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Abstrak

Salah satu kecerdasan yang penting ditingkatkan pada anak usia dini adalah kecerdasan
matematika karfha kecerdasan matematika penting untuk ditingkatkan karena dapat
mempengaruhi kecerdasan lainnya. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan game
Interaktif untuk meningkatkan kecerdasan matematika anak usia dini yang valid, pralgf§) dan
efektif. Peneliian ini menggunakan menggunakan design R&D dengan metode
pengem’mgan model ADDIE (Analisis, Desain, Development, Implemention, dan Evaluation).
Analisis data pada penelitian ini dilakukan dengan teknik analisis kuantitatif dan kualitatif.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa game Interaktif dapat digunakan dengan hasil
praktikalitas game interaktif untuk meningkatkan kecerdasan matematika anak usia dini
dinyatakan sangat praktis, dengaffhasil rata-rata persentase praktikalitas yaitu 92 % dan hasil
presentase efektivitas yaitu 89%. Hasil pengembangan dari penelitian ini adalah produk baru
fing dapat membantu orang tua dan guru dalam meningkatkan kecerdasan matematika anak
yang dinyatakan valid, praktis dan efektif.

Kata Kunci: game interaktif; kecerdasan matematika; anak tk

Abstrak

One of the import§#k intelligences to be improved in early childhood is mathematical
intelligence becaus@ggathematical intelligence is important to improve because it can influence
other intelligences. This study aims to produce educational games to improve early childhood
matllcnaical intelligence that are valid, practical, and effective. This study used an R&D
design with the ADDIE model development mefEpd (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Data analysis in this study was carried out using
quantitative and qualitative analysis techniques. The result@fjf the study show that interactive
games can be used with the practical results of interactive games to improve early childhood
mathematical intelligence which are stated to be very pra@al, with an average practicality
percentage of 92% and an effectiveness percentage of 89%. The results of the development of
this research are new products §lat can help parents and teachers in improving children's
mathematical intelligence which are declared valid, practical and effective.
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Pendahuluan

Pedidikan sebagai upaya sadar yang dilakukan guru sebagai langkah dalam

memberikan pemahaman dan pengalaman bagi anak. anak diperlihatkan berbagai ilmu
pengetahuan atau mata pelajaran yang sesuai dan mendukung ((Roza et g}, 2020). Setiap anak
dianugrahkan kecerdasan-kecerdasan sejak lahir. Namun ada mereka memiliki kecerdasan
yang berbeda, ada yang cenderung memiliki kecerdasan yang tinggi di aspek tertentu
sedangkan rend i bidang lainnya. Hal tersebut dipengaruhi oleh stimulasi sejak usia dini
(Suryana, 2013). Anak usia dini merupakan ffiosok individu yang berada pada proses
pertumbuhan dan perkembangan yang pesat. Anak usia dini adalah sosok individu yang
sedang menjalani suatu proses perkembangan dengan pesat dan fundamental bagi kehidupan
selanjutnya. Setiap anak memiliki karakteristik tersendiri dan unik yang sesuai dengan
tahapan usianya. Oleh karena itu perlakuan atau pengajaran yang diberikan juga harus
memperhatikan dan mempertimbangkan karakteristik dan tahap perkembangannya (Sujfiino,
2011). Anak usia dini yang unik memiliki karakteristik sebagai berikut egosentris, anak
memilikiffsa ingin tahu, bersifat unik, anak kaya imajinasi, anak memilikfjdaya konsentrasi
pendek, bergairah untuk belajar dan banyak belajar dari pengalaman. Hal ini beririnffin
dengan bertambahnya usia dan perkembangan yang dimiliki oph anak (Suryana, 2013). Hal
tersebut yang membedakan anak usia dini dengan yang lainnya. Oleh karena itu pembelajaran
anak usia dini harus mampu menjadi sarana yang memfasilitasi perkembangan anak sehingga
kecerdasan anak terstimulasi secara optimal.
Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah wadah untuk memberikan stimulasi pada
anak. Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) merupakan satuan pendidikan yang sangat
fundamental dalam memberikan kerangka dasar terbentuk dan berkembangnya sikap, dasar-
dasar pengetahuan dan keteramfilan (Sapriani, 2019). Pendidikan anak usia dini (PAUD)
adalah wadah memberikan pengalaman dan stimulasi yang kaya dan Dbersifat
mengembangkan secara terpadu dan menyeluruh agar anak dapat bertumbuh kembang s@ara
sehat dan optimal sesuai dengan nilai, norma, dan harapan masyarakat (Waspodo, 2012). Oleh
karena itu pembimbingan dan pengembangan potensi dilakukan secara optimal dalam
pembelajaran sebagai tujuan dari perfjelenggaraan PAUD. Salah satunya lembaga PAUD yang
menjadi wadah menstimulasi anak adalah Taman Kanak-kanak (TK). Tamfh Kanak-Kanak
merupakan individu yang berada pada rentang usia 4 sampai 6 tahun. Oleh karena itu,
Pendidikan TK sangat berperan penting untuk mengembangkan seluruh potensi dan
kecerdasan yang difgjliki anak secara maksimal (Trianto, 2011)).

Setiap anak memiliki kecerdasan dan cendrung memiliki beberapa kecerdasan yang
mendominasi. Kecerdasan-kecerdasan tersebut meliputi kecerdasan matematika logika
(logical-mathematical intelligence), kecerdasan bahasa (linguistic intelligence), kecerdasan
musikal (musical intelligence), kecerdasan visual spasial (spatial intelligence), kecerdasan
kinestetik (kinesthetic intelligence), kecerdasan interpersonal (interpersonal intelligence),
kecerdasan intrapersonal (intrapersonal intelligence), dan kecerdasan naturalij(naturalis
intelligence) (Najafi et al., 2017). Salah satunya kecerdasan yang sangat penting lang harus
dikembangan pada anak TK adalah kecerdasan matematika. Kecerdasan matematika
merupakan suatu hal yang penting untuk ditingkatkan karena dapat mempengaruhi
kecerdasan lainnya(Booth & Brien, 2008). Kecerdasan matematika/logis terdiri dari
kemampuan untuk mendeteksi pola, alasan secara dggiuktif, dan berpikir logis pada berbagai
tingkat abstraksi (Armstrong, 2009). Kecerdasan Matematika adalah kemampuan untuk
menangani relevansi/ argumentasi serta mengenali pola dan urutan. Kecerdasan matematika
tidak hanya mengenai angka namun pola dan urutan juga bagian dari kecerdasan matematika
(Plastoi, 2017).

Kecerdasan logika matematika sebagai kemampuan seseorang mudah memahami
bilangan, berpikir secara logis dan ilmiah. Berpikir secara logis dan ilmiah merupakan hal
penting dalam meningkatkan pola fkir analisis anak usia dini (Nurtiani & Sheilisa, 2017)..
Anak-anak yang memiliki tingkat kecerdasan logika matematika yang tinggi akan peka
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dengan angka/bilangan serta dapat dengan mudah memecahkgj persoalan dalam kehidupan
sehari-hari dengan cara berpikir logis (Wajannati, 2016). Menurut (Peraturan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia No. 137, 2014) tentang standar nasional
pendidikan anak usia dini aspek kecerdasan logika-matematika anak usia 5-6 tahun dalam
perkembangan kognitif yang akan dijadikan acuan sebagai berikut: 1) Belajar dan Pemecahan
Masalah, 2) Berpikiglogis 3) Berpikir Simbolik.

Kecerdasan matematika penting diajarkan pada anak khususnya di usia dini, karena
pada fase ini perkembangan otak mengalami kemajuan yang cepat (Muncarno & Yulina, 2017).
Oleh karena itu pembelajaran anak hendaknya dapat distimulasikan dejan media yang baik
juga (Booth & O’Brien, 2008). Dengan perkembangan zaman, teknologi merupakan suatu hal
yang menarik dan memberikan banyak kemudahan seperti android, tablet dan notebook serta
laptop (Manggpna et al., 2017). Teknologi berasal bahasa inggris yang artinya pengetahuan
(Yanti, 2016). Pada era perkembangan teknologi yang pesat saat ini, bermain permainan telah
bergeser dari fisik ke dunia digital. Pergeseran ini tidak d4ght dihindari seiring perkembangan
zaman. Salah satunya dalam dunia anak (Duhet al., 2017). dengan perkembangan kemampuan
Smartphone seringkali anak-anak menjadi ketergantungan sehingga anak lupa akan hal belajar
karena anak sering menghabiskan waktu menggunakan Smartplgjie untuk bermain permainan
sehingga mengurangi waktu untuk belajar (Damanik, 2019). Semuanya berhak menikmati
fasilitas teknologi yang tersedia terfflasuk dalam bidang pendidikan (Gardner, 2011). Salah
satu media teknologi adalah Gadget. Saat ini gndget tidak hanya digunakan oleh kalangan orang
dewasa, namun juga banyak digunakan oleh anak-anak. Hal tersebut membuktikan bahwa
teknologi juga mamasuki dunia angk usia dini (Manggena et al., 2017).

Keberadaan Gadget sangat menarik bagi anak sehingga pemanfaatan teknologi akan
memberikan dan memfasilitasi anak dalam belajar melalui permainan yang memiliki unsur
Interaktif/pendidikan (Tasliyah et. Al, 2020). Pembelajaran anak usia dini harus dapat
memberikan kesempatan kepada anak untuk mendapatkan proses pembelajaran yang ilmiah.
Penggunaan permainan Interaktif mampu memberiffih anak kesempatan dalam memecahkan
masalah secara kreatif dan ilmiah (Suryana, 2017). Maka salah satu cara yang bisa dilakukan
selain mengawasi penggunaannya yaitu menciptakan permainan yang ramah anak atau
berdampak positif terhadap perkembangan anak. Permainan yang diciptakan harus
mengujmakan unsur Interaktif bagi anak (Yanti, 2016).

Teknologi smartphone/ Gadget dapat dimanfaatkan sebagai salah satu media yang
inovatif di TK untuk menularkan pendidikan melalui metode pembelajaran yghg ringkas,
menarik, interaktif dan dapat diakses kapanpun (Priyanto et al, 2014). Penggunaan
teknologi dalam pembelajaran anak usia dini dapat dilakukan melalui bermain, karena
pembelajaran untuk anak usia dini dengan cara bermain sambil belajar dan belajar seraya
bermain, karena dunia anak adalah dunia bermain sehingga melalui bermain anak akan
mendapatkan pengalaman dan pengetahuan konkrit (Setiawan & Aprianti, 2018). Oleh
karena itu, teknologi smartphone/ Gadget dapat dimanfaatkan sebagai media bermain anak
yang memiliki unsur Interaktif atau pengetahuan sehingga dapat meningkatkan berbagai
kecerdasan anak.

Pemanfaatan smartphone/Gadget agar menjadi lebih interaktif dan dagt meningkatkan
kecerdasan matematika anak TK adalah dengan Game (Gardner, 2011). Game merupakan
bagian yang tak terpisahkan dari dunia anak, bahkan bisa dikatakan sangat penting bagi
pertumbuhan kecerdasan anak. begitu pentingnya permainan tersebut hingga dimanapun
berada, baik di lingkungan rumah maupun di lingkungan sekolah, kini telah tersedia aneka
Game untuk anak (Krisnawan, 2015). Game adalah permainan digital yang dirancang untuk
pengayaan pendidikan (mendukung pengajaran dan pembelajaran) (Cahyo, 2011). Game
dapat dimanfaatkan oleh pendidik sebagai media pembelajaran yang menyenangkan dalam
bentuk permainan (Efwan et al., 2014). Penggunaan Game Interaktif dalam pembelajaran
merupakan suatu hal yang menyenangkan bagi anak dalam konsep belajar sambil bermain
(Sugiyanto & Hening, 2011).
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Permainan Interaktif bermanfaat sebagai media pembelajaran yang efektif dan sebagai
sarana hiburan. Oleh karena itu Game tidak hanya sebagai media pembelajaran yang @gpktif
namun juga sebagai hiburan yang menyenangkan(Krisnawan, 2015). Game Interaktif dapat
membuat pengguna tertarik dalam mempelajari dan lebih memberikan nuansa yang
menyenangkan (Putri et al, 2016). Ketertarikan tersebut dapat diarahkan kepada
pembelajaran yang menyenangkan. Game merupakan permainan digital dengan basis yang
mampu mendorong anak untuk mengenal angka/bilangan dengan baik dan aktif dalam
memecahkan masalah dan menemukan sendiri jawabannya. Game adalah permainan digital
yang dirancang untuk keperluan pendidikan yang dikemas dalam bentuk suatu permainan
yang menantang anak untuk mengenal angka/bilangan dengan baik (Pramuditya et al2018).

Penggunaan Game interaktif di PAUD sangat cocok karena sesuai dengan prinsip
belajar anak usia dini yaitu bermain sambil belajar dan belajar seraya bermain.
Pengembangannya didasarkan pada kebutuhan anak pada saat ini akan media pembelajaran
g sesuai dengan karakteristik anak dalam meningkatakan kecerdasan matematika anak.
Sebagian besar anak sering menghabiskan waktu menggunakan Smartphone untuk bermain
Game sehingga mengurangi waktu untuk belajar (Batuwael et al, 2016). Hal tersebut
membuktikan bahwa anak tertarik dengan permainan menggunakan smartphone. Game yang
diciptakan harus mengutamakan unsy) Interaktif bagi anak. Aplikasi ini dibuat dengan
menggunak@h aplikasi Adobe flash yang bisa dijalankan pada aplikasi android, notebook dan PC.
Permainan ini dikembangkan sesuai dengan tahapan perkembangan anak. Kecerdasan
matematika anak dapat meningkat ketika anak secara konsep mendasar tentang angka dan
pengolahannya ditemukan sendiri oleh anak. Selain itu akan ada rasa bangga dan puas ketika
anak m@inpu menemukan dan memecahkan permasalahan pada permainan.

Berdasarkan hasil wawancara yang @flakukan pada 07 November 2022 pada 4 orang
guru di TK Pertiwi III Ladang Panjang ditemukan bahwa proses pembelajaran logika
matematika anak cendrung terfokus pada pembelajaran menghitung dan mengabaikan
pemahaman konsep angka/bilangan. Hal tersebut mengakibatkan rendahnya kemampuan
anak dalam mengenal atau memahami konsep bilangan bahkan mampu berhitung tanpa
memahami koonsep bilangan. Oleh karena itu anak tidak dapat menemukan jawaban ketika
pembelajaran matematika dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran tersebut
pada hakikat sangat dibutuhkan dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Selain itu
Penggunaan media manual dalam pembelajaran matematika merupakan hal yang kurang
menarik bagi anak melainkan anak lebih tertarik dengan media digital sehingga pembelajaran
menjadi kurang menyenangkan bagi anak. Game Interaktif menjadi solusi yang menarik dan
meningkatkan kecerdasan matematika anak. Game Interaktif dirancang dengan
mengutamakan pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
angka/bilangan dalam bentuk digital yang bisa diakses melalui handphone. Konten pada Game
Interaktif menyediakan pembelajaran untuk meningkatkan kecerdasan matematika secara
menyeluruh. 3]

Widyatmojo&Muhtadi (2017) Menyatakan hasil penelitiannya menunjukkan produk
yang dihasilkan memiliki karakteristik game dapat digunakan untuk menstimulasi aspek
kognitif dan bahasa yang sesuai dengan kurikulum sekolah, terdiri atas 4 jenis permainan,
bersifat portable dan standalone, dapat berjalan dengan komputer spesifikasi rendah, produk
yang dihasilkan memenuhi kriteria sangat layak digunakan, dan produk yang dihasilkan
sangat layak digunakan untuk menstimulasi aspek kognitif dan bahasa anak TK Kelompok B
ditinjau dari kebermanfaatan.

Olisna dkk (2022) Menjelaskan bahwa media game interaktif wordwall ini mampu
meningkatkan motivasi dan keinginan belajar siswa. Hal tersebut dapat dilihat secara
langsung oleh peneliti, karena peneliti melakukan proses pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran game interaktif wordwall ini secara luring atau offline dimana siswa
memiliki antusiasme dan ketertarikan terhadap proses pembelajaran dengan media game
interaktif wordwall yang dapat dari beberapa indikator, diantaranya sebagai berikut : 1)
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Keantusiasan siswa saat membaca beberapa soal pertanyaan dan dapat menjawab pertanyaan
dengan baik. 2) Keaktifan siswa saat memainkan media pembelajaran gane interaktif wordwall
dibuktikan dengan siswa yang saling membantu dalam menjawab pertanyaan guna
mempercepat giliran untuk memainkan game interaktif wordwall tersebut. 3) Rasa ingin
mendapatkan jawaban yang tepat guna mencapai skor tertinggi.
Melalui penjelasan diatas yang dikuatkan dengan penelitian terdahulu, game Interaktif
diharapkgh dapat meningkatkan kecerdasan matematika anak terutama dalam pemecahan
masalah karena sesuai dengan konsep pembelajargf) anak yaitu bermain sambil belajar dan
belajar seraya bermain. Penggunaan Game Interaktif akan memberikan anak kesenangan ketika
bermain dan mendoror{f) anak aktif dalam memecahkan masalah atau menemukan jawaban
dengan berpikir kreatif sehingga menjadi pengalaman dan pengetahuan yang bermakna bagi
anak. Setiap konten Game Interaktif akan menantang anak berfikir secara logis d#J kreatif
dalam pemecahan permasalahan dengan cara yang menyenangkan bagi anak s@jingga
seluruh kecerdasan anak akan berkembang dan meningkat secara optimal. Permainan ini juga
didesain dengan gambar yang penuh warna dan interaktif sehingga anak tertarik untuk aktif
dalam menjalankannya. Anak yang menjawab dengan benar akan diberi penghargaan berupa
pujian dan tepuk tangan sehingga anak akan merasa percaya diri dengan kemampuannya.

Metodologi

Jenis penelitian adalah penelitian dan pengembangan penelitian dan pengembangan
(R&D). Perelitian yang dilakukan untuk meningkatkan proses belajar mengajar di Taman
Kanak-kanak dengan subjek yang diobservasi anak dan di wawancara adalah guru TK Pertiwi
III Ladang Panjang. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk penelitian ini
tentang perangkat lunak berupa program aplikasi yang dibuat dengan menggunakafhplikasi
Adobe flash yang dapat dijalankan pada aplikasi Android, notebook, dan PC. Prosedur
pengembangan dalam penelitian ini mengikuti urutan kegiatan pada model Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation (ADDIE) yang dikemukakan oleh Branch
(2009). Penjelasan lebih rinci tentang prosedur pengembangan dijelaskan sebagaimana pada
gambar 1.

Analysis: Design:
1. Kurikulum
2. Kebutuhan
3. peserta

Development:

Tahap merancang Validasi Produk
membuat game interaktif

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE

Game Interaktif ini dibuat menggunakan dengan PC Processor Core i-5, spesifikasi Ram
8 Gigabite dan Hardisk 1 Terabite, serta menggunakan software Adobe Photoshop CS6, Corel
Draw x7. Gam@jang sudah dibuat akan dikembangkan dan diinstallkan pada smartphoe atau
tablet android yang dapat dipakai untuk pembelajaran anak usia dini. Game interaktf terdiri
dari 5 bentuk permainan mengenal bilangan dengan kegiatan menghitung jumlah binatang
udara. Selain itu setiap pembelajaran akan diuraikan dan dikffitkan dengan permasalahan
kehidupan sehari-hari sehingga akan melatih life skill anak. Produk yang dikembangkan
diteliti oleh pengembang untuk mengetahui produk dapat digunakan dengan baik dan semua
komponen dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Kemudian produk dikonsultasikan
ke dosen ahli dan guru sebelum diujicobakan. Saran dan masukan yang diperoleh merupakan
revisi atau perbaikan produk yang dikembangkan.
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Produk Pengembangan Game Interaktif setelah direvisi sesuai arahan ahli dan
dinyatakan layak oleh pakar dan di uji cobakan pada guru dalam kegiatan pembelajaran,
kemudian guru mengevaluasi Pengembangan Game Interaktif untuk mengetahui kelayakan
pengembangan Game Interaktif saat digunakan oleh anak dan respon anak setelah bermain.
Hasil penilaian dan tanggapan guru ditindaklanjuti pada tahap evaluasi. Data dalam
pengenfpangan penelitian ini berupa kuesioner dengan teknik analisis data sebagai berikut.

Analisis validitas menggunakan Validasi V Aiken menggunakan rumus:

V=3s/[n(c—1)]
Informast:
s=r-lo
lo = Skor validitas terendah (dalam hal ini = 1)
¢ = Skor validitas tertinggi (dalam hal ini = 4)
r = Angka yang diberikan oleh expert judgement

1

Berdasarkan rumus perhitungan diatas, maka hasil perhitungan Aiken V berkisar dari
0 sampai dengan 1. Setelah hasil perhitungan Aiken V, kriteria kelayakan media
dikelompokkan: 0,76- 1 = Sangat memenuhi syarat, 051-0,75 = Layak, 0,26-0,50 Layak kurang,
<0,25 = Tidak memenuhi syarat. Analisis Kepraktisan. Data uji kepraktisan pengguna dalam
[:ngisian angket kepala sekolah dan guru dilakukan dengan menggunakan persentase (%).
Setelah diperoleh persentase, pengelompokan sesuai dengan kriteria penilaian kepraktisan:
76% - 100% = Sangat praktis, 51% - 75% = Praktis, 26% gJp0% = Praktis kurang, 0% - 25% =
Tidak praktis. Pada penelitian ini juga menggunakan analisis tes keefektifitasan. Analisis
keefektifan diperoleh dengan menghitung anak-anak yang melakukan aktivitas seperti yang
terdapat pada lembar observasi.
Hasil dan Pembahasan
Analysis

Pada tahap analisis metode yang digunakan oleh peneliti anlah observasi pada
kegiatan belajar mengajar di TK Pertiwi IIT Ladang Panjang kelas B2 dan wawancara pada
guru. Observasi dan wawancara dilakukan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan,
kegiatan pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran terutama tentang kecerdasan
matematika. Data yang diperoleh dari penelitian awal tersebut adalah sebagai berikut:

Tahap awal dalam menganalisis kebutuhan produk adflah dengan menganalisis
kurikulum yang digunakan di TK Pertiwi III Ladang Panjang. Tujuan analisis kurikulum
tersebut agar arah dari penfmbangan game Interaktif ini jelas. Analisis ini dilakukan pada
kurikulum yang digunakan dengan mengumpulkan informasi terkait RPPM dan RPPH yang
akan digunakan pada game interaktif berdasarkan Kompetensi Dasar dan Materi Pokok yang
mengacu pada kurikulum 2013 yang diterapkan di TK Pertiwi III Ladang Panjang. Sedangkan
proses pembelajaran disesuaikan dengan isi RPPH yang sudah dibuat. Saat kegiatan
pembelajaran dilaksanakan guru memilih game sesuai dengan tema pembelajaran. Guru
menjelaskan terkait dengan game yang akan dimainkan Selanjutnya guru menjelaskan game
yang alfin dimainkan, tujuan dan tantangan yang harus diselesaikan pada game tersebut.

Pada penelitian pengembangan ini hany§} dilakukan pengembangan gane interaktif
anak usia dini di TK Pertiwi I[II Ladang Panjang. Setelah dilakukan analisis ditemukan bahwa
beberapa indikator terutama tentang logika matematika masih mghoton dan kurang
menstimulasi pengenalan konsep angka/bilangan dan analisis anak. Beberapa contohnya
meliputi pembelajaran membilang yang hanya terfokus pada menghitung gambar tanpa
ilustrasi secara utuh atau memberikan pemahaman konsep bilangan terlebih dahuly,
memasangkan benda dengan menarik garis.
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Analisis anak meliputi usia 5-6 tahun di TK Pertiwi III Ladang Panjang berjumlah 30
anak dengan 8 anak di kelas B1, 15 anak di kelas B2 dan 7 anak di Kelas B3. Hasil dari analisis
ini dapat dijadikan sebagi gambaran untuk menyiapkan aspek-aspek untuk mengembangkan
game interaktif yang akan dibuat yaitu aspek berpikir simbolik dan pemecahan masalah
dengan beberapa item masing-masingnya dengan jumlah butigjt item. 2 aspek yaitu berpikir
simbolik dan 2 butir pemecahan masalah dengan 2 item. sehingga dapat menghasilkan
permainan yang cocok untuk anak. Game interaktif terbukti dapat menjadikan pembelajaran
menjadiflebih menyenangkan (Munawaroh et al., 2020).

Disamping itun:-erlu juga dilakukan analisis pendidik, dimana pendidik di TK Pertiwi
III Ladang Panjang. Permasalahan yang terlihat bahwa pendidik masih kesulitan dalam
membuat media dengan teknologi salah satunya game interaktif. Kesulitan pendidik tersebut
karena minimnya pengetahuan pendidik dalam mendesain game interaktif dalam
pembelajaran, disamping itu pendidik di TK Pertiwi III Ladang Panjang tidak ada yang
berlatar pendidikan Teknologi ataupun Multimedia. Guru harus mampu menyesuaikan
pembelajaran dengan kondisi terkini (Novitasari & Fauziddin, 2022). Semua guru maupun
staf semuanya berlatar pendidikan PGPAUD. Karna itu pendidik merasgjkesulitan untuk
medesain media pembelajaran yang berkaitan dengan Informasi Teknologi. Media bantu yang
digunakan oleh pendidik dalam proses pembelajaran lebih banyak berbentuk media visual
atau berbentuk gambar. Guru juga dapat menggunakan unsur seni yang mengaffiung
edukasi dalam merancang media yang akan digunakan (Suyanti & Abd Jabar, 2022). Media
bantu visual yang sering digunakan oleh pendidik berupa majalah yang kurang
memperhatikan perkembangan matematika anak. Selain itu anak terlihat kurang tertarik
sehingga menyebabkan rendahnya perhatian dan motivasi anak untuk mengikuti proses
pembelajaran.

Design

Proses desain merupakan tahap perancangan permainan Interaktif berbasis anak usia
dini di Taman Kanak-kanak. Pada tahap ini juga melakukan perancangan instrumen guna
untuk mengukur validitas permainan Interaktif yang dikembangkan. Menentukan indikator,
subtema dan materi yang akan dimuat di permainan adalah suatu hal yang penting. Tema
menentukan bagaimana bentuk dan desain permainan. Hal tersebut juga menjadi penentu
tercapainya tujuan pembelajaran. Disamping itu anak diajak untuk memahami kejadian yang
terjadi dalam ruang lingkup kehidupan sehingga anakhampu mengeksplorasi semua
kemampuan yang dimilikinya (Wiryanto et al., 2023). Subtema yang digunakan pada
permainan yaitu binatang udara. Selanjutnya merancang Konten permainan Interaktif/
Storyboard. Konten atau bahan ajar berpengaruh secara langsung terhadap kemampuan
matematika anak (Misrawati & Suryana, 2021).

Desain audio pada game interaktif berupa sffira petunjuk, respon dan membantu anak
untuk memahami pertanyaan dalam permainan. Desain visual merupal@ih gambaran yang
didesain sesuai rancangan awal permainan Interaktif. Aplikasi permainan dibuat berdasarkan
desain audio dan visual yang sudah dirancang dengan subtema binatang udara. Game
interaktif dibuat menggunakan adobe flash pro cs6 sesuai konten game atau storyboard. Game
Interaktif yang sudah dibuat akan dikembangkan dan diinstallkan pada smartphoe atau tablet
android yang dapat dipakai untuk pembelajaran anak usia dini. Storyboard Game Interaktif
disajikan pada gambar 2.
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Gambar 2. Storyboard Game Interaktif
Development

Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan Pengembangan game interaktif untuk
meningkatkan kecerdasan matematika di TK Pertiwi Il Ladang Panjang yang valid, praktis,
dan efektif. Produk yang ingin dikembangkan dicek oleh Expert Judgement yang betjumlah 4
orang dosen yang berlatar belakang dffen Ilmu Teknologi (IT) dan Pendidikan Guru
Pendidikan Anak Usia Dini (PGPAUD. untuk mengetahui apakah produk tersebut dapat
digunakan dengan baik dan semua komponen dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Hasil tahap pengembangan Game Interaktif untuk meningkatkan kecerdasan matematika
anak usia dini di TK Pertiwi III Ladang Panjang.

Pengembangan Game Interaktif untuk meningkatkan kecerdasan matematika
dikembangkan dengan menggunakan aplikasi flash yang dapat berjalan di Sistem Operasi
Android, Windows (XP, Vista, 7, 8), dan PC atau laptop untuk memasukkan materi dgh video
yang telah disiapkan. Untuk desain sumber, desain awal dirancang sendiri. Game didesain
dengan gambar yang menarik dan interaktifffsehingga anak tertarik untuk aktif dalam
menjalankannya (Fitri & Rakimahwati, 2021). Hasil validasi oleh para ahli. Dalam validasi
materi, berdasarkan kuisioner yang diberikan, Expert Judgement menyarankan untuk
mengganti istilah beberapa permainan yang sesuai dengan pemahaman anak. Sedangkan
pada tahap Validasi Media, Expert Judgement menyarankan untuk menambahkan buku

doman penggunaan dan penjelasan fungsi navigasi pada game tersebut. Game Interaktif
telah divalidasi dan dinyatakan valid dengan hasil rata-rata skor ahli materi Aiken V sebesar
0,85 dan skor validasi ahli media sebesar 0,90 yang termasuk dalam kategori sangat layak.

Implementation

Pada tahap ini dilaksanakan dengan menyiapkan produk Gane untuk meningkatkan
kecerdasan logika di Taman Kanak-kanak yang telah dinyatakan layak oleh para ahli dan
diujikan pada anak, kemudian peneliti juga menilai Game Interaktif untuk meningkatkan
kecerdasan logika matematika anak usia dini di taman kanak-kanak untuk mengetahui
nilainya ketika digunakan. Implementasi Pengembangan Game Interaktif untuk
meningkatkan kecerdasan matematika anglj usia dini di Taman Kanak-kanak dilaksanakan di
TK Pertiwi III B2 tahun ajaran 2022/2023 bersama ﬂ orang anak. Kemudian penilaian Game
Interaktifi juga dinilai oleh para guru TK Pertiwi Il dengan kegiatan Focus Group Discussion.

Uji pratikalitas adalah tingkat kepraktisan media yang digunakan oleh guru. Kegiatan
ini dilakukan untuk mengetahui sejauh mana manfaat, kemudahan penggunaan oleh guru.
Uji pratikalitas ini dilakukan dengan mengukur kepraktisan Pengembangan Game Interaktif
untuk meningkatkan ko?rdasan matematika anak. Berdasarkan 13 aspek penilaian dalam uji
kepraktisan oleh guru dengan rata-rata persentase kepraktisan tiap aspek penilaian adalah
92%. Hasil uji kepraktisan menyatakan bahwa Pengembangan Game Interaktif lnllk
meningkatkan kecerdasan matematika anak usia dini di Taman Kanak-kanak yang
dikembangkan dinyatakan sangat praktis. Analisis data diperoleh dengan menghitung hasil
penilaian penggunaan Game Interaktif anak pada tes kelompok besar kelas B2 sebanyak 15
anak.
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Evaluation

Hasil evaluasi diperoleh berdasarkan lembar penilaian dari dosen ahli sebagai Expert
Judgement dan kuesioner guru kelas tentang Game Interaktif untuk meningkatkan
kecerdasan matematika anak usia dini di Taman Kanak-kanak. Dari hasil ahli, materi memiliki
validitas item yang memadai dan valid, dan hasil kesimpulan penilaian expert judgement
dinyatakan Layak untuk digunakan dengan revisi. Sedangkan hasil dari ahli Media memiliki
validitas item yang cukup dan valid, dan hasil kesimpulan penilaian expert judgement ahli
media dinyatakan Layak untuk digunakan dengan revisi. Revisi materi dan media dilakukan
untuk menyempurnakan media menjadi lebih baik lagi.

Permainan Interaktif terdiri dari 5 permainan meliputi permainan berpikir simbolik
meliputi permainan berhitung dan mengenal bilangan dengan kegiatan menghitung jumlah
binatang udara pada game interaktif. Selain itu kemampuan pemecahan masalah anak
distimulasi melalui permainan mencocokkan gambar dengan mencari makanan binatang dan
tempat tinggalififa. Disamping itu permainan interaktif dapat mengembangkan kemampuan
prososial anak, sehingga dalam pengembangan perilaku prososial di sekolah tidak monoton,
seperti yang selama ini dimana perilaku prososial hanya diajarkan melalui media buku cerita
dan pembiasaan saja (Amalia et al., 2021). Hasil pengembangan game interaktif anak usia dini
di Taman Kanak-kanak disajikan pada gambar 3.

Validity

0,96
0,94
0,92

09
0,88
0,86

0,84
0,82
08 T

Material Media Validity
Validity

M Series 1

Gambar 3. Storyboard Game Interaktif Gambar 4. Diagram Validity

1
Berdasarkan diagram pada gambar 4, maka validitas produk Gamegebesar 0,88 dengan
kategori sangat layak. Validitas meliputi validitas materi 0,85 dan validitas media 0,90. Hal ini
membuktikan bahwa validitas produk game berada pada level yang sangat valid dalam
mengembangkan kecerdasan Matematika anak.

3092 | Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 7(3), 2023




Pengembangan Game Interaktif dalam Meningkatkan Kecerdasan Matematika Anak di TK
DOI: 10.31004/ obsesi.v7i3.3934

Practicality Effectiveness
96%
93% - 94% -
92% - 92%
90% -~
91% A 88% -
M Series 1 6% - W Series 1
90%
84% -
89% - 82% -
80% -
e Berpikir Pemecahan
Tema” Simbolik ~ Masalah
Gambar 5. Diagram Practicality Gambar 6. Diagram Effectiveness
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Berdasarkan data diagram pada gambar 4, 5 dan 6 gata uji kepraktisan dengan
pengisian angket oleh kepala sekolah dan guru dengan hasil kepraktisan mencapai 92% dengan
kategori sangat praktis. Penilaian kepraktisan meliputi 92% penggunaan media, 93% waktu,
93% daygjtarik dan 92% pemahaman konsep materi.

Berdasarkan diagram terlihat bahwa efektivitas produk game interaktif 89% dengan
kriteria sangat baik dan tingkat keberhasilan sangat sukses. 2 butir pemecahan masalah
dengan 2 item memiliki nilai yang tinggi (berpikir simbolik) karena anak usia dini dapat
memahami karena anak dapat memahaminya secara mendiri dengan bantuan audio pada
game. Pada pemecahan masalah dengan 2 item lebih rendah karena anak belum
terbiasa/mampu dalam pemecahan masalah atau pencarian solusi sehingga anak
membutuhkan bantuan guru untuk lebih memahami tantangan dalam game dan
membutuhkan waktu untuk lebih memahami pertanyaan.

Aspek yang diamati untuk pengembangan keterampilan matematika anak mengacu
pada kurikulum 2013 meliputi aspek berpikir simbolik dengan 2 item yaitu anak dapat
menunjukkan bilangan 1-10, dan anak dapat menghitung jumlah benda; aspek memecahkan
masalah dengan 2 item yaitu anak dapat bereksplorasi ketika menjalankan game interaktif,
anak dapat memecahkan masalah sederhana dalam game, anak dapat bersikap kreatif dalam
menyelesaikan masalah yang tersedia pada game. Game juga mampu memingkatkan motivasi
anak dalam kegiatan pembelajaran (Handayani & Khoiriyah, 2022). Mengingat fokus anak
usia dini yang masih belum stabil sehingga membutuhkan media bantuan untuk menarik
minat dan meningkatkan daya tangkap pada anak (Hidayat & Nur, 2022).

Simpyan

Salah satu upaya untuk meningfkatkan kecerdasan matematika anak adalah dengan
aplikasi gnme berupa game interaktif. Hasil yang diperoleh adalah produk gane memiliki
validitas tinggi dengan kategori sangat valid, dan kepraktisan dengan kategori sangat praktis.
Dari segi efektivitas, keberhasilan pengembangan game ini terbukti mampu meningkatkan
kecerdasan matematika anak. Penekanan pada kecerdasan matematika meliputi aspek
berpikir simbolik dan pemecahan masalah dengan beberapa item masing-masingnya dengan
jumlah butir 4 item. Berdasarkan 2 aspek, untuk berpikir simbolik dapat meningkat secara
mandiri hanya dengan bantuan audio, namun untuk aspek pemecahan masalah 2 item
dibutuhkan bantuan guru untuk menyelesaikan game. Hal tersebut terjadi karena
menstimulasi anak untuk dan pemecahan masalah dibutuhkan bantuan guru sampai anak
terbiasa.
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