 10 10
R***n 10 9 10 8 9,25
H***s* | 10 10 10 10 10
B***a*g | 8 9 8 8 8,25
Z*****n 110 10 10 9 10
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Tabel 4 menunjukan bahwa hasil tes
kemampuan matematika menunjukkan hasil yang
baik. Secara umum diperoleh skor rata-rata 9,575.
Skor ini sangat tinggi dan dapat menunjukkan
keberhasilan pembelajaran dengan menggunakan
game edukatif. Hasil yang dipeoleh anak cukup
beragam. Dari tes tersebut juga dapat
diidentifikasi bahwa letak kesulitan anak adalah
pada penjumlahan dan pengurangan sederhana.
Pada materi ini anak masih perlu dibelajarkan
lagi.

IV. PEMBAHASAN

Hasil yang disampaikan pada 4 tabel di atas
menyimpulkan bahwa kemampuan matematika
anak mengalami peningkatan dengan baik
sebagai akibat dari penggunaan game edukasi
yang diberikan. Hal ini menunjukkan bahwa
penggunaan game edukasi sangat implementatif
untuk pembelajaran matematika awal. Anak
dapat menerapkan informasi atau pengetahuan
yang diperoleh selama bermain game pada
penyelesaian LKPD. Hal ini disebabkan karena
anak bermain dengan perasaan senang sehingga
muncul motivasi belajar hingga informasi dapat
terserap dengan mudah dan terendam dalam
memori jangka panjang anak. Motivasi daam
belajar dapat mewujudka kebermaknaan belajar.
Inilah tujuan utama dari proses belajar yang

sesungguhnya.
Hasil  penelitian  ini  menunjukkan
pentingnya  penggunaan media  dalam

pembelajaran. Hasil penelitian ii selaras dengan
temuan penelitian yang menyatakan bahwa
potensi perkembangan kognitif anak dapat
dilakukan dengan alat permainan edukatif
(Karim, 2014). Game papan permainan dalam
pembelajaran anak usia dini dapat diintegrasikan
dalam proses pendidikan karena merupakan
kegiatan yag berpusat pada anak sehingga dapat
eningkatkan keahlian penalaran, kolaborasi, serta
kerjasama dalam suatu tim (Laily et al., 2019).
Permainan memancing angka ini telah berhasil
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meningkatkan kemampuan matematika anak
(Hartini, 2012).

Penggunaan permainan yang
menyenangkan akan berdampak pada munculnya
motivasi  belajar  sehingga anak  dapat

menyelesaikan tugas belajarnya secara mandiri.
Hal ini sejalan dengan temuan yang mengatakan
bahwa pemberian tugas yang diberikan secara
teratur, berkala, akan menanamkan kebiasaan dan
sikap belajar yang posisif yang pada gilirannya
dapat memotivasi anak untuk belajar sendiri,
berlatih sendiri (Darmiyati & Jannah, 2020).
kegiatan bermain dapat memberikan motivasi
berkaitan dengan pengalaman baru yang didapat
oleh anak-anak (Sumiyati et al., 2020).

Akhirnya, dapat dikatakan  bahwa
penggunaan media sangat penting untuk
memberikan pengalaman baru kepada anak.
Pengalaman baru tersebut dapat menjadi
pengalaman yang menyenangkan sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar anak. Akibatnya
capaian belajar anak dapat meningkat.

V. SIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan permainan edukatif (Educational
Games) dapat meningkatkan kemampuan
matematika pada Anak Usia Dini. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa penyajian
pembelajaran yang menyenangkan sangat
penting untuk diterapkan dalam pembelajaran
sehingga anak termotivasi da menemukan makna
dari kegiatan belajar yang dilaksanakan. Hasil
penelitian memberikan implikasi bahwa inovasi
pembelajaan mutlak untuk dilakukan untuk
eningkatkan capaian pembelajaran anak.

Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat pula
dilakukan penelitian lanjutan pada materi selain
pengenalan angka. Selain itu dapat pula
dikembangkan media lain selain game yang
terinstal di smartphone.
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