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ABSTRAK 

Penelitian ini menghasilkan lintasan belajar pada pembelajaran pengenalan 

matematika awal dengan pendekatan matematika realistik pada anak usia dini untuk 

melihat rasa ingi tahu anak menggunakan mini games pembelajaran berbasis android. 

Pendekatan matematika realistik adalah pendekatan pembelajran menggunakan 

konteks yang berkaitan dengan kehidupan sehari – hari dalam pembelajaran. Penelitian 

ini menggunakan design research validation study sebagai perancagan lintasan belajar 

sedangkan pada pengembangan game pembelajaran berbasis android menggunakan 

tipe development research dan secara deskriptif dalam menggambarkan rasa ingin tahu 

anak dengan menggunakan lembar observasi. Analisis pada tahap retrospective 

menunjukkan bahwa dengan aktivitas yang melibatkan makanan khas daerah dapat 

mengembangkan pembelajaran pengenalan matematika awal anak pada materi 

bilangan, aljabar, geometrid an pengukuran, serta dengan menggunakan media mini 

games pembelajaran yang berhubungan dengan Icon serta konteks yang digunakan 

dapat merangsang dan memperdalam rasa ingin tahu anak dalam proses pembelajaran 

pengenalan matematika awal. Berdasarkan temuan tersebut, disarankan agar 

Pendidikan Matematika Realistik Indonesia dan media ICT dapat dikembangkan 

dalam penerapan pembelajaran pengenalan matematika awal di kelas yang disesuaikan 

dengan kemampuan anak dan perkembangan zamannya agar anak selalu memiliki rasa 

ingin tahu dalam pembelajaran matematika. 

Kata kunci: pengenalan matematika awal, local instructional theory, games 
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Curious Mind Using Mini Games for Early Childhood in Learning 

Early Mathematics 

 

ABSTRACT 

This research produces a learning trajectory in early mathematics introduction learning 

with a realistic mathematics approach in early childhood to see children's curiosity 

using android-based learning mini-games. Realistic mathematics is a learning approach 

using contexts related to everyday life in learning. Analysis at the retrospective stage 

showed that activities involving regional specialties can develop children's early 

mathematics introduction learning in material about numbers, algebra, geometry and 

measurement. As well as by using learning mini games media related to Icons and the 

context used can stimulate and deepen the sense of wanting to know children in the 

learning process of early mathematics introduction. Based on these findings, It 

suggests that Indonesian Realistic Mathematics Education and ICT media can be 

developed in the application of early mathematics introduction learning in the 

classroom that is adapted to the ability of children. The development of the era so that 

children always have curiosity about learning mathematics. 

 

 
 

Keywords: introduce learning early mathematics, local instructional 

theory,education games, curiosity, ICT, design research, PMRI 
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RINGKASAN 

 

CURIOUS MIND MENGGUNAKAN MINI GAMES PADA 

ANAK USIA DINI DALAM PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA AWAL 

Perkembangan aspek kognitif pada pendidikan anak usia dini merupakan 

perkembangan yang berkaitan dengan berpikir secara logika. Ranah kognitif merupakan 

kunci dasar untuk menyiapkan langkah yang lebih kompleks. Perkembangan kognitif 

ialah aspek yang berhubungan dengan kecerdasan dan bercirikan akan keingin tahuan 

berbagai minat serta ide-ide dalam belajar. Pondasi dari berpikir kognitif adalah 

matematika, pengetahuan matematika anak pada pra sekolah merupakan suatu unsur 

perkiraan keberhasilan mereka untuk melangkah ke tingkat dasar bahkan sekolah 

menengah. Namun kenyataanya penilain survey (TIMSS) . kemampuan matematika 

dalam kognitif siswa Indonesia masih lemah, peringkat 45 dari 48 negara dengan score 

397. Salah satu faktor yang membantu kemampuan kognitif dalam proses pembelajaran 

agar siswa percaya diri dan aktif   adalah curiousity. Proses pembelajaran pada AUD 

diarahkan dengan tujuan memberikan konsep dasar yang mempunyai makna melalui 

pengalaman nyata dan memungkinkan adanya aktivitas serta curiosity. Selain itu proses 

pembelajaran bukan hanya menekankan pada hasil akhir nilai namun kepada proses. 

 Pendekatan Matematika Realisitik Indonesia adalah salah satu pendekatan yang 

menekankan pada proses dan berpusat pada siswa. Terkait dengan pendekatan proses 

pembelajaran matematika pada situasi covid 19, makin sulitnya anak mendapatkan 

kesempatan belajar, bermain serta mengembangkan kemampuannya dalam khususnya 

proses pembelajaran pengenalan matematika dikarenakan berbagai factor. Salah satu 

solusinya penggunaan media, penggunaan media juga salah satu faktor yang dapat 

membentuk curiosity anak di kelas online dan offline.  

Penggunaan ICT sebagai media pembelajaran telah luas diberbagai satuan 

jenjang pendidikan termasuk pada PAUD dengan kegiatan yang relevan pentingnya 

aspek kognitif pada anak usia dini dalam hal ini pengenalan matematika awal. 

Berdasarkan uraian maka tujuan dari penelitian ini adalah 1. Untuk menghasilkan 
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Lintasan Belajar  unutk membantu  anak dalam pembelajaran pengenalan matematika. 

2. Untuk menghasilkan produk games edukasi berbasis Android untuk anak usia dini. 3. 

Untuk melihat bagaimana pemikiran curiosity anak pada pembelajaran  matematika 

menggunakan game. 

Subjek penelitian adalah peseta didik di sekolah TK Dharma Wanita Kota 

Pagaralam, TK N 1, TK N 2, TK AL Azhar, TK AL Azhar Cairo Kota Pagaralam. 

penelitian ini menggunakan metode Design research validation study dalam mendesain 

lintasan belajar, yang memiliki tiga tahap yaitu desain perencanaan (preparing design), 

tahap percobaan dikelas (experiment in the classroom) yang terdiri atas preliminary 

(siklus1) dan teaching experiment (siklus2) dan tahap analisis retrospective. Data 

dikumpulkan dengan pre test, post test, dokumentasi, lembar angket, lembar validitas. 

Data yang diperoleh dianalisis secara retrospektif bersama HLT yang menjadi acuannya. 

Analisis data dilakukan peneliti dengan bantuan pembimbing untuk meningkatkan 

validitas dan reliabilitas data pada penelitian ini.  

Penelitian ini menghasilkan lintasan belajar pada pembelajaran matematika awal 

anak usia dini serta media games pembelajaran untuk melihat curiousity anak ketika 

proses pembelajaran berlangsung. Untuk materi pengenalan bilangan yaitu penjumlahan 

dan pengurangan, yang terdiri dari beberapa aktivitas yaitu bermain menghitung pempek 

yang ada pada mini games Android, Bermain Peran saling memberi untuk penjumlahan 

dan Bermain Peran memakan untuk Pengurangan, Menggunakan Model untuk strategi 

serta mepresentasikan ke bentuk simbolik. Untuk pengenalan aljabar yaitu materi 

mengelompokkan dan mengurutkan. Untuk mengelompokkan 3 aktivitas terdiri atas 

mengamati bentuk pempek, memisahkan bentuk yang di sukai dan bermain 

pengelompokkan berdasarkan bentuk dan jumlah pada mini games edukasi android. 

Untuk mengurutkan berdasarkan ukuran terdiri atas 3 aktivitas, mengamati ukuran 

pempek besar, sedang, kecil, kemudian mengurutkan pempek berdsarkan ukurannya dan 

bermain pengurutan ukuran degan mini games edukasi Android. Untuk Pengukuran, 

yaitu mengukur isi atau volume dan mengukur panjang. Untuk aktivitas mengukur 

volume tersiri atas bermain mengenal benda yang akan diukur dalam mini games 

android, mengamati proses pengisian antara dua botol dengan ukuran sama dan berbeda, 

mempresentasikan cara mengukur. Untuk mengukur panjang benda, aktivitas terdiri atas 
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mengenal benda yang diukur dengan bermain mini games android, mengamati proses 

pengukuran lebih panjang atau lebih pendek, pengenalan alat ukur baku. 

Karakteristik Mini Games Edukasi berbasis Android yang telah digunakan dalam 

proses pembelajaran menggunakan Layout yang mudah dipahami oleh pengguna yaitu 

anak usia dini 5-6 tahun. Konten terdiri atas gambar, suara (audio), dan teks. Konteks 

yang ada di mini games android adalah makanan pempek khas daerah. Mini games 

Edukasi Android media yang Interaktif, memiliki Icon berupa gambar anak bernama 

Arjuna sebagai pemeran dan memiliki suara pada setiap tahapan, mini games edukasi ini 

userfriendly, hanya cukup mendownload 1 x pada alamat yang diberikan. 

Curious Mind anak usia dini dalam pengenalan pembelajaran matematika awal 

dengan pendekatan pendidikan matematika realistik menggunkan mini games android 

sangat tinggi hal ini tergambarkan ketika anak memberikan  pertanyaan tentang lanjutan 

permainan selanjutnya yang akan dipelajari, kemudian anak sangat bersemangat untuk 

menemukan jawaban yang ada pada mini games edukasi android dikarenakan anak 

penasaran akan reward yang akan mereka dapatkan setelah menjawab pertanyaan 

dengan benar, selain itu anak mengeksplore sendiri mini games android dengan 

mencobakan permainan selanjutnya tanpa mendengarakan aba-aba dari guru, anak juga 

mengimajinasikan (membayangkan) cerita dari Icon Arjuna dengan mengulang kembali 

cerita dari Arjuna.
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