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Abstrak

Kemajuan teknologi yang berkembang sangat pesat membawa dampak positif terhadap
berkembangnya berbagai game edukasi yang dapat dirancang sebagai salah satu alat untuk
menstimulasi aspek perkembangan anak usia dini. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
sebuah game edukasi berhitung berbasis mobile aplikasi inventor yang dapat digunakan
dalam satuan pendidikan anak usia dini. Metode yang digunakan adalah Educational Design
Research (EDR) dibatasi hanya sampai model perancangan dengan tahapan; 1) Preliminary
research; 2) Prototyping stage; 3) Assessment phas. Penelitian ini menghasilkan desain game
edukasi berhitung yang dapat dimanfaatkan oleh satuan PAUD untuk meningkatkan
kemampuan berhitung yang merupakan salah satu dari aspek perkembangan kognitif. Guru
juga dapat merancang dengan menggunakan mobile aplikasi inventor untuk meningkatkan
aspek perkembangan anak lainnya.

Kata Kunci: Game Edukasi, Mobile aplikasi inventor, PAUD.

Abstract

Technological advances that are developing very rapidly have a positive impact on the development of
various educational games that can be designed as a tool to stimulate aspects of early childhood
development. This study aims to design a numeracy educational game based on the inventor's mobile
application that can be used in early childhood education units. The method used is Educational Design
Research (EDR) which is limited to a design model with stages; 1) Preliminary research; 2) Prototyping
stage; 3) Phase assessment. This study resulted in the design of a numeracy educational game that can
be used by PAUD units to improve numeracy skills, which is one of the aspects of cognitive development.
Teachers can also design using the Inventor mobile application to improve other aspects of child
development.
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PENDAHULUAN

Perkembangan kognitif merupakan salah satu aspek perkembangan manusia
yang berkaitan dengan ilmu pengetahuan. Pada rentang usia 2-7 tahun perkembangan
kognitif anak usia dini berada pada masa pra-operasional [1]. Pemikiran pra-
operasional dicirikan dengan perkembangan pemikiran simbolik yaitu berupa
gambaran dan ucapan bahasa dan rasa ingin tahu yang semakin tinggi dan pemikiran
intuitif anak mulai menggunakan penalaran primitif [2].

Perkembangan kognitif terdiri dari logika-matematika dan sains. Berhitung
merupakan bagian dari logika-matematika yang meliputi kemampuan dalam
mengurutkan, mengelompokkan, menghitung, dan berpikir dengan menggunakan
logika [3]. Dalam kehidupan sehari-hari kemampuan berhitung sangat diperlukan,
terutama kemampuan Dberhitung permulaan yang merupakan dasar bagi
pengembangan kemampuan matematika dan kesiapan untuk mengikuti pendidikan
dasar [4].

Saat anak berada pada fase kanak-kanak awal meskipun masih terbatas anak
sudah mampu mengenali angka ke angka, namun kemampuannya akan lebih baik
pada bagian akhir ditahap ini. Berhitung merupakan dasar pengembangan
kemampuan matematika yang harus dikembangkan sejak usia dini [5]. Tujuan dari
kemampuan berhitung permulaan anak usia dini untuk mengetahui dasar-dasar
pembelajaran berhitung sehingga pada saatnya nanti anak akan lebih siap untuk
mengikuti pembelajaran berhitung yang lebih kompleks [6].

Bagi anak wusia dini kemampuan berhitung sangat penting untuk
dikembangkan, dengan tujuan membekali mereka untuk kesiapan kehidupan saat ini
dan masa yang akan dating [7]. Sejalan dengan pendapat tersebut Maesaroh dkk,
(2019) [8] mengatakan bahwa bagi anak usia dini kemampuan berhitung ini sangatlah
dibutuhkan karena untuk menstimulus kemampuan berpikir sehingga pada tahap
belajar matematika yang lebih tinggi anak mempunyai kesiapan jenjang kehidupan
selanjutnya.

Namun, hasil observasi awal yang peneliti lakukan di TK Tunas Mekar Koto
Tuo Simarasok Baso Kabupaten Agam, peneliti menemukan bahwa masih banyak
anak yang kemampuan berhitungnya belum berkembang sesuai yang diharapkan,
masih banyak anak yang kurang mampu mengenali dan menyebutkan lambang
bilangan 1-20 dan menunjukkan sikap bahwa belajar berhitung permulaan masih sulit.
Proses pembelajaran berhitung masih bersifat monoton dengan menggunakan kartu
angka yang menyebabkan anak kurang tertarik untuk belajar berhitung. Belum
adanya media pembelajaran berupa media game edukatif berbasis mobile yang
dimanfaatkan oleh guru di lembaga.

Menyikapi permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk merancang sebuah
game edukasi berbasis mobile aplikasi inventor agar meningkatkan minat dan
ketertarikan anak untuk belajar berhitung permulaan. Game edukasi merupakan
rancangan permainan untuk pengayaan pendidikan (mendukung pengajaran dan
pembelajaran) yang menggunakan media multimedia interaktif [9]. Game edukasi
berbasis mobile merupakan sebuah permainan yang mendidik yang dapat dimainkan
di smartphone berbasis android. Game edukasi dibuat dengan menggunakan
applikasi inventor.
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Aplikasi inventor merupakan sebuah aplikasi berbasis web yang
dikembangkan oleh google dengan tujuan sebagai komputasi pendidikan pada
lingkungan perkembangan online [10]. Hal ini didukung oleh Putra (2016)
[11]menyatakan bahwa aplikasi inventor memungkinkan pengguna untuk membuat
aplikasi di telepon selular berbasis android tanpa harus mengerti konsep
Programming secara keseluruhan. Semua proyek yang dibuat disimpan secara online
yang membantu mengembangkan secara bertahap, tanpa harus melakukan coding,
melainkan hanya melakukan drag and drop seperti sedang bermain puzzle.

Penelitian yang dilakukan oleh Fithri (2017) [12] menyebutkan bahwa game
edukasi berbasis mobile merupakan sebuah permainan yang berbasis sistem operasi
Android yang dapat meningkatkan semangat dan merobah pola belajar anak,
sehingga anak tidak merasa jenuh dan sesuai dengan masa keberadaan anak pada
generasi digital. Dengan pemanfaatan game edukasi berbasis mobiletersebut
diharapkan perkembangan kemampuan berhitung permulaan anak dapat meningkat.
Game edukasi ini dikemas semenarik mungkin sehingga dapat menarik minat anak
untuk bermain sambil belajar berhitung. Produk ini terdiri dari empat seri, seri
pertama terkait pengenalan angka seri kedua mencocokkan simbol angka dengan
jumlah angka, seri ketiga penjumlahan dan keempat pengurangan.

Banyak peneliti sebelumnya yang meneliti terkait kemampuan berhitung
permulaan dapat ditingkatkan melalui berbagai cara baik metode, strategi, media, dan
bentuk-bentuk permainan lainnya. Seperti efektivitas media puzzle, (Suarsih dan
Istiarini, 2018) [13], pengaruh vidio pembelajaran (Yuliani dkk, 2017) [4], media balok
cuisenaire (Astuti, 2018) [14], permainan bakbelin (Nurhidayah dan Astari, 2019) [6],
pembelajaran inkuiri (Nurjanah (2017) [15], permainan dadu (Joni, 2016) [16], media
busybook (Amaris. dkk., 2018) [17], media pembelajaran pohon angka, lingkaran
angka, bermain stickangka balok angka [18]; [19]; [20];”. Keseluruhan penelitian
tersebut merupakan bentuk stimulasi kemampuan berhitung permulaan anak usia
dini berbasis non mobile.

Penelitian game edukasi berbasis mobile juga telah ada dikaji oleh peneliti
sebelumnya, seperti penelitian yang dilakukan oleh Epriliyansyah (2020) [21], dengan
merancang game edukasi menggunakan metode Rapid Application Development
(RAD) berbasis android untuk pengenalan perhitungan untuk anak usia dini,
penelitian lain juga  meneliti perancangan aplikasi game edukasi dengan
menggunakan Linear Congruent Method (LCM) berbasis android untuk pembelajaran
anak usia dini , namun dari penelitian tersebut membutuhkan keahlian dalam bahasa
pemrograman komputer, sementara penelitian ini menggunakan aplikasi inventor
yang dapat dibuat oleh siapapun tanpa membutuhkan keahlian khusus, sehingga
mudah dirancang untuk menstimulasi perkembangan anak usia dini. Berdasarkan
kesenjangan masalah dan analisis kebutuhan di Satuan PAUD dalam penelitian ini
bertujuan untuk merancang game edukasi berbasis mobile aplikasi inventor untuk
meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini di Satuan PAUD.
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METODOLOGI

Penelitian Pengembangan game edukasi berbasis mobile aplikasi inventor
untuk meningkatkan kemampuan berhitung anak usia dini di TK Tunas Mekar Koto
Tuo Baso mengacu pada penelitian pengembangan (Research and Development) 4
tahap pengembangan yang disebut dengan 4-D yang terdiri dari: Define (pendefinisian), Design
(rancangan), Develop (pengembangan) dan Disseminate (Penyebaran). Namun dalam
penelitian ini baru hanya sampai pada tahap Peancangan (Design) yaitu;

Define ] E> Design

Gambar 1. Tahapan Metode Penelitian 4D

Berdasarkan bagan di atas adapun Prosedur yang digunakan dalam penelitian
ini dibatasi dari 4 tahap menjadi 2 tahap yaitu a) Define (Pendefinisian), Pada tahap
pendefinisian merupakan tahap menganalis permasalahan yang ada di TK Tunas
Mekar Koto Tuo Baso. Dengan tujuan untuk mengetahui pembelajaran berhitung
permulaan pada anak di TK Tunas Mekar Koto Tuo. Tahap pendefinisian dilakukan
dengan metode observasi langsung ke TK Tunas mekar Koto Tuo Baso. b) Design
(perancangan). Hasil dari tahap pendefinisian digunakan untuk merancang game
edukasi berbasis mobile.

Rancangan produk ini terdiri dari game edukasi berbasis mobile yang dibuat
menggunakan applikasi inventor terdiri dari 4 seri yaitu: 1) Pengenalan konsep
bilangan 1-10, 2) Permainan pencocokan angka dan jumlah ; 3) Penjumlahan dengan
gambar; 4) Pengurangan dengan gambar.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Rancangan game edukasi berhitung yang terdapat di TK Tunas Mekar Koto
Tuo Baso, Kabupaten Agam sebagai berikut:

Tahap Define didapatkan sebuah informasi dari wawancara dengan kepala
sekolah dan majelis guru bahwa masih minimnya sarana dan prasarana sekolah
seperti media pembelajaran, alat permainan edukatif dan lainnya. Selain itu masih
terbatasnya kemampuan guru dalam membuat media pembelajaran khususnya media
game edukasi berbasis mobile. Oleh karena itu tapap selanjutnya membuat prototype
dari rancangan game edukasi berbasis mobile inventor.

Tahap Design. Pada awal perancangan untuk membuat game edukasi
berhitung anak usia dini dengan menggunakan aplikai Inventor dibuat terlebih
dahulu.
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Gambar 3. Hasil Final Perancangan Game Edukasi Berhitung
dengan APP Inventor

Hasil penelitian ini menghadirkan inovasi baru dalam meningkatkan aspek
perkembangan kognitif anak melalui rancangan sebuah game edukasi berbasis mobile
yang dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai sarana penunjang proses pembelajaran di
sekolah. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh [22]
menyebutkkan game edukasi berbasis mobile dapat dirancang dan digunakan oleh
guru PAUD sebagai media pembelajaran yang bisa dibuat semenarik mungkin
dengan tampilan yang berwarna, berbentuk animasi dan sederhana serta dapat juga
dibawa kemana saja. Senada dengan hasil penelitian tersebut, game edukasi yang
berbasis sistem operasi Android dapat memberikan pengetahuan lebih banyak serta
mengubah cara dan pola belajar dari anak agar tidak merasa bosan dan jenuh [23],
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serta dapat membantu dalam meningkatkan meningkatkan pola pikir kreatif anak
usia dini [24].

SIMPULAN

Game edukasi berhitung yang dirancang dengan menggunakan mobile aplikasi
inventor dapat dijadikan sebuah media pembelajaran berbasis digital yang dapat di
instal langsung ke dalam sebuah smartphone. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa dalam perancangan game edukasi dapat dilakukan dengan bantuan aplikasi
inventor yang dapat dikembangkan untuk aspek perkembangan lainnya dengan
kemudahan tanpa harus mengerti konsep programming secara keseluruhan
(melakukan coding), melainkan hanya melakukan drag and drop seperti sedang
bermain puzzle. Semua projek yang dihasilkan dapat disimpan secara online dan di
instal di smartphone sebagai sebuah aplikasi. tanpa harus melakukan coding,
melainkan hanya melakukan drag and drop seperti sedang bermain puzzle.
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