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Penelitian ini bertujuan menggambarkan penerapan game edukasi digital dalam
pembelajaran matematika di Taman Kanak-Kanak serta menganalisis dampaknya
terhadap peningkatan keterampilan dasar matematika anak usia 5-6 tahun. Kajian
ini berangkat dari kebutuhan guru untuk menyesuaikan pembelajaran dengan
perkembangan teknologi guna menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan
menyenangkan bagi anak usia dini. Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif
deskriptif dengan desain studi kasus yang dilakukan di TK Ittihad Dampang. Data
dikumpulkan melalui observasi pembelajaran, wawancara semi-terstruktur dengan
guru, serta dokumentasi kegiatan, kemudian dianalisis melalui tahapan reduksi data,
penyajian data, dan penarikan kesimpulan dengan menjaga keabsahan data melalui
triangulasi teknik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan game edukasi
digital memberikan kontribusi positif terhadap kemampuan anak dalam mengenal
angka, berhitung sederhana, mengelompokkan benda, serta memahami pola dan
ukuran. Selain itu, pembelajaran berbasis game juga meningkatkan motivasi,
antusiasme, dan keaktifan anak. Temuan ini menegaskan peran guru sebagai
fasilitator dalam mengarahkan pemanfaatan teknologi secara edukatif, sehingga
game edukasi digital dapat menjadi alternatif pembelajaran inovatif yang efektif
dalam mengembangkan keterampilan matematika anak usia 5-6 tahun.

Abstract

This study aims to describe the application of digital educational games in
mathematics learning in kindergarten and analyse their impact on improving the basic
mathematical skills of children aged 5-6 years. This study stems from the need for
teachers to adapt learning to technological developments in order to create an
interactive and enjoyable learning experience for early childhood. The research used a
descriptive qualitative approach with a case study design focused on one kindergarten
institution. Data were collected through learning observations, semi- structured
interviews with teachers, and documentation of activities, then analysed through data
reduction, data presentation, and conclusion drawing stages while maintaining data
validity through triangulation techniques. The results showed that the use of digital
educational games contributed positively to children's ability to recognise numbers,
perform simple calculations, group objects, and understand patterns and sizes. In
addition, game-based learning also increased children's motivation, enthusiasm, and
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activity. These findings confirm the role of teachers as facilitators in directing the
educational use of technology, so that digital educational games can be an effective
innovative learning alternative in developing the mathematical skills of early
childhood.

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah memengaruhi hampir seluruh aspek kehidupan
manusia, termasuk praktik pendidikan pada anak usia dini. Anak-anak yang saat ini berada di jenjang Taman Kanak-
Kanak (TK) tumbuh dan berkembang di tengah lingkungan yang sarat dengan penggunaan perangkat digital, seperti
telepon pintar, tablet, serta berbagai bentuk permainan berbasis teknologi. Realitas ini menuntut guru untuk tidak
sekadar membatasi penggunaan teknologi, tetapi mampu mengelolanya secara bijaksana dan terarah agar dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang bermakna. Salah satu bentuk integrasi teknologi yang dinilai relevan
dengan dunia anak adalah pemanfaatan game edukasi digital sebagai sarana belajar. Media ini dianggap dekat dengan
keseharian anak dan memiliki potensi besar untuk menghadirkan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan
sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini (Pramudyasari et al., 2023; Yuliani & Putra, 2022).

Pembelajaran matematika dasar pada anak usia 5-6 tahun memiliki peran strategis sebagai dasar
pembentukan kemampuan berpikir logis, keterampilan memecahkan masalah, serta kesiapan anak dalam
menghadapi jenjang pendidikan selanjutnya. Kompetensi matematika awal, seperti mengenal simbol angka,
melakukan perhitungan sederhana, mengelompokkan objek, serta memahami konsep pola dan ukuran, perlu
ditanamkan melalui aktivitas yang konkret dan menyenangkan. Pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik anak
usia dini menuntut pendekatan yang bersifat bermain, eksploratif, dan kontekstual (Hidayat et al., 2021; Rahmawati
& Hasanah, 2024). Namun, dalam praktik di lapangan, pembelajaran matematika di TK Ittihad Dampang masih sering
dilakukan dengan metode konvensional, seperti penggunaan lembar kerja atau penjelasan satu arah, yang cenderung
kurang melibatkan anak secara aktif. Kondisi ini berpotensi menurunkan minat belajar dan membuat anak
memandang matematika sebagai kegiatan yang membosankan (Ismail & Santoso, 2020).

Ditinjau dari perspektif teori perkembangan kognitif, pembelajaran pada anak usia dini seharusnya
dirancang melalui aktivitas bermain yang memiliki makna. Piaget menjelaskan bahwa anak usia dini berada pada
tahap praoperasional, di mana proses belajar akan lebih efektif apabila anak terlibat langsung dalam pengalaman
konkret dan visual (Piaget, 1964). Pandangan ini diperkuat oleh teori sosiokultural Vygotsky yang menekankan
pentingnya interaksi sosial serta penggunaan alat bantu atau media sebagai sarana untuk mengembangkan
kemampuan kognitif anak (Vygotsky, 1978). Dalam konteks ini, game edukasi digital dapat berfungsi sebagai alat
bantu pembelajaran yang mengintegrasikan unsur visual, suara, interaksi, dan tantangan yang disesuaikan dengan
kemampuan anak. Kombinasi unsur tersebut memungkinkan anak membangun pemahaman konsep matematika
secara lebih optimal dan menyenangkan (Liu et al., 2021; Kim & Lee, 2023).

Meskipun memiliki potensi yang besar, penerapan game edukasi digital dalam pembelajaran matematika di
TK tidak lepas dari berbagai hambatan. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan pemahaman guru dalam
memilih dan menggunakan game edukasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran serta tahap perkembangan anak
(Nuraini et al., 2022). Selain itu, masih muncul kekhawatiran bahwa penggunaan teknologi secara berlebihan dapat
mengurangi kesempatan anak untuk bermain secara langsung dan berinteraksi sosial dengan teman sebaya. Apabila
tidak dikelola dengan baik, pemanfaatan teknologi justru berisiko menggeser esensi pembelajaran anak usia dini yang
menekankan pengalaman nyata dan interaksi sosial (Hew et al.,, 2021). Oleh karena itu, diperlukan kajian yang
komprehensif untuk memahami bagaimana game edukasi digital dapat diimplementasikan secara tepat, seimbang,
dan efektif dalam pembelajaran matematika di TK.

Berdasarkan permasalahan tersebut, fokus penelitian ini diarahkan pada bagaimana penerapan game
edukasi digital dalam pembelajaran matematika di TK Ittihad Dampang serta sejauh mana media tersebut mampu
meningkatkan keterampilan dasar matematika anak usia 5-6 tahun. Upaya pemecahan masalah dirancang melalui
penggunaan game edukasi digital yang disesuaikan dengan indikator perkembangan matematika anak, disertai
pengamatan terhadap keterlibatan, respons, dan hasil belajar anak selama proses pembelajaran berlangsung.
Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan gambaran empiris mengenai efektivitas penggunaan game edukasi
digital dalam konteks pembelajaran di TK (Mahendra et al, 2024). Tujuan utama penelitian ini adalah
mendeskripsikan proses implementasi game edukasi digital sekaligus menganalisis peningkatannya terhadap
keterampilan matematika dasar anak usia 5-6 tahun. Secara lebih luas, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi teoretis dan praktis bagi guru TK dalam memanfaatkan teknologi digital secara edukatif, kreatif, dan
bertanggung jawab, sehingga pembelajaran matematika dapat berlangsung secara inovatif, relevan dengan
perkembangan zaman, dan berkelanjutan dalam jangka panjang (Putri & Rahman, 2023).

2. METODE

Penelitian ini dirancang dengan menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang bertujuan untuk
memperoleh pemahaman mendalam mengenai penerapan game edukasi digital dalam pembelajaran matematika
serta implikasinya terhadap pengembangan keterampilan dasar matematika anak usia Taman Kanak-Kanak.
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Pemilihan pendekatan ini didasarkan pada fokus penelitian yang menitikberatkan pada proses pembelajaran,
pengalaman belajar anak, serta peran guru dalam mengintegrasikan media digital secara kontekstual sesuai dengan
kondisi dan karakteristik lingkungan TK (Maulidiyah, 2025; Fitri & Maromi, 2024). Pendekatan kualitatif
memungkinkan peneliti untuk menggali realitas pembelajaran secara alami, termasuk bagaimana anak berinteraksi
dengan media digital dan bagaimana guru memfasilitasi proses belajar tersebut. Selain itu, pendekatan ini dinilai
tepat karena mampu mengungkap persepsi, respons, serta dinamika interaksi antara guru dan anak selama kegiatan
pembelajaran berlangsung, khususnya dalam penggunaan game edukasi digital sebagai media belajar matematika
(Hardiningrum, Rihlah, & Rulyansah, 2025).

Proses pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tahapan yang tersusun secara sistematis.
Tahap awal adalah perencanaan, yang meliputi penentuan indikator keterampilan dasar matematika anak usia 5-6
tahun, seperti kemampuan mengenal angka, melakukan perhitungan sederhana, mengelompokkan benda
berdasarkan kriteria tertentu, serta memahami konsep ukuran dan pola. Setelah indikator ditetapkan, peneliti
melakukan pemilihan dan persiapan game edukasi digital yang relevan dengan indikator tersebut serta sesuai dengan
tahap perkembangan anak usia dini (Izza, Gunawan, & Astini, 2024). Tahap berikutnya adalah pelaksanaan, yaitu
penerapan game edukasi digital dalam kegiatan pembelajaran matematika di kelas B TK Ittihad Dampang. Pada tahap
ini, guru menjalankan peran sebagai pendamping dan fasilitator yang membimbing anak agar dapat belajar secara
optimal melalui permainan digital (Nurlaela & Suzanti, 2024). Selanjutnya, data dikumpulkan selama proses
pembelajaran berlangsung. Tahap akhir adalah evaluasi dan refleksi, yaitu menganalisis hasil penerapan game
edukasi digital berdasarkan data yang diperoleh untuk melihat efektivitas pembelajaran (Rahmah & Suriansyah,
2024).

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini sepenuhnya berupa data kualitatif, yang dimanfaatkan untuk
menggambarkan secara rinci proses pembelajaran, respons anak, serta perubahan perilaku dan kemampuan anak
dalam memahami konsep dasar matematika. Data kualitatif dipilih karena mampu memberikan gambaran yang
komprehensif mengenai pengalaman belajar anak selama menggunakan game edukasi digital (Worembay & Wally,
2025). Sumber data penelitian ini terdiri atas sumber data primer dan sumber data sekunder. Data primer diperoleh
secara langsung dari kegiatan pembelajaran di kelas B TK Ittihad Dampang, meliputi hasil observasi aktivitas anak
saat berinteraksi dengan game edukasi digital, hasil wawancara dengan guru kelas, serta dokumentasi berupa foto
kegiatan pembelajaran dan catatan perkembangan anak. Sementara itu, data sekunder diperoleh dari berbagai
sumber pendukung, seperti buku teks pendidikan anak usia dini, artikel jurnal ilmiah, serta dokumen kurikulum yang
berkaitan dengan pembelajaran matematika dan pemanfaatan teknologi digital di TK (Anggraini & Nurhayati, 2021;
Hendrawan & Marlina, 2022).

Teknik pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini meliputi observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Observasi dilakukan secara langsung untuk mengamati tingkat keterlibatan anak, antusiasme dalam
mengikuti kegiatan, serta kemampuan anak dalam menyelesaikan aktivitas matematika melalui game edukasi digital
(Sholihah, Wijaya, & Lestariningrum, 2025). Wawancara dilakukan dengan pendekatan semi-terstruktur kepada guru
kelas guna memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai pengalaman guru dalam menggunakan game
edukasi digital, kemudahan maupun hambatan yang dihadapi, serta pandangan guru terhadap perkembangan
keterampilan matematika anak (Arrosyad, Yuliana, Nurjannah, & Marina, 2023). Dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung untuk memperkuat hasil observasi dan wawancara, berupa hasil karya anak, catatan perkembangan
belajar, serta bukti visual kegiatan pembelajaran yang berlangsung di kelas (Mappakaya & Marliana, 2025).

Analisis data dalam penelitian ini dilakukan melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan, yaitu reduksi
data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Pada tahap reduksi data, peneliti menyeleksi, memusatkan
perhatian, dan menyederhanakan data yang relevan dengan fokus dan tujuan penelitian. Data yang telah direduksi
kemudian disajikan dalam bentuk uraian naratif yang tersusun secara sistematis agar mudah dipahami dan dianalisis
lebih lanjut. Tahap terakhir adalah penarikan kesimpulan, yaitu menafsirkan temuan penelitian untuk menjawab
rumusan masalah dan mencapai tujuan penelitian. Untuk memastikan keabsahan dan kredibilitas data, peneliti
menerapkan triangulasi teknik dengan cara membandingkan data hasil observasi, wawancara, dan dokumentasi,
sehingga diperoleh temuan yang lebih valid, konsisten, dan dapat dipercaya (Fitri & Maromi, 2024; Hardiningrum et
al., 2025).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian mengungkapkan bahwa penerapan game edukasi digital dalam pembelajaran matematika di
Taman Kanak-Kanak memberikan kontribusi yang nyata terhadap peningkatan keterampilan dasar matematika anak
usia 5-6 tahun. Dampak positif tersebut tampak pada berbagai aspek kemampuan matematika awal, meliputi
pengenalan angka, kemampuan berhitung sederhana, keterampilan mengelompokkan benda, serta pemahaman
terhadap konsep pola dan ukuran. Anak menunjukkan perkembangan yang lebih baik setelah mengikuti kegiatan
pembelajaran yang memanfaatkan game edukasi digital secara terencana dan terarah. Melalui aktivitas bermain yang
terintegrasi dengan tujuan pembelajaran, anak mampu memahami konsep-konsep matematika dasar dengan lebih
mudah dibandingkan pembelajaran yang bersifat konvensional. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya yang menyatakan bahwa media digital interaktif dapat membantu anak membangun pemahaman
matematika secara bertahap dan bermakna (Milala, 2025; Izza, Gunawan, & Astini, 2024).
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Pada aspek pengenalan angka, perkembangan kemampuan anak terlihat tidak hanya pada keterampilan
menyebutkan simbol bilangan, tetapi juga pada kemampuannya menghubungkan angka dengan jumlah objek yang
sesuai. Anak mampu mencocokkan simbol numerik dengan representasi konkret yang ditampilkan dalam permainan

digital. Selain itu, kemampuan berhitung sederhana menunjukkan peningkatan yang signifikan, ditandai
dengan berkurangnya kesalahan anak ketika menyelesaikan aktivitas berhitung di dalam game. Anak juga semakin
terampil dalam mengelompokkan benda berdasarkan karakteristik tertentu, seperti warna, bentuk, maupun ukuran.
Lebih jauh, anak mulai mampu mengenali dan melanjutkan pola sederhana yang disajikan secara visual dan interaktif
melalui game edukasi digital. Hasil ini memperkuat temuan penelitian yang menyebutkan bahwa pembelajaran
berbasis visual dan interaksi mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika awal pada anak usia dini
(Worembay & Wally, 2025; Fitri & Maromi, 2024).

Peningkatan kemampuan tersebut dapat dijelaskan melalui perspektif teori perkembangan kognitif Piaget
yang menyatakan bahwa anak usia dini berada pada tahap praoperasional. Pada tahap ini, anak lebih mudah
memahami konsep melalui pengalaman langsung, aktivitas konkret, serta stimulasi visual. Game edukasi digital
menyediakan lingkungan belajar yang kaya akan visualisasi menarik dan interaksi aktif, sehingga anak dapat belajar
melalui pengalaman bermain yang menyenangkan. Dengan bantuan animasi, warna, dan gerakan, konsep matematika
yang sebelumnya bersifat abstrak dapat dihadirkan dalam bentuk yang lebih konkret dan mudah dipahami oleh anak.
Oleh karena itu, pembelajaran matematika yang dikemas dalam bentuk permainan digital menjadi lebih bermakna
dan sesuai dengan kebutuhan perkembangan kognitif anak usia dini (Sholihah, Wijaya, & Lestariningrum, 2025).

Selain berdampak pada aspek kognitif, penelitian ini juga menemukan adanya perubahan positif dalam sikap
dan motivasi belajar anak. Selama proses pembelajaran berlangsung, anak tampak lebih antusias, fokus, dan aktif
dalam mengikuti kegiatan. Game edukasi digital mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan melalui
tampilan grafis yang menarik, efek suara yang mendukung, serta sistem umpan balik langsung yang memberikan
penguatan positif kepada anak. Kondisi ini mendorong anak untuk terus mencoba, mengulang aktivitas, dan
menyelesaikan tantangan matematika tanpa rasa takut melakukan kesalahan. Lingkungan belajar yang positif
tersebut berperan penting dalam menumbuhkan rasa percaya diri dan minat anak terhadap pembelajaran
matematika (Hardiningrum, Rihlah, & Rulyansah, 2025).

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan teori sosiokultural Vygotsky yang menekankan peran alat bantu
pembelajaran sebagai sarana mediasi dalam perkembangan kognitif anak. Game edukasi digital berfungsi sebagai alat
yang membantu anak mencapai zona perkembangan proksimalnya, terutama ketika didampingi oleh guru sebagai
fasilitator. Dengan dukungan dan arahan guru, anak mampu menyelesaikan tugas-tugas matematika yang
sebelumnya sulit dilakukan secara mandiri. Dari sudut pandang guru, penggunaan game edukasi digital
mempermudah penyampaian materi sekaligus meningkatkan partisipasi anak dalam pembelajaran. Anak yang
sebelumnya kurang tertarik pada matematika menjadi lebih aktif dan berani mencoba. Meskipun demikian,
implementasi game edukasi digital tetap memerlukan perencanaan dan pengawasan yang matang agar
penggunaannya seimbang dengan aktivitas bermain langsung dan interaksi sosial. Secara keseluruhan, hasil
penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran matematika berbasis game edukasi digital memberikan kontribusi
signifikan terhadap peningkatan keterampilan dasar matematika, motivasi, dan sikap positif anak usia 5-6 tahun,
serta mendukung pengembangan praktik pembelajaran yang inovatif dan berkelanjutan di era digital (Rahmah &
Suriansyah, 2024; Milala & Lisnasari, 2025; Maulidiyah, 2025; Fitri & Maromi, 2024; Hardiningrum et al., 2025).

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa implementasi game edukasi digital dalam
pembelajaran matematika di Taman Kanak-Kanak mampu meningkatkan keterampilan dasar matematika anak usia
5-6 tahun. Peningkatan terlihat pada kemampuan mengenal angka, menghitung sederhana, mengelompokkan benda,
serta memahami pola dan ukuran. Selain itu, penggunaan game edukasi digital juga berdampak positif terhadap
motivasi, keaktifan, dan sikap percaya diri anak dalam mengikuti pembelajaran matematika. Temuan ini
menunjukkan bahwa game edukasi digital dapat menjadi media pembelajaran yang efektif dan relevan dengan
karakteristik perkembangan anak usia 5-6 tahun.

Berdasarkan kesimpulan tersebut, disarankan kepada guru TK untuk memanfaatkan game edukasi digital
sebagai media pendukung pembelajaran matematika dengan tetap memperhatikan kesesuaian konten dan durasi
penggunaan. Bagi lembaga pendidikan, hasil penelitian ini dapat dijadikan dasar dalam pengembangan kebijakan
pemanfaatan teknologi pembelajaran yang inovatif dan berorientasi pada kebutuhan anak usia dini.
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