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ABSTRAK 

Penelitian ini berjudul pengembangan game edukatif matematika berbentuk 

power point untuk anak usia 5-6 tahun dengan tujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang menarik minat anak pada pembelajaran matematika di TK 

Muthiah Islamic School Kayuagung. Pengembangan ini menggunakan kombinasi 

dari model Alessi & Trollip (2001) dan evaluasi formatif dari Tessmer. Tiga 

tahapan pengembangan yaitu perencanaan, desain dan pengembangan. Pada 

tahapan evaluasi terdiri dari empat tahapan, yaitu self evaluation, expert review, 

one-to-one evaluation, dan small group evaluation. Teknik pengumpulan data 

menggunakan expert review, wawancara dan observasi. Dari hasil expert review 

diperoleh nilai rata-rata pada delapan tema sebesar 3,87 dengan kategori sangat 

valid yang telah memenuhi standar kriteria produk pada materi dan desain game 

sehingga layak diujicobakan kepada anak berdasarkan saran dan komentar dari 

para ahli. Selanjutnya tahap one-to-one evaluation didapatkan rata-rata hasil 

observasi anak terhadap delapan tema sebesar 86% dengan kategori baik sekali 

yang sesuai dengan indikator pencapaian perkembangan matematika anak usia 5-6 

tahun pada penilaian observasi sehingga produk dinyatakan praktis dan mudah 

digunakan bagi anak. Sedangkan pada tahap small group evaluation didapatkan 

hasil rata-rata observasi anak terhadap delapan tema sebesar 92% dengan kategori 

baik sekali yang sesuai dengan indikator pencapaian perkembangan matematika anak 

usia 5-6 tahun pada penilaian observasi sehingga produk dinyatakan praktis dan 

mudah digunakan untuk anak. Dari semua tahap yang telah dilakukan dapat 

disimpulkan bahwa game edukatif matematika berbentuk power point dinyatakan 

valid dan praktis bagi anak.  

 

Kata-kata kunci: game edukatif, matematika, power point 
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ABSTRACT 

This research entitled the development of educative games in the form of 

mathematics power point for children aged 5-6 years with the aimed to produce 

learning media that interest children in learning mathematics at kindergarten 

Muthiah Islamic School Kayuagung. This development uses a combination used 

Alessi & Trollip (2001) development model and formative evaluation of Tessmer. 

Three stages of development are planning, design and development. The 

evaluation stage consists of four stages: self evaluation, expert review, one-to-one 

evaluation, and small group evaluation. Technique of collecting data used expert 

review, interview and observation. From the expert review results obtained the 

average score of on the eight themes developed that 3.87 with very valid category 

that has met the criteria of product standards on the material and design game so 

worthy of trial to the child based on suggestions and comments from experts. 

Furthermore, one-to-one evaluation stage obtained mean of children observation 

result on eight theme equal to 86% with good category which suitable with 

indicator of mathematic development achievement of children aged 5-6 years on 

observation assessment so that product stated practical and easy to use for child . 

While in the small group evaluation stage, the average of children observation on 

eight themes is 92% with good category that is suitable with the indicators of the 

achievement of mathematics of children aged 5-6 years on observation assessment 

so that the product is considered practical and easy to use for children.From all the 

stages that have been done, it can be concluded that the educative game in the 

form of mathematics PowerPoint is valid and practical for children. 

  

Key Words: educative game, mathematics, power point 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Anak usia dini merupakan periode awal yang paling penting dan mendasar, 

karena pada usia ini menjadi titik tolak paling strategis untuk mengukir kualitas anak 

di masa depan. Menurut Suryana dan Neny (2014: 1.3) periode yang menjadi ciri 

pada masa usia dini adalah the golden ages atau periode keemasan, pada masa usia 

dini semua potensi anak berkembang sangat cepat. Anak usia dini tidak lepas dari 

kegiatan bermain, karena anak sejatinya mengenal dunia dengan kegitan bermain. 

Maka anak dan bermain merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan, oleh 

karena itu salah satu prinsip pembelajaran di pendidikan anak usia dini adalah belajar 

sambil bermain. Hal ini menuntut seorang guru sebagai fasilitator dan motivator 

pembelajaran harus kreatif dalam kegiatan belajar mengajar pada anak sehingga 

pembelajaran menjadi menyenangkan dan menarik, karena pada dasarnya guru 

merupakan salah satu komponen dalam pendidikan, memberi andil yang besar dalam 

peningkatan kualitas pendidikan. Sejalan dengan hal tersebut, menurut Sidi dikutip 

oleh Lafendry (2016) hasil dari penelitiannya bahwa peran guru sangat penting dan 

dominan dalam kualitas belajar anak.  

Berhubungan dengan karakteristik anak yang belajar melalui kegiatan 

bermain, dan dengan seiring perkembangan teknologi komputer di Indonesia maka 

guru bisa memanfaatkan media pembelajaran yang berbasis komputer. Tamami 

(2014) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis komputer mempunyai 

banyak kelebihan diantaranya bisa memberikan efek visual, animasi dan suara yang 

menarik dan dinamis. Dengan visual yang menarik anak akan lebih senang dan 

tertarik untuk mempelajari pembelajaran yang disajikan. Salah satu layanan yang 

biasanya digemari anak dalam perangkat komputer yaitu permainan (Game). Dalam 

hal ini permainan tidak hanya digunakan untuk menghibur tapi juga digunakan 

sebagai media yang memberi pembelajaran yaitu bisa disebut dengan game edukatif 
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atau permainan yang memuat edukasi. Menurut Handriyantini dikutip oleh Delima, 

dkk (2016) game edukatif merupakan permainan yang dirancang atau dibuat untuk 

merangsang daya pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan 

masalah. 

Dengan bermain game edukatif dalam pembelajaran, waktu yang digunakan 

anak untuk memainkan permainan tidak akan terbuang sia-sia. Menurut Vitianingsih 

(2016) bahwa salah satu kelebihan dari game edukatif yaitu adanya animasi yang 

dapat meningkatkan daya ingat anak sehingga anak dapat menyimpan materi 

pelajaran  dalam  waktu  yang lebih  lama  dibandingkan  dengan  metode  pengajaran 

konvensional. Berdasarkan  hasil  penelitian sebelumnya dari Clark (2015), bahwa 

tidak diragukan  lagi game edukasi dapat menunjang proses pendidikan. Dalam hal 

ini, media pembelajaran game edukatif dapat membuat pembelajaran yang 

menyenangkan dalam proses pembelajaran.  

Game edukatif yang dikembangkan sebagai media pembelajaran yang tepat 

dan menarik untuk anak usia dini tidak hanya disesuaikan dengan karakteristik anak, 

tetapi juga harus disesuaikan dengan karakteristik materi yang diajarkan, sehingga 

menjadi media pembelajaran yang dapat membantu mengembangkan aspek 

perkembangan anak. Salah satu aspek perkembangan anak yaitu kognitif. Ibda (2015) 

menyatakan kognitif merupakan aspek yang sangat penting untuk dikembangkan 

sejak usia dini, sebab semakin bertambah dewasa sel saraf otak sudah sulit untuk 

menerima informasi. Salah satu perkembangan kognitif yang perlu di kembangkan 

dan dilatih sejak dini adalah kemampuan matematika anak. Anak tidak begitu tertarik 

dengan matematika, karena bagi anak matematika merupakan pembelajaran dengan 

penuh angka-angka yang sulit dan menakutkan, padahal matematika yang diberikan 

untuk anak masih dalam tahap yang sederhana. Oleh karena itu, dibuatlah permainan 

yang edukatif dan menarik dalam pembelajaran matematika sehingga menambah 

minat belajar dan memudahkan untuk belajar matematika. Sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Yunus, dkk (2015) bahwa lebih muda belajar matematika yang 

menyenangkan sambil bermain.  
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Berdasarkan pengamatan dan wawancara yang dilakukan di TK Muthiah 

Islamic School di Kayuagung selama kurang lebih 2 minggu dari tanggal 16 

September 2017 sampai 26 Sepetamber 2017, didapatkan dari hasil wawancara salah 

satu guru kelas B yaitu Desy Aryani, S.Pd, bahwa  pada TK tersebut beberapa anak 

kurang termotivasi saat kegiatan pembelajaran matematika, seperti anak tidak 

memperhatikan gurunya saat menjelaskan materi, anak sibuk bermain dan bercerita 

dengan temannya. Selain itu, dari hasil pengamatan bahwa media yang digunakan 

guru selama ini hanya media visual dan buku kegiatan anak, sehingga suasana 

pembelajaran kurang menggugah semangat anak untuk berpartisipasi aktif dalam 

proses pembelajaran. Sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Susilo (2016) 

bahwa media pembelajaran sangat berpengaruh terhadap motivasi belajar anak untuk 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran.  

Oleh sebab itu, perlu digunakan media yang dapat menarik minat anak agar 

anak dapat berpartisipasi aktif dan dapat termotivasi dalam pembelajaran matematika 

seperti dengan memanfaatkan salah satu software pada tekhnologi komputer yaitu 

Microsoft powerpoint, karena hal ini sesuai dengan hasil penelitian yang 

dikemukakan oleh Hasjihandito, Wulan dan Wantoro dalam Jurnal Penelitian 

Pendidikan tahun 2016 yang berjudul Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis 

PowerPoint Tema Agama di KB-TK Assalamah Ungaran Kabupaten Semarang. 

Kesimpulan dari hasil penelitian bahwa media pembelajaran berbasis powerpoint 

valid untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran KB-TK Assalamah Ungaran. 

Hal ini diperoleh dari hasil validator ahli media dan ahli materi. Maka dari itu 

penggunaan media pembelajaran berbasis powerpoint dapat digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan hasil studi pendahuluan dengan menggunakan wawancara 

kepada kepala sekolah yaitu Hj. Sri Suharti, S.Pd., M.Pd dan guru-guru di TK 

Muthiah Islamic School di Kayuagung, bahwa TK tersebut membutuhkan media 

pendukung dalam pembelajaran matematika agar dapat membuat pembelajaran 

matematika menarik dan menyenangkan sehingga anak termotivasi dalam belajar 
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matematika. Jadi sebagian besar guru di TK tersebut tertarik untuk menggunakan 

media pembelajaran berbasis komputer, seperti produk yang akan peneliti 

kembangkan yaitu game edukatif matematika berbentuk power point untuk anak usia 

5-6 tahun. Berdasarkan hal inilah, peneliiti tertarik  mengadakan penelitan dengan 

judul pengembangan game edukatif matematika berbentuk power point untuk 

anak usia 5-6 tahun. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, maka rumusan masalah 

penelitian yang dikaji ialah bagaimana mengembangkan produk game edukatif 

matematika berbentuk power point untuk anak usia 5-6 tahun yang valid dan praktis? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun yang menjadi tujuan dalam penelitian ini yaitu untuk menghasilkan 

game edukatif matematika berbentuk power point yang valid dan praktis untuk Anak 

Usia 5-6 Tahun. 

1.4  Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat bagi anak yaitu melalui game edukatif matematika ini anak dapat 

melihat, mengenali dan merasakan suatu situasi tertentu secara langsung 

sehingga anak dapat mencapai tugas perkembangannya terutama aspek 

kognitifnya dalam pembelajaran matematika. 

1.4.2 Manfaat bagi guru yaitu Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi guru 

kelas dalam melakukan kegiatan belajar untuk memotivasi anak mencapai 

perkembangan kognitif dengan menggunakan game edukatif matematika yang 

valid, inovatif, mudah dan praktis. 

1.4.3 Manfaat bagi PAUD yaitu hasil pengembangan ini diharapkan dapat 

memberikan masukan media pembelajaran yang inovatif dengan 

menggunakan  game edukatif matematika berbentuk power point di PAUD 

agar tercapainya tujuan pendidikan yang diharapkan.  
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1.4.4 Manfaat bagi peneliti lain yaitu menambah pengetahuan dan informasi 

mengenai game edukatif matematika berbentuk power point dan juga dapat 

dijadikan panduan ketika akan membuat laporan, proposal atau skripsi. 
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