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MOTTO 

‘’Seseorang yang memiliki masa lalu yang buruk, 

terkadang bisa menciptakan masa depan yang terbaik.’’ 

(Gus Muhammad Iqdam) 

 

‘’Orang yang tidak mampu melihat kekurangannya sendiri, 

sulit bisa melihat kelebihan orang lain.’’ 

(Gus Baha) 

 

‘’Yang berjuang bakalan kalah dengan yang beruang, karena 

cinta sekarang tidak diukur dari seberapa besar 

perjuanganmu, cinta diukur seberapa besar penghasilanmu.’’ 

(Difarina Indra) 

−  Bima Bagus Iswanto 

   

 

 

 



 

vi 

 

ABSTRAK 

HALAMAN ABSTRAKSI 

Bima Bagus Iswanto, GAME EDUKASI CARA BERHITUNG PADA ANAK 

USIA 4 SAMPAI 7 TAHUN STUDI KASUS : TK DHARMA WANITA 1 

TAROKAN  DAN SDN TAROKAN 1, Skripsi, TI, FTIK UN PGRI Kediri, 2024.  

 

Kata kunci: Game, Berhitung, Edukasi, Platfromer, Game Quiz 

 

Perkembangan teknologi dan permainan edukatif mendukung pembelajaran anak 

usia dini. Penelitian ini mengembangkan game edukasi "Calcuboy: Petualangan 

Berhitung" untuk anak usia 4-7 tahun, diuji di TK Dharma Wanita 1 Tarokan dan 

SDN Tarokan 1. Fokus implementasi berdasarkan Game Design Document, 

terutama High Concept Document dan Character Design Document. Hasil 

dievaluasi melalui uji coba dengan anak-anak usia 4-7 tahun. Responden 

memberikan respons positif terhadap pengendalian karakter dan tingkat kesulitan 

permainan (75.89% dan 69.64%). Meskipun grafis dan suara mendapat skor dapat 

diterima (65.18%), potensi peningkatan masih ada. Tantangan berhitung dinilai 

positif (68.75%), menunjukkan integrasi matematika memberikan pengalaman 

belajar terstruktur. Keterlibatan emosional dengan karakter Aiden mendapat 

respons baik (72.32%). Meskipun pengalaman belajar positif cukup baik (66.96%), 

fokus pengembangan pada aspek edukatif diperlukan. Analisis menunjukkan 

respons positif total 70.41%, memperkuat potensi game sebagai alat pembelajaran 

berhitung menarik. Evaluasi ini panduan untuk pengembangan lanjutan, dengan 

peningkatan kualitas permainan dan penyesuaian berdasarkan masukan pengguna. 
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 BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi khususnya teknologi 

informasi sangat mempengaruhi persiapan dan pelaksanaan pembelajaran. 

Penggunaan media tidak hanya mempermudah dan mengefektifkan suasana 

pembelajaran, tetapi juga membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Sebagian besar pembelajaran sekolah saat ini masih menggunakan buku teks, 

membaca, meniru dan menulis sebagai metode pembelajaran. Yang terkadang 

membuat Siswa menjadi mudah bosan dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Dengan memperkenalkan Game edukasi  untuk anak usia 4 sampai 7 

tahun, siswa akan belajar matematika sebagai mata pelajaran yang mudah dan 

menyenangkan. Dimana di dalam Game ini siswa akan bermain berhitung 

angka dengan melewati setiap rintangan, jika siswa berhasil melewati rintangan 

maka siswa dapat menjawab soal matematika ketika berhasil sampai di zona 

checkpoint. 

Perancangan Game Edukasi Berhitung Berbasis Mobile Aplikasi 

Inventor  . Hasil dari penelitian ini adalah untuk merancang sebuah game 

edukasi berhitung berbasis mobile aplikasi inventor  yang dapat digunakan 

dalam satuan pendidikan anak usia dini. Kesimpulan yang diperoleh dari 

penelitian ini adalah game edukasi berhitung yang dirancang dengan 

menggunakan mobile aplikasi inventor  dapat dijadikan sebuah media 
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pembelajaran berbasis digital yang dapat di install  langsung ke dalam sebuah 

smartphone. (Warmansyah, 2021). 

Game Edukasi Pengenalan dan Pembelajaran  Berhitung untuk Siswa 

Kelas 1 Sekolah Dasar . Hasil dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan 

sebuah game edukasi sebagai alternatif untuk mempelajari materi berhitung 

pada matematika. Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini adalah game 

edukasi ini dapat digunakan sebagai alternatif dalam pembelajaran berhitung 

untuk anak siswa kelas 1 Sekolah Dasar. (Warmansyah, 2021). 

Berdasarkan gambaran di atas, dapat disimpulkan bahwa diperlukan 

sebuah game edukasi yang mampu mengenalkan angka dan melatih berhitung 

bagi anak usia 4 sampai 7 tahun. Dengan cara ini, diharapkan minat siswa 

terhadap pelajaran matematika akan meningkat, dan kebosanan dalam proses 

belajar dapat diatasi. Oleh karena itu, penelitian ini berjudul "Game Edukasi 

Berhitung untuk Anak Usia 4 sampai 7 Tahun." 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah 

yang akan diteliti adalah sebagai berikut: 

1. Pembelajaran berhitung di sekolah dasar menghadapi sejumlah tantangan. 

Siswa seringkali mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep 

matematika yang kompleks.  

2. Selain itu, metode pembelajaran konvensional yang mengandalkan 

penulisan di papan tulis serta imitasi suara pengajar tidak selalu efektif 

dalam mempertahankan minat siswa.  
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3. Faktor-faktor ini berkontribusi terhadap tingginya tingkat kebosanan dan 

keterbatasan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 

Dari identifikasi permasalahan di atas maka rumusan masalah dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Bagaimana cara merancang dan mengembangkan game edukasi berhitung 

yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan interaktif 

bagi anak usia 4 hingga 7 tahun, , terutama di Taman Kanak-Kanak (TK) 

dan Sekolah Dasar (SD) ? 

2. Bagaimana penggunaan game edukasi berhitung sebagai alternatif dalam 

memahamkan konsep-konsep berhitung kepada anak usia dini, dan 

bagaimana hal ini dapat diukur? 

3. Bagaimana peran game edukasi berhitung dalam meningkatkan minat dan 

keterlibatan siswa terhadap mata pelajaran matematika di usia yang masih 

dini? 

D. Batasan Masalah 

Untuk memfokuskan penelitian ini pada masalah yang spesifik, maka 

batasan masalah yang akan diteliti adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan Game Edukasi: Penelitian ini akan berfokus pada 

pengembangan game edukasi berhitung dengan target pengguna anak usia 

4 hingga 7 tahun. 
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2. Lingkup Penggunaan: game edukasi yang dikembangkan akan diarahkan 

untuk penggunaan di lingkungan Taman Kanak-Kanak (TK) dan Sekolah 

Dasar (SD). 

3. Rentang Usia Pengguna: Target usia pengguna game edukasi ini adalah 

antara 4 hingga 7 tahun. 

4. Distribusi Platform: game edukasi akan didistribusikan melalui platform 

Playstore. 

5. Konten Materi: Konten game edukasi akan difokuskan pada konsep 

berhitung penjumlahan dan pengurangan dan pengenalan angka yang sesuai 

dengan tahap perkembangan anak usia 4 hingga 7 tahun. 

E.  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah dan pembatasan masalah di atas, maka 

tujuan penelitian ini adalah : 

1. Merancang dan Mengembangkan Game Edukasi: Menciptakan sebuah 

game edukasi berhitung yang memiliki desain interaktif, antarmuka yang 

ramah anak, serta menyajikan materi berhitung secara jelas dan menarik. 

2. Meningkatkan Keterlibatan dan Pemahaman: Memastikan bahwa game 

edukasi ini mampu meningkatkan keterlibatan anak usia 4 hingga 7 tahun 

dalam proses pembelajaran matematika serta meningkatkan pemahaman 

mereka terhadap konsep-konsep berhitung. 

3. Mengatasi Tantangan Pembelajaran: Mengidentifikasi bagaimana game 

edukasi berhitung dapat menjadi solusi dalam mengatasi tantangan 
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pembelajaran matematika pada tingkat awal pendidikan, khususnya di 

Taman Kanak-Kanak (TK) dan Sekolah Dasar (SD). 

4. Mengevaluasi Efektivitas: Mengukur dan mengevaluasi sejauh mana 

penggunaan game edukasi berhitung dapat memfasilitasi pemahaman siswa 

terhadap materi matematika serta memotivasi mereka untuk berpartisipasi 

aktif dalam pembelajaran. 

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi beberapa 

pihak, antara lain: 

1. Bagi Peneliti: Hasil penelitian ini diharapkan akan memperkaya 

pemahaman tentang bagaimana penggunaan game dalam pembelajaran 

dapat memberikan dampak positif pada minat dan pemahaman siswa. 

2. Bagi Lembaga Universitas Nusantara PGRI Kediri: Penelitian ini dapat 

menjadi dasar untuk pengembangan kurikulum pendidikan yang lebih 

inovatif dan berbasis teknologi. 

3. Bagi Akademisi: Temuan dari penelitian ini dapat memberikan wawasan 

baru dalam pengembangan game edukasi yang efektif. 

4. Bagi Siswa TK dan SD: Game edukasi ini diharapkan akan memotivasi 

siswa untuk belajar matematika dengan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan, membantu mereka mengatasi kesulitan berhitung, dan 

meningkatkan pencapaian akademik mereka. 
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Bagi Orang Tua: Game ini dapat menjadi sumber daya pendidikan 

tambahan yang mendukung perkembangan berhitung anak-anak mereka di 

rumah. 

G. Metode Penelitian 

Metode penelitian ini adalah cara yang dilakukan untuk melakukan 

penelitian. adapun langkah yang dimulai dari proses ini adalah sebagai berikut: 

1. Studi Literatur 

Merupakan tahap mencari referensi dengan cara mengumpulkan 

beberapa artikel Penelitian dan berasal dari website di Internet. 

2. Wawancara 

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara tanya jawab kepada pihak yang bersangkutan. 

3. Observasi  

Pengumpulan data dengan melakukan peninjauan untuk mengetahui 

apa yang diperlukan dalam proses penelitian ini. 

4. Analisa Sistem 

Dilakukan pada tahap awal penelitian yaitu menganalisa kebutuhan 

serta mengetahui permasalahan dengan cara menentukan masalah yang 

akan dibahas. 

5. Rancangan Sistem  

Terfokus pada desain game termasuk didalamnya struktur data. 
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6. Implementasi 

Pada tahap ini yaitu dengan cara melakukan implementasi mengenai 

produk game yang telah selesai dibuat. Game yang telah selesai dibuat akan 

di uji coba dimainkan untuk anak usia 4 sampai 7 tahun. 

7. Evaluasi 

Tahap evaluasi akan dilakukan pada tahap akhir untuk menentukan 

apakah produk yang telah selesai dibuat layak atau sebaliknya. Hasil ini 

akan menentukan apakah game ini berjalan baik atau tidak. 

8. Perbaikan Sistem 

Setelah melewati proses evaluasi, game ini akan dilakukan 

pemeliharaan sistem dan akan melakukan perbaikan apabila terjadi 

kesalahan. 

9. Penyusunan Laporan 

Tahap akhir ketika proses penelitian selesai yaitu dengan melakukan 

penyusunan laporan. 

H. Jadwal Penelitian  

Tabel 1.1 Jadwal Penelitian 

No. 
Uraian 

Kegiatan 

Bulan 

ke-1 

Bulan 

ke-2 

Bulan 

ke-3 

Bulan 

ke-4 

Bulan 

ke-5 

Bulan 

ke-6 

Bulan 

ke-2 

Bulan 

ke-8 

1. Studi Literatur         

2. 
Pengumpulan 

Data 

        

3. Analisa Sistem         

4. 
Perancangan 

Sistem 

        

5. Desain Sistem         

6. Implementasi         

7. 
Pengujian 

Sistem 

        

9. 
Penyusunan 

Laporan 
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I. Sistematika Penulisan Laporan 

Untuk memberikan gambaran singkat mengenai isi laporan skripsi 

secara keseluruhan, maka akan diuraikan beberapa tahapan dari penulisan 

laporan secara sistematis, yaitu : 

BAB I PENDAHULUAN 

Dalam bab ini dijelaskan mengenai pembahasan masalah secara umum 

meliputi latar belakang, identifikasi masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat dan kegunaan penelitian, metode penelitian, 

jadwal kegiatan, dan sistematika penulisan laporan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Berisi landasan teori yang akan digunakan di penelitian ini, serta 

tinjauan pustaka dari beberapa penelitian yang sudah dilakukan sebagai acuan, 

dan rancangan dari desain sistem. 

BAB II ANALISA DAN DESAIN SISTEM 

Menjelaskan mengenai metode penelitian, parameter penelitian, rincian 

kerja prosedur penelitian, serta adat dan bahan data yang digunakan. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN HASIL 

Dalam bab ini berisi penjelasan tentang hasil pengujian dari metode 

yang digunakan serta hal apa saja yang masih perlu dievaluasi. 

BAB V PENUTUP 

Menjelaskan mengenai kesimpulan akhir penelitian dan saran – saran 

yang direkomendasikan berdasarkan pengalaman di lapangan untuk perbaikan 

proses pengujian.
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