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Abstrak

Aspek perkembangan kognitif menjadi salah satu hal yang penting untuk dikembangkan,
terutama dalam memperkenalkan bentuk geometri pada anak usia dini. Kurangnya
pemahaman anak dalam mengenali bentuk geometri disebabkan karena media yang
digunakan bersifat konvensional dan kurang menarik minat anak. Penelitian ini bertujuan
untuk menciptakan game edukasi dengan menggunakan aplikasi Canva untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak usia dini. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan
pengembangan dengan menggunakan model ADDIE melalui tahapan Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Teknik pengumpulan data menggunakan
wawancara dan angket, sedangkan analisis data dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Validitas produk dievaluasi terhadap dua validator, yaitu ahli media dan ahli
materi. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli, maka dapat disimpulkan
bahwa media game edukasi sangat layak atau sangat valid digunakan sebagai media
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak terutama dalam mengenali
bentuk geometri.

Kata Kunci: game edukasi; canva; kemampuan kognitif; anak usia dini

Abstract

The aspect of cognitive development is one of the important things to develop, especially in
introducing geometric shapes in early childhood. The lack of understanding of children in
recognizing geometric shapes is due to the media used is conventional and less attractive to
children. This study aims to create educational games using the Canva application to improve
cognitive abilities in early childhood. The type of research used is research and development
using the ADDIE model through the stages of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Data collection techniques used interviews and
questionnaires, while data analysis was carried out using quantitative and qualitative
approaches. Product validity was evaluated against two validators, namely media experts and
material experts. Based on the results of validation conducted by experts, it can be concluded
that the educational game media is very feasible or very valid to be used as a learning medium
to improve children's cognitive abilities, especially in recognizing geometric shapes.
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Pendahuluan

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional, Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD) adalah upaya pembinaan yang diberikan
kepada anak sejak lahir hingga usia enam tahun. Dalam proses ini, anak diberikan stimulasi
pendidikan yang bertujuan untuk mendukung pertumbuhan dan perkembangan fisik serta
mentalnya. Tujuannya adalah agar anak memiliki kesiapan untuk menghadapi pendidikan
selanjutnya (Rosidah, 2017:19).

Peranan anak usia dini sangat penting bagi perkembangan individu serta kemajuan
bangsa dan negara. Anak usia dini berada dalam rentang usia 0-8 tahun dimana pertumbuhan
dan perkembangannya berlangsung pesat dalam berbagai aspek yang berguna bagi
kehidupannya di masa mendatang. Adapun aspek-aspek perkembangan anak usia dini
meliputi aspek perkembangan moral dan nilai agama, kognitif, fisik motorik, sosial emosional,
bahasa, dan seni.

Perkembangan kognitif adalah aspek yang penting untuk dikembangkan sebagai
fondasi dalam kehidupan anak, baik pada masa sekarang maupun masa depan.
Pengembangan kemampuan kognitif, seperti mengelompokkan, mengenali bilangan,
memahami bentuk geometri, mengenali huruf, angka, dan waktu, serta mengenali ukuran,
merupakan aspek penting. Salah satu materi dalam meningkatkan kemampuan kognitif
adalah pengenalan bentuk geometri. Di dalam Permendiknas No 58 Tahun 2009, terdapat
penjelasan mengenai tingkat perkembangan dalam aspek perkembangan kognitif, dengan
salah satu pencapaian utamanya adalah pengenalan konsep bentuk geometri seperti segitiga,
segiempat, dan lingkaran. Pengukuran dilakukan melalui dua indikator, yaitu kemampuan
anak dalam mengenali dan membuat bentuk geometri (Tue, Asmah, & Haryono, 2021:55).

Mengenal bentuk geometri merujuk pada kemampuan mengenali, menunjukkan,
menyebutkan, dan mengelompokkan objek sekitar berdasarkan karakteristik bentuk
geometri (Wahyudi & Aulina, 2021). Dengan pemahaman kemampuan mengenali bentuk
geometri, diharapkan anak dapat dengan mudah membedakan berbagai bentuk yang
terdapat di sekitarnya tanpa kesulitan.

Kemampuan untuk mengenali bentuk geometri memiliki peran penting sebagai
fondasi bagi anak usia dini dalam memahami berbagai bentuk geometri, mengelompokkan
bentuk, mengidentifikasi ukuran, berpikir secara logis, dan memahami ide sederhana yang
berhubungan dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu, kemampuan ini juga berkontribusi
pada pengembangan kecerdasan spasial atau pemahaman tentang tata bentuk (Wahyudi &
Aulina, 2021: 9).

Berdasarkan hasil observasi di TK Adinda Cilegon, pada saat proses pembelajaran
mengenalkan bentuk geometri, ditemukan beberapa masalah diantaranya adalah kurangnya
kemampuan anak dalam mengidentifikasi bentuk geometri seperti segitiga, persegi, persegi
panjang. Anak juga belum mampu mengelompokkan dan menyebutkan bentuk geometri
dengan tepat, serta belum dapat menunjuk bentuk geometri yang ada di sekitarnya.
Kemudian kurangnya penguasaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran di kelas terutama
dalam penyampaian materi pengenalan bentuk geometri. Dalam pelaksanaan kegiatan
pembelajaran guru masih menggunakan media konvensional seperti kertas bergambar, buku,
atau menyampaikan secara lisan dan belum memanfaatkan teknologi seperti penggunaan
media berbasis game edukasi. Hal ini dapat menyebabkan kejenuhan dalam proses belajar,
terutama pada materi pengenalan bentuk geometri. Selain itu, rendahnya minat belajar anak
pada materi pengenalan bentuk geometri yang dipengaruhi oleh penggunaan perangkat
pembelajaran yang tidak optimal. Kurangnya kreativitas dan inovasi guru dalam
pembelajaran juga dapat memengaruhi minat belajar anak. Hal ini sejalan dengan penelitian
yang dilakukan oleh (Aras et al., 2022) bahwa kreativitas guru yang baik akan meningkatkan
minat belajar siswa.
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Anak-anak sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep geometri,
seperti mengenali dan membedakan bentuk-bentuk geometri. Oleh karena itu, diperlukan
pendekatan pembelajaran yang menarik dan inovatif untuk membantu anak dalam
memahami konsep dengan lebih baik. Salah satu cara untuk menstimulasi kemampuan anak
dalam mengenali bentuk geometri adalah dengan memanfaatkan penggunaan teknologi
untuk merancang media pembelajaran yang interaktif dan menarik minat anak. Mengingat
perhatian anak usia dini yang cenderung belum stabil, penggunaan media pembelajaran
dapat menarik minat anak dan meningkatkan pemahamannya (Hidayat & Nur, 2022).

Perkembangan teknologi memiliki dampak positif dan negatif tergantung pada
pemanfaatan penggunaannya. Teknologi tidak selalu memberikan dampak negatif,
sebaliknya, teknologi dapat memberikan dampak positif, salah satunya adalah pemanfaatan
oleh guru sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan era digital. Salah satu bentuk
pemanfaatannya adalah melalui penggunaan game edukasi yang berfungsi sebagai alat untuk
menyampaikan informasi dan pengetahuan kepada para peserta didik.

Secara etimologis, istilah game berasal dari Bahasa Inggris yang berarti permainan.
Game dapat didefinisikan sebagai suatu sistem atau program dimana satu atau lebih pemain
membuat keputusan untuk mengendalikan atau memanipulasi objek di dalamnya dengan
mencapai suatu tujuan tertentu (Jasson, 2014:20). Game edukasi merupakan jenis permainan
yang dibuat dengan tujuan untuk mendukung proses pembelajaran karena fokusnya adalah
pada aspek pendidikan (Nurdiansyah et al., 2022).

Game edukasi merupakan pilihan yang menarik untuk dikembangkan dan memiliki
sejumlah kelebihan dibandingkan dengan metode konvensional. Salah satu kelebihan utama
dari game edukasi adalah visualisasi yang didasarkan pada situasi nyata serta penggunaan
animasi yang dapat meningkatkan daya ingat anak dan memungkinkan anak untuk
menyimpan materi pelajaran dalam jangka waktu yang lebih lama daripada metode
pengajaran konvensional (Fortuna, Purnamasari, & Dikananda, 2023:61).

Dalam penelitian ini, pengembangan game edukasi dirancang melalui aplikasi Canva
karena aplikasi ini memiliki sejumlah keunggulan. Keunggulan Canva terletak pada
kemampuannya untuk memberikan bantuan kepada pengguna dalam menciptakan beragam
desain, menyediakan berbagai macam template yang mempermudah proses pembuatan
desain, serta dapat diakses melalui berbagai perangkat, termasuk Android, iPhone, dan situs
web (Pelangi, 2020). Canva adalah sebuah program desain online yang menyediakan
berbagai template desain yang berguna untuk membuat media pembelajaran (Resmini,
Satriani, & Rafi, 2021: 337).

Diharapkan game edukasi ini dapat membantu anak dalam memahami materi
pelajaran dengan lebih mudah (Pradana, 2019). Game edukasi memiliki beberapa karakteristik
yang membedakannya dari game biasa, yaitu memiliki tujuan pendidikan, adaptif, interaktif,
serta adanya pengintegrasian kurikulum (Ibda, Aniqoh, Maratussolicah, Fadhilah, &
Rakhmawati, 2023:14-15).

Pengembangan game edukasi diharapkan dapat menciptakan lingkungan
pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi anak usia dini, sehingga anak dapat lebih
mudah dan lebih aktif dalam mengembangkan kemampuan kognitifnya, terutama dalam
mengenali bentuk geometri. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Humaida
& Suyadi, 2021:86) yang menunjukkan bahwa penggunaan metode ICT melalui game edukasi
digital dapat meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Penelitian lain juga
menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi dapat membantu meningkatkan
kemampuan kognitif anak, seperti dapat meningkatkan pola pikir kreatif dan menambah
pengetahuan (Handayani & Wulansari, 2021:81).

Berdasarkan pemaparan dan fenomena tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian mengenai game edukasi berbasis canva untuk meningkatkan kemampuan kognitif
anak usia dini.
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Metodologi

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D). Pemilihan pendekatan R&D dilakukan karena tujuan penelitian ini
adalah untuk mengembangkan produk baru atau memperbaiki produk yang sudah ada.
(Sugiyono, 2016) menjelaskan bahwa metode R&D digunakan ketika peneliti ingin
menciptakan produk tertentu sekaligus menguji efektivitasnya. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang dirancang untuk meningkatkan
kemampuan kognitif anak terutama dalam hal mengenali bentuk geometri. Oleh karena itu,
hasil dari penelitian ini adalah produk media pembelajaran berupa game edukasi berbasis
Canva untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun terutama dalam
mengenal bentuk geometri.

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian Research and Development ini
merupakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE vyang
dikembangkan oleh (Branch, 2009:2) bertujuan untuk merancang sistem pembelajaran. Model
pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu, Analyze (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), and Evaluation (Evaluasi).
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara dan angket, sedangkan
analisis data dilakukan dengan pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh
dari saran dan komentar validator, sementara data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian
angket validasi. Pemiliham model pengembangan ini disesuaikan dengan kebutuhan akan
media pembelajaran kognitif yang bersifat interaktif. Tahapan penelitian dan pengembangan
ini dijelaskan secara rinci pada Gambar 1.

Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk Adaptasi dari Model ADDIE

Data hasil validasi produk media game edukasi oleh ahli media diperoleh dari
pengisian instrumen penilaian. Analisis data validasi produk melibatkan penilaian hasil
lembar angket oleh ahli media serta lembar angket oleh ahli materi. Analisis validasi data dari
ahli media dan ahli materi dihitung menggunakan rumus berikut:

2R
Presentase (%) = N X 100%

Keterangan:

P : Persentase skor

IR : Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator
N : Jumlah skor maksimal atau ideal

Hasil presentase yang telah dihitung kemudian diinterpretasikan ke dalam bentuk
tabel agar memudahkan pembaca untuk mengukur validitas produk game edukasi. Presentase
kriteria digambarkan dalam tabel 1 sebagai berikut.
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Tabel 1. Kriteria Interpretasi Kelayakan Media

Interval Kriteria Keterangan
81 -100% 5 = Sangat Baik Sangat layak/sangat valid/sangat tidak perlu revisi
61 -80% 4 = Baik Layak/valid/tidak perlu revisi
41 -60% 3 = Cukup Baik Layak/valid/perlu revisi
21 -40% 2= Kurang Baik Tidak layak/tidak valid/perlu revisi

<21% 1=Sangat Kurang Baik Sangat tidak layak/tidak valid/perlu revisi
Sumber: (Arikunto, 2013:35)

Hasil dan Pembahasan

Hasil akhir dari penelitian ini adalah menciptakan suatu produk berupa game edukasi
yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini terutama dalam
mengenali bentuk geometri. Game edukasi yang dikembangkan dalam penelitian ini dibuat
dengan menggunakan aplikasi Canva dengan tampilan yang unik dan kegiatan yang menarik
dengan tujuan untuk memperkenalkan bentuk geometri pada anak.

Pemilihan game edukasi sebagai media pembelajaran dalam penelitian ini didasarkan
pada karakteristiknya yang interaktif, unik, menarik dan bermanfaat bagi perkembangan
anak. Pengembangan produk game edukasi ini mengikuti model pengembangan ADDIE.
Namun, dalam penelitian ini tahapan pengembangan produk dibatasi hanya sampai pada
tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan (development) dengan melakukan validasi oleh ahli.

Tahap pertama adalah tahap analyze (analisis). Analisis dilakukan untuk mengetahui
gambaran kondisi di lapangan terkait kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik peserta didik.
Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran
guru masih menggunakan media konvensional seperti kertas bergambar, buku, atau
menyampaikan secara lisan dan belum memanfaatkan teknologi. Berdasarkan feonema
tersebut dibutuhkan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak.

Analisis kedua adalah analisis terhadap kurikulum. Pada tahap ini dilakukan analisis
dengan mempertimbangkan karakteristik kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut. Hal
ini dilakukan untuk memastikan bahwa pengembangan media pembelajaran sesuai dengan
kurikulum yang digunakan. Kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka.

Analisis ketiga adalah analisis peserta didik. Kondisi di lapangan menunjukkan bahwa
kurangnya kemampuan anak dalam mengenali bentuk geometri seperti segitiga, persegi,
persegi panjang. Anak juga belum mampu mengelompokkan dan mengenali bentuk geometri
dengan tepat, serta belum dapat mengidentifikasi bentuk-bentuk geometri yang ada di
sekitarnya.

Tahap kedua dari model pengembangan ADDIE adalah tahap design (perancangan).
Pada tahap ini peneliti mulai merancang media pembelajaran berdasarkan hasil analisis yang
dilakukan. Peneliti menyusun dan mengembangkan instrumen yang digunakan untuk
mengevaluasi kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Penyusunan instrumen
memperhatikan aspek kelayakan dan instrumen tersebut dibuat dalam bentuk angket. Pada
tahap ini, peneliti juga membuat storyboard yang merupakan gambaran dari media
pembelajaran yang akan dibuat. Game dirancang dengan gambar-gambar yang menarik dan
interaktif agar anak-anak termotivasi untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran (Fitri &
Rakimahwati, 2022). Tabel 2 adalah storyboard dari game edukasi berbasis Canva untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak.
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Tabel 2. Storyboard Game Edukasi Berbasis Canva

No Tampilan Keterangan

1. : Al Tampilan utama dari game edukasi Ayo Mengenal Bentuk
AYOMENGENAL Geometri. Klik tombol MULAI untuk menuju ke tampilan
BENTUKGEOMETRI menu.

2. Tampilan petunjuk penggunaan game.

3. Tampilan daftar materi tentang mengenal bentuk
geometri dan contohnya.

4. Tampilan utama bermain game terdiri dari 3 pilihan, yaitu
menebak bentuk, mengelompokkan bentuk, dan memberi
nama bentuk.

5. Tampilan soal dari game menebak bentuk.

6. Tampilan jawaban salah dari game menebak bentuk.

YAH JAWABAN
KAMU SALAH,
COBA LAGI YUK...
7. Tampilan jawaban benar dari game menebak bentuk.
YEY JAWABAN
KAMU BEMAR.
SELAMAT YA..
8. Tampilan penutup dari game Ayo Mengenal Bentuk

Geometri.
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Tahap ketiga adalah tahap development (pengembangan). Pada tahap ini dilaksanakan
pembuatan game edukasi sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Selanjutnya game
edukasi akan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.

Validasi Ahli Media

Ahli media berperan untuk mengevaluasi media berdasarkan beberapa aspek tertentu,
yaitu tampilan media dan pemanfaatan media. Validasi dilakukan oleh ahli media dengan
mengisi instrumen penilaian yang terdiri dari 15 pernyataan, serta memberikan komentar dan
masukan yang berguna untuk perbaikan produk game edukasi yang dikembangkan. Hasil
validasi oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi oleh Ahli Media

No Indikator Nilai
1.  Desain tampilan menarik 5
2. Kejelasan desain aplikasi 5
3.  Kesesuaian pada media pembelajaran 4
4.  Media pembelajaran menarik untuk digunakan oleh peserta didik 4
5. Kesederhanaan produk 5
6.  Media aman digunakan 5
7. Kemudahan dalam navigasi 5
8. Petunjuk penggunaan jelas 5
9. Kemudahan dalam menjalankan permainan 4
10. Media pembelajaran sangat baik digunakan untuk peserta didik Taman Kanak- 5

Kanak

11. Kemudahan penggunaan media 5
12. Kemudahan menyimpan media 5
13. Kemudahan media dalam efektivitas/hasil belajar peserta didik 4
14. Kepraktisan media sehingga mudah dibawa 4
15. Kesesuaian media dengan perkembangan kognitif peserta didik 4
Total 69
Persentase 92%
Kategori Sangat
layak

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 3, hasil validasi ahli media menunjukkan
nilai sebesar 92% dengan kategori sangat layak atau sangat valid untuk digunakan dalam
pembelajaran. Ahli media juga memberikan masukan dan saran yaitu, penambahan prolog
terkait game yang akan dimainkan, penambahan daftar pustaka, dan penambahan profil
pembuat game.

Validasi Ahli Materi

Peran ahli materi adalah untuk meninjau dan mengevaluasi isi materi pada media
yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli materi dengan mengisi instrumen penilaian
yang terdiri dari 10 pernyataan, serta memberikan komentar dan masukan yang berguna
untuk perbaikan produk game edukasi yang dikembangkan. Hasil validasi oleh ahli materi
dapat dilihat pada tabel 3.

Berdasarkan data yang disajikan pada tabel 4, hasil validasi ahli materi menunjukkan
nilai sebesar 94% dengan kategori sangat layak atau sangat valid untuk digunakan dalam
pembelajaran. Selain itu, ahli materi juga memberikan saran dan masukan, yaitu
memperbanyak variasi gambar untuk menarik minat anak dan menyesuaikan narasi dengan
materi.
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Tabel 4. Hasil Validasi oleh Ahli Materi

No Indikator Nilai
1.  Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 5
2. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5
3.  Kesesuaian konsep dengan materi 4
4.  Kejelasan judul dan isi materi 5
5. Kedalaman isi materi kemampuan kognitif 4
6.  Media dan materi sesuai dengan tingkat kemampuan peserta didik 5
7. Kebermaknaan materi 4
8.  Ketepatan urutan penyajian materi 5
9.  Keterbacaan teks 5
10. Kesesuaian penggunaan bahasa yang digunakan 5
Total 47

Persentase 94%

Kategori Sangat layak

Hasil validasi angket game edukasi oleh ahli media diperoleh nilai sebesar 92% dan ahli
materi sebesar 94%. Ini menunjukkan bahwa game edukasi sangat layak atau sangat valid
untuk dijadikan sebagai media pembelajaran bagi anak usia dini dalam meningkatkan
kemampuan kognitif terutama dalam mengenal bentuk geometri. Tingginya persentase
kelayakan game edukasi dikarenakan game edukasi dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (P. Handayani et al., 2022)
bahwa game dapat meningkatkan motivasi belajar anak.

Media game edukasi yang dikembangkan ini memiliki beberapa kelebihan, yaitu
membuat peserta didik aktif dan kritis, menyediakan peran dan interaksi langsung dalam
pembelajaran, memungkinkan guru untuk dapat mengevaluasi peserta didik secara langsung
selama permainan, meningkatkan pemahaman yang berkesan dan tahan lama, serta
menciptakan lingkungan belajar yang nyaman dan menyenangkan bagi peserta didik
(Arifannisa et al., 2023:120). Hal ini sejalan dengan penemuan dari penelitian yang dilakukan
oleh (Dina & Purnamasari, 2023:45) yang menunjukkan bahwa game berbasis powerpoint
dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan meningkatkan
perkembangan kognitif anak.

Pemanfaatan teknologi digital melalui game edukasi memberikan peluang baru dalam
pendidikan anak usia dini. Seiring dengan minat anak-anak terhadap permainan, penggunaan
game edukasi digital menjadi langkah strategis dalam memberikan pengalaman pembelajaran
yang menarik bagi anak (Setiawan et al., 2019). Game edukasi efektif untuk digunakan sebagai
media pembelajaran pada anak usia dini. Hal ini berkaitan dengan hasil penelitian yang
dilakukan oleh (Easter, Palilingan, & Djamen, 2022:259) yang menyatakan bahwa
penggunaan game edukasi dapat dijadikan sebagai media pembelajaran oleh anak usia dini
dengan didampingi oleh guru dan orang tua. Selain itu, terdapat penelitian yang dilakukan
oleh (Suryana et al., 2023) yang menjelaskan bahwa game interaktif memiliki potensi untuk
mendukung guru dan orang tua dalam meningkatkan kemampuan matematika anak usia dini
secara valid, efektif, dan praktis,

Simpulan

Hasil dari penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa produk game edukasi
berbasis Canva dinyatakan valid sebagai media pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini. Hal ini terbukti melalui hasil penilaian
dari ahli media yang memperoleh nilai sebesar 92% dan hasil penilaian oleh ahli materi yang
memperoleh nilai sebesar 94%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa game
edukasi sangat layak atau sangat valid sebagai media pembelajaran yang efektif untuk
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meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini terutama dalam aspek memperkenalkan
bentuk geometri. Manfaat dari game edukasi bagi lembaga pendidikan anak usia dini dan
orang tua adalah sebagai sarana pembelajaran yang membantu dalam memperkenalkan
bentuk geometri pada anak, serta memberikan arahan bagi orang tua dan guru dalam
membantu anak untuk mengoptimalkan kemampuan kognitif terutama dalam memgenali
bentuk geometri.
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