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ABSTRAK

Imroatus Sholihah: “Penerapan Multimedia Interaktif Edugame Star Untuk
Meningkatkan Kemampuan Numerasi Anak Usia Dini”, Skripsi, PG PAUD, FKIP
UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: multimedia interaktif, media edugame star, pengembangan numerasi
anak usia dini

Kemampuan numerasi pada anak usia dini di TK Putera Bhakti masih
rendah akibat minimnya stimulasi numerasi yang diberikan oleh guru serta
keterbatasan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif. Penelitian ini
bertujuan untuk mengkaji pengaruh penerapan multimedia interaktif Edugame
Star dalam meningkatkan kemampuan numerasi anak usia dini dan menganalisis
perbedaan kemampuan numerasi peserta didik pada pembelajaran yang
menerapkan multimedia interaktif dengan media pembelajaran konvensional.

Fokus dalam penelitian ini adalah penerapan multimedia interaktif
Edugame Star untuk meningkatkan kemampuan numerasi pada anak usia dini.
Penelitian ini didasarkan pada teori bahwa kemampuan numerasi perlu
dikembangkan sejak usia dini sebagai bagian dari keterampilan dasar yang
esensial. Multimedia interaktif Edugame Star, dinilai mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif dibandingkan media
pembelajaran konvensional.

Metode penelitian yang digunakan adalah deskriptif kuantitatif dengan
desain kuasi eksperimental yang menggunakan Posttest-only design with
nonequivalent groups. Populasi penelitian adalah peserta didik TK Putera Bhakti.
Adapun sampel yang digunakan adalah peserta didik kelompok B (usia 5-6 tahun)
sebanyak 36 anak, yang terdiri dari B1 sebagai kelompok kontrol dan B3 sebagai
kelompok eksperimen. Instrumen penelitian berupa posttest dengan 10 soal
diberikan setelah perlakuan. Penelitian ini dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan.
Data dianalisis menggunakan uji Mann U Whitney Test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa uji hipotesis melalui Mann U
Whitney Test memperoleh nilai exact sig. [2*(1-tailed sig.)] sebesar 0,009 < 0,05,
yang mengindikasikan terdapat pengaruh signifikan penerapan multimedia
interaktif Edugame Star terhadap kemampuan numerasi anak. Perbandingan
kemampuan numerasi juga tampak pada sebaran data, dengan rata-rata nilai 13,97
untuk kelompok kontrol dan 23,03 untuk kelompok eksperimen. Hal ini
menegaskan bahwa terdapat perbedaan sebanyak 9,06 yang berarti pembelajaran
dengan media Edugame Star lebih efektif dibandingkan media pembelajaran
konvensional. Penelitian ini merekomendasikan penerapan Edugame Star secara
lebih luas sebagai alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran numerasi di Pendidikan Anak Usia Dini.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Anak usia dini ialah individu yang sedang ada di periode emas
(Golden Age). Hal ini didukung oleh pandangan para ahli psikologi dalam
(Rustini, 2018) yang menyatakan bahwa kemampuan anak dalam
mengembangkan potensinya sangat dipengaruhi. Hasil penelitian para ahli
psikologi tersebut menyebutkan sekitar 50% dari variasi kepintaran pada
seseorang yang dewasa terbentuk ketika anak berumur 4 tahun. Selanjutnya,
meningkat sebesar 30% di usia 8 tahun, serta sisa 20% muncul saat anak
mencapai usia remaja, baik fase pertengahan ataupun akhir. Fakta ini
menunjukkan bahwasannya lingkungan di awal kehidupan berperan penting
sebagai faktor utama dalam membentuk karakter anak. Dengan demikian,
masa usia dini menjadi masa yang sesuai dalam mendorong tumbuh
kembangnya anak lewat pendidikan anak usia dini.

Pendidikan anak wusia dini merupakan sebuah wadah untuk
memberikan stimulusi dan rangsangan pada anak usia O sampai 6 tahun
(Shofia & Dadan, 2021). Pada dasarnya, Pendidikan Anak Usia Dini
merupakan langkah guna memaksimalkan perkembangan serta pertumbuhan
anak yang sedang berlangsung. Dalam Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD),
seorang anak dikenalkan pada berbagai aspek perkembangan yang sesuai

dengan tahap usia anak. Hal ini memiliki tujuan supaya anak bukan hanya siap



melanjutkan ke jenjang pendidikan berikutnya, tetapi juga mampu
mengembangkan seluruh aspek pertumbuhannya. Aspek-aspek tersebut
meliputi nilai-nilai agama serta moral, keterampilan fisik motorik,
kemampuan sosial serta emosional, penguasaan bahasa, dan juga kecerdasan
kognitif yang disesuaikan tumbuh kembang anak (Dina & Purnamasari, 2023).
Satu diantara beberapa aspek perkembangan anak yang memiliki peran yang
sangat vital ialah perkembangan kognitif.

Kemampuan kognitif pada anak usia dini sering dimaksudkan untuk
proses berpikir, yang mencakup kemampuan anak guna mengaitkan,
melakukan penilaian, serta menganalisis berbagai situasi ataupun kejadian
tertentu. Piaget dalam (Imam Musbikin, 2010), mendefinisikan Gambaran
kognitif sebagai kemampuan seseorang untuk merasakan, mengingat, dan
menggunakan alasan untuk berimajinasi. Dalam konteks ini, kognitif dapat
dijelaskan sebagai perilaku yang mencerminkan cara seseorang memperoleh
atau menggunakan informasi. Secara mendasar, istilah kemampuan kognitif
sering kali dikenal dengan istilah intelektual (Dina & Purnamasari, 2023).
Hubungan antara proses kemampuan kognitif dan tingkat intelektual individu
sangatlah erat karena kecerdasan seseorang memiliki peran penting dalam
membantu menyelesaikan masalah yang mucul dalam kehidupan sehari-hari.

Anak di usia 5 sampai 6 tahun pada perkembangan kognitif mencakup
sains, pengetahuan umum, serta matematika (Rekysika & Haryanto, 2019).
Numerasi merupakan bagian integral dari bidang matematika pada tahapan ini.

Terdapat tiga aspek numerasi, yaitu membilang, berhitung, dan operasi



aritmatika. Ketiga aspek ini merupakan fondasi yang penting pada pelajaran
matematika yang sebaiknya dikenalkan dari dini sampai anak akan masuk
tingkat pendidikan dasar. Numerasi bersifat praktis karena dapat dipraktekkan
pada kegiatan keseharian. Oleh sebab itu, dapat disadari bahwasannya lingkup
numerasi sangatlah luas, bukan hanya dalam konteks pembelajaran
matematika saja, melainkan juga ada keterkaitan yang kuat dengan kegiatan
sehari-hari.

Kemampuan numerasi sangat vital pada kehidupan sehari-hari,
sehingga penting dilakukan stimulasi yang tepat kepada anak di usia dini.
Kegiatan yang dapat dilaksanakan ialah memanfaatkan berbagai media yang
menarik, kreatif, serta metode pembelajaran yang sesuai. Media pembelajaran
berfungsi sebagai sarana perantara untuk mendukung aktivitas belajar yang
bertujuan memicu minat, emosional, rasional, kompetensi, maupun potensi
seorang anak yang dapat mengoptimalkan proses belajar anak (Natasyah et al.,
2023). Sementara itu, jika anak belajar numerasi melalui metode yang
mengasikkan, maka daya pikir peserta didik akan berkembang seraya terus
dilatih (Meta & Widayanti, 2023). Menurut Piaget dalam (Ibda, 2015), anak di
usia dini sedang dalam masa perkembangan pra-operasional konkret. Saat ini,
peserta didik belajar paling efektif melalui pengalaman langsung dengan
benda-benda nyata. Belajar dianggap sebagai proses kompleks yang
berlangsung sepanjang kehidupan seseorang. Berdasarkan teori \ygotsky
dalam (Sholihah & Wijaya, 2024) menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih

bermanfaat jika dilakukan berdasarkan kebutuhan anak. Proses belajar terjadi



melalui interaksi antara individu dan sumber belajar yang tersedia (Khotimah
& Ratnawuri, 2021). Oleh sebab itu, sebagai guru diharapkan mampu
menyusun materi pelajaran yang menyenangkan.

Bermain merupakan kegiatan sederhana yang menyenangkan yang
dapat digunakan untuk pembelajaran numerasi. Penggunaan media bermain
menjadi sangat penting dalam konteks ini, bukan hanya dipakai dalam
menstimulasi tumbuh kembangnya kemampuan numerasi, namun juga dipakai
menjadi perantara proses belajar mengajar yang efektif. Media dalam
pembelajaran memiliki tujuan guna meningkatkan anak dalam pengertian,
penguasaan, dan penyerapan pelajaran yang sudah diberikan oleh seorang
guru (Wardana & Malang, 2020).

Berdasarkan hasil pengamatan awal, terdapat 54 peserta didik
kelompok usia 5-6 tahun di TK Putera Bhakti, namun masih ada beberapa
anak yang memiliki rendahnya kemampuan numerasi. Kegiatan yang teramati
pada saat observasi awal yaitu pada saat berbagi mainan secara merata,
mengelompokkan benda, dan mengukur panjang benda disekitar anak. Hasil
pengamatan diketahui bahwa dari 54 anak, sebanyak 28 anak belum memiliki
kemampuan berhitung yang memadai, 10 anak berada pada kategori cukup
mampu, dan 16 anak sudah mampu dalam berhitung. Temuan ini
menunjukkan kurangnya pemahaman anak terhadap konsep numerasi, yang
terlihat dari kesulitan anak dalam membagi mainan secara merata,

mengelompokkan objek, serta mengukur panjang benda dengan tepat. Selain



mengamati langsung, peneliti juga melakukan wawancara dengan guru kelas
untuk kelompok usia 5 sampai 6 tahun.

Berdasarkan hasil pengamatan dan wawancara, pembelajaran yang
bertujuan guna mengembangkan kemampuan numerasi pada anak yang masih
cenderung memakai Lembar Kerja Anak (LKA) serta buku sebagai media
utama. Namun, media tersebut dinilai kurang menarik minat dan perhatian,
kurang inovatif, dan kurang efektif dalam mendukung pahamnya materi
numerasi peserta didik. Akibat dari hal tersebut, beberapa anak tidak dapat
ikut serta dalam pelajaran secara maksimal. Di sisi lain, hasil wawancara
mengungkapkan bahwasan kemampuan numerasi pada anak usia 5-6 tahun di
TK Putera Bhakti pada tahun 2022 masih berada pada tingkat rendah. Kondisi
ini berlanjut hingga tahun 2023, tanpa menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan numerasi. Oleh karena itu, pada saat tahun 2024, peneliti
melaksanakan penelitian dengan mengimplementasikan media pembelajaran
yang berbasis multimedia interaktif guna upaya peningkatan kemampuan
numerasi pada anak. Pembelajaran yang memakai media berbasis multimedia
interaktif ini merupakan pendekatan baru yang belum pernah diterapkan oleh
guru di TK Putera Bhakti sebelumnya.

Penerapan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif sejalan
terhadap perkembangan teknologi saat ini. Generasi sekarang telah
diperkenalkan dengan teknologi sejak dini, sehingga teknologi memiliki
dampak signifikan terhadap perkembangan anak di masa mendatang (Fajarini,

2014). Dengan teknologi modern, multimedia interaktif merupakan media



pembelajaran yang menarik. Multimedia ialah media pembelajaran yang
mengkombinasikan aspek audio dan visual dalam format digital untuk
menyampaikan informasi kepada peserta didik (Hakim, 2018). Penggunaan
media interaktif mempermudah proses belajar peserta didik karena dilengkapi
dengan elemen teks, animasi, serta suara (Cris & Dwigqi, 2020)

Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwasannya pemakaian
multimedia interaktif telah terbukti memberikan efektivitas dalam mendukung
proses pembelajaran (Qistina et al., 2019). Penggunaan multimedia dapat
mendorong peserta didk untuk belajar dan memudahkan pemahaman materi,
sehingga mampu mengoptimalkan hasil belajar anak (Maghfirah et al., 2022).
Salah satu contoh multimedia interaktif yang dapat dimanfaatkan guna
merangsang kemampuan numerasi anak usia dini adalah menggunakan
PowerPoint.

Media berbasis PowerPoint interaktif telah terbukti efektif dalam
peningkatan kemampuan numerasi pada anak, karena memadukan unsur
audio, kinestetik, serta visual yang menjadikan kegiatan pembelajaran terasa
menyenangkan (Permanik, 2022). Melalui PowerPoint ini, peneliti
menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif yang
diberikan nama "Edugame Star". Edugame adalah singkatan dari Educational
Game. Education adalah sesuatu yang memiliki sifat mendidik dan
mengandung unsur pendidikan. Games (kata benda) dalam Bahasa Inggris
berarti permainan, yaitu kegiatan yang sangat mengasikkan dan dapat menjadi

cara atau alat pembelajaran yang mendidik (Saurina et al., 2016). Adapun kata



Star dalam Bahasa Inggris berarti bintang. Bintang berdasarkan perspektif Al-
Qur’an bermanfaat sebagai pedoman hidup Kketika melalui gelapnya
penglihatan, akal pikir, dan juga hati seseorang (Afif, 2019). Dengan
demikian, media Edugame Star ialah alat mainan edukatif berbasis multimedia
interaktif yang diharapkan dapat efektif untuk mendukung pengembangan
kemampuan numerasi pada anak usia dini sebagai pedoman dalam kehidupan
sehari-hari. Media ini meliputi beberapa materi numerasi, diantaranya
menyusun pola sederhana (pemikiran aljabar), membandingkan dua kelompok
angka (relasi antar angka), melakukan operasi penjumlahan dan pengurangan
(operasi aritmatika), serta mengelompokkan objek (analisis data).

Berdasarkan hasil beberapa penelitian yang sudah dijelaskan
sebelumnya, penelitian ini akan memusatkan perhatian pada penggunaan alat
permainan edukatif yang berbasis PowerPoint guna meningkatkan
kemampuan numerasi pada anak usia dini. Kegiatan bermain ini dilaksanakan
di TK Putera Bhakti untuk kelompok usia 5 sampai 6 tahun. Diharapkan
melalui penelitian ini, dapat menjadi solusi pilihan di masa depan terkait
masalah perkembangan kemampuan numerasi pada anak usia dini. Oleh sebab
itu, peneliti melaksanakan penelitian yang berjudul “Penerapan Multimedia
Interaktif Edugame Star untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Anak

Usia Dini”.



B. ldentifikasi Masalah
Dengan mempertimbangkan latar belakang yang sudah disampaikan,
masalah-masalah dapat diidentifikasi, diantaranya:
1. Rendahnya kemampuan numerasi anak usia dini di TK Putera Bhakti
2. Minimnya stimulasi kemampuan numerasi anak yang diberikan oleh guru
dalam kegiatan belajar mengajar.
3. Keterbatasan media pembelajaran guna meningkatkan kemampuan

numerasi anak khusunya media yang berbasis multimedia interaktif.

C. Pembatasan Masalah
Dengan memperhatikan latar belakang serta identifikasi masalah yang
sudah disajikan, dibutuhkan adanya pembatasan masalah supaya pengkajian
dapat terarah pada isu-isu yang ingin diselesaikan dalam mendapatkan hasil
yang maksimal. Penelitian ini dibatasi pada beberapa hal di bawah ini:

1. Subjek yang diteliti ialah peserta didik kelompok usia 5-6 tahun di TK
Putera Bhakti Kota Kediri.

2. Fokus dalam penelitian ini adalah penerapan multimedia interaktif
Edugame Star untuk meningkatkan kemampuan numerasi pada anak usia
dini

3. Kemampuan numerasi yang meliputi:

a. Mampu mengurutkan pola sederhana (berfikir aljabar): peserta didik

mampu mengurutkan pola sederhana pada benda di sekitar anak.



b. Mampu membandingkan dua kelompok bilangan (hubungan antar
bilangan): paserta didik mengenal hubungan antar bilangan dengan
membandingkan jumlah dua kelompok bilangan menggunakan tanda
<> =,

¢c. Mampu melakukan penjumlahan serta pengurangan (operasi hitung):
Anak mampu melaksanakan operasi hitung, baik penjumlahan maupun
pengurangan antara 1-20.

d. Mampu mengkKlasifikasi benda (analisis data): Anak mampu

menganalisis data yang ditampilkan dengan mengklasifikan benda

berdasarkan warna, bentuk, ataupun uuran.

D. Rumusan Masalah
Berdasar identifikasi serta pembatasan masalah yang sudah disajikan,
rumusan masalah mampu ditentukan sebagai berikut:
1. Bagaimana pengaruh penerapan multimedia interaktif Edugame Star
untuk meningkatan kemampuan numerasi anak usia dini?
2. Apakah ada perbedaan kemampuan numerasi peserta didik pada
pembelajaran yang menerapkan multimedia interaktif Edugame Star

dengan media pembelajaran konvensional?
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E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini pastinya memiliki tujuan guna menuju hasil yang
diharakan sehingga sesuai pada rumusan masalah. Berdasar rumusan masalah
yang sudah disajikan, tujuan penelitian ini dilakukan ialah sebagai berikut:
1. Menjelaskan pengaruh penerapan multimedia interaktif Edugame Star
untuk meningkatan kemampuan numerasi anak usia dini.
2. Menganalisis perbedaan kemampuan numerasi peserta didik pada
pembelajaran yang menerapkan multimedia interaktif Edugame Star

dengan media pembelajaran konvensional.

F. Kegunaan Penelitian
Dengan terdapat tujuan penelitian di atas, peneliti berharap penelitian
ini mampu bermanfaat dan berguna, sebagai berikut:
1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini secara teoritis, dapat berguna untuk perkembangan
ilmu pengetahuan serta teknologi (IPTEK) mengenai penerapan
multimedia interaktif untuk meningkatkan kemampuan numerasi anak usia
dini serta dapat menjadi rujukan tambahan dalam penelitian yang lebih
dalam.
2. Manfaat Praktis
a. Bagiguru
Penelitian ini dapat menjadi referensi sumbangan dengan

memberikan panduan kepada guru atau pendidik dalam



11

menyelenggarakan pembelajaran yang lebih efektif dengan
memanfaatkan multimedia interaktif Edugame Star untuk
meningkatkan kemampuan numerasi peserta didik.
. Bagi peserta didik

Dengan penerapan multimedia interaktif Edugame Star
sebagai media pembelajaran, peserta didik merasa antusias, mudah
memperoleh pemahaman materi, serta mampu mengoptimalkan
kemampuan numerasi peserta didik.
Bagi sekolah

Diharapkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
Edugame Star akan meningkatkan pemahaman tentang media
pembelajaran inovatif dan meningkatkan kualitas pembelajaran di
kelas, dengan demikian mampu menjamin peningkatan mutu sekolah
secara keseluruhan.
Bagi peneliti

Sebagai panduan untuk proses pembelajaran yang akan datang
dan untuk mengoptimalkan pengetahuan akan pentingnya penggunaan

media pembelajaran, khususnya multimedia interaktif.
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