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ABSTRAK 

Kemajuan teknologi digital mempengaruhi berbagai aspek kehidupan. Menurut data dari 

BPS pada tahun 2022, hampir separuh anak usia dini di Indonesia sudah bisa 

menggunakan handphone dan mengakses internet. Menurut data dari PISA pada tahun 

2018, untuk kategori matematika Indonesia berada di peringkat 73 dari 79 negara. 

Matematika merupakan ilmu penting yang perlu dikenalkan sejak dini untuk mendukung 

kemampuan berpikir logis dan pengambilan keputusan. Di TK B Sekolah Kristen Kalam 

Kudus Pekanbaru 5 dari 8 anak murid cenderung menggunakan teknologi sebagai media 

hiburan, guru mengalami kesulitan dalam mengajar matematika karena perubahan pola 

belajar anak dari dampak pandemi covid. Penelitian ini mengembangkan game edukasi 

matematika berbasis kurikulum TK B sebagai media aplikasi game pembelajaran interaktif 

berbasis digital. Game dikembangkan menggunakan game engine Unity dan ditujukan 

untuk platform Windows berekstensi .exe. Metode yang digunakan adalah Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dengan enam tahap: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Hasil uji kepada guru TK B sekolah Kristen Kalam 

Kudus menyatakan bahwa game edukasi ini dapat digunakan menjadi media pengajaran 

matematika di sekolah Kristen Kalam Kudus. 

Kata kunci: Game Edukasi, Matematika, Unity 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pada masa sekarang ini teknologi digital dan informasi telah berkembang pesat 

sehingga mayoritas dari pekerjaan dan aktivitas sehari-hari menggunakan media 

teknologi tersebut. Dengan kemajuan pesatnya teknologi digital dan informasi, 

maka teknologi tersebut dapat diterapkan pada bidang edukasi dan lainnya. Edukasi 

merupakan bidang yang sangat penting terutama untuk masa depan anak-anak, 

karena banyak hal dari edukasi pendidikan sering dibutuhkan dalam kebutuhan 

kehidupan sehari-hari dan pekerjaan (Abi Febriyanto, 2019).  

Anak usia dini turut mengikuti perkembangan teknologi yang bertambah canggih. 

Menurut data dari Badan Pusat Statistik (BPS) pada 2022, hampir separuh anak usia 

dini di Indonesia sudah bisa menggunakan handphone (HP) dan mengakses 

internet. Persentase penggunaan HP pada anak usia 0-4 tahun 25,5%, sementara 

usia 5-6 tahun 52,76%. Menurut Programme for International Student Assessment 

(PISA) pada tahun 2018, Indonesia berada di peringkat ke 74 dari 79 negara yang 

masih tergolong rendah. Untuk itu pengenalan matematika sejak usia dini berperan 

penting di mana pemerintah berharap dapat meningkatkan kemampuan numerasi 

generasi mendatang (Prof. Abdul Mu’ti, 2024).  

Berdasarkan observasi penulis dan kuesioner kepada 8 orang tua murid TK B 

Sekolah Kristen Kalam Kudus Pekanbaru pada 12-13 Maret 2023. Pada Tabel 1.1 

merupakan hasil analisis data. 

Tabel 1.1 Hasil Analisis Data Kuesioner Pola Belajar Anak. 

Tema Frekuensi dari 8 Responden 

Penggunaan Media Digital sebagai 

Hiburan pada Anak.  

5 anak dari 8 responden menggunakan 

media digital sebagai media hiburan. 

Penggunaan Gadget pada Keseharian 

Anak.    

6 anak dari 8 responden menggunakan 

gadget sebagai keseharian anak. 

Kecenderungan Anak untuk Lebih 

Memilih Hiburan daripada Belajar.  

4 anak dari 8 responden cenderung 

memilih hiburan daripada belajar. 
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Minat Anak Belajar Matematika. 5 anak dari 8 responden berminat 

untuk belajar matematika. 

Penggunaan Teknologi sebagai Media 

Belajar. 

3 anak dari 8 responden menggunakan 

teknologi sebagai media belajar. 

  

Dari hasil analisis data di atas dapat disimpulkan bahwa mayoritas anak-anak usia 

5-6 tahun sudah terbiasa menggunakan media digital dalam kehidupan sehari-hari. 

Meskipun mayoritas anak berminat untuk belajar matematika, hanya minoritas anak 

menggunakan media digital sebagai media belajar. Untuk mengikuti pola belajar 

anak dan terus memupuk minatnya dalam belajar, penulis berinisiatif untuk 

membuat game yang mendidik anak-anak. 

 

Sekolah TK Kristen Kalam Kudus Pekanbaru ingin mencari cara menyajikan 

pengajaran dan cara belajar yang interaktif untuk mengikuti pola belajar anak pasca 

pandemi covid karena sekolah masih melakukan pengajaran secara tradisional. 

Maka dalam penelitian ini akan dibuat sebuah aplikasi game edukasi sebagai alat 

pengajaran interaktif guru TK B. Penulis memilih kategori matematika, berhubung 

peringkat PISA 2018 Indonesia dalam kategori matematika adalah 73 dari 79 

negara. Game edukasi ini akan dibuat dari materi matematika yang berdasarkan dari 

kurikulum Matematika TK B.  

Anak usia dini merupakan usia yang paling vital untuk menumbuh kembangkan 

minat bidang pendidikan tertentu sehingga dibutuhkan arahan yang baik pada 

pendidikan mereka, tetapi banyak anak pada usia dini cenderung sudah 

menggunakan telepon seluler sehingga minat mereka menjadi lebih menyukai 

hiburan tontonan atau hiburan game dibanding dengan minat untuk belajar (Doni 

El Rezen Purba, 2021). Dengan demikian agar minat pendidikan mereka anak usia 

dini terbentuk maka dibutuhkan sebuah media interaktif pendidikan berupa game 

edukasi agar pembelajaran lebih diminati dan mudah dipahami. Game edukasi 

tersebut dapat direalisasikan dengan menggunakan teknologi game engine Unity 

dan dituju pada platform windows.  

Unity merupakan sebuah game engine untuk mendukung pembangunan dan 

pengembangan pada game. Unity digunakan untuk mengembangkan media 
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interaktif edukasi yang berupa game edukasi matematika sebagai alat menyajikan 

pengajaran interaktif untuk guru TK B.  

Sebagai catatan Desktop PC merupakan komputer pribadi yang ditujukan untuk 

penggunaan umum di lokasi tetap. Komputer ini dirancang untuk digunakan di atas 

meja di rumah atau kantor. Terdiri dari unit sentral, monitor, keyboard, serta mouse. 

Desktop merupakan area tampilan komputer yang terletak pada halaman utama, 

yang akan menampilkan objek atau aplikasi tertentu. Desktop termasuk komponen 

Graphical User Interface (GUI) di mana untuk menggunakan software tertentu, 

pengguna hanya perlu mengklik ikon grafisnya.  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang diurai, maka dibuat perumusan masalah untuk 

penulisan laporan skripsi ini, yaitu: Bagaimana cara merancang bangun dan 

mengembangkan game edukasi matematika sebagai alat penyaji pengajaran 

interaktif untuk guru TK B untuk mengikuti perkembangan teknologi? 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah, terdapat beberapa batasan masalah yang dihadapi 

dalam pembuatan game edukasi matematika sebagai alat penyaji pengajaran 

interaktif untuk guru TK B adalah sebagai berikut: 

a) Materi edukasi berdasar dari kurikulum TK B Sekolah Kristen Kalam Kudus 

Pekanbaru. Materi tersebut berupa berhitung objek 1-25, operasi perhitungan 

penjumlahan tanpa menyimpan serta pengurangan tanpa meminjam dan 

membedakan ukuran panjang-pendek, tinggi-pendek, besar-kecil objek. 

b) Target pengguna aplikasi dituju pada guru TK B Sekolah Kristen Kalam Kudus 

Pekanbaru. 

c) Aplikasi game edukasi dikembangkan bersifat digital dan dibuat untuk platform 

personal computer windows. 

d) Game engine yang digunakan untuk pengembangan game adalah Unity 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah menghasilkan sebuah game edukasi 

matematika sebagai alat penyaji pengajaran interaktif matematika untuk guru TK B 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan merupakan uraian susunan bab yang akan disusun pada 

laporan penelitian skripsi, Dalam laporan penelitian tersebut terdiri dari lima bab 

yaitu BAB I Pendahuluan, BAB II Tinjauan Pustaka, BAB III Metode Penelitian, 

BAB IV Hasil dan Pembahasan, BAB V Penutup.  

a) BAB I merupakan penjelasan tentang latar belakang masalah yang diangkat, 

perumusan masalah, batasan masalah penelitian, dan tujuan serta manfaat 

penelitian.  

b) BAB II merupakan tinjauan pustaka yang berisikan landasan teori dari 

jurnal, buku, dan artikel yang relevan serta digunakan pada topik penelitian 

yang diangkat.  

c) BAB III merupakan metode penelitian yang digunakan pada tahapan dalam 

penelitian. Metode penelitian yang digunakan adalah metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari enam (6) tahap, yaitu 

konsep (Concept), perancangan (Design), pengumpulan bahan (Material 

Collecting), perakitan (Assembly), pengujian (Testing) dan distribusi 

(Distribution).  

d) BAB IV merupakan penjelasan hasil produk penelitian yang dikembangkan 

dan pembahasan dari hasil uji coba dalam penelitian, pembahasan tersebut 

berupa deskripsi, data hasil pengujian, dan analisa atau evaluasi data.  

e) BAB V merupakan bagian penutup dituliskan berupa kesimpulan dan saran 

dari keseluruhan penelitian telah dilaksanakan yang tertuju pada pembaca 

ataupun penulis penelitian lain yang menggunakan hasil penulisan 

penelitian sebagai sumber referensi 
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BAB V  

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Game Edukasi Matematika Sebagai Alat Bantu 

Pengajaran Untuk Guru TK B Sekolah Kristen Kalam Kudus Pekanbaru”, diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut.  

1. Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi game desktop (.exe) ‘Fruitful 

Count’ dengan fitur menjawab dengan mengklik dan mengetik angka sesuai 

dengan soal yang disediakan.  

2. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, seluruh tombol dan fitur dapat 

berjalan dengan baik dan sesuai dengan user flow yang telah dirancang.  

3. Berdasarkan beta testing aplikasi kepada Guru TK B Sekolah Kristen Kalam 

Kudus yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa aplikasi game edukasi 

matematika ini dapat digunakan menjadi media pengajaran matematika di 

Sekolah Kristen Kalam Kudus. Karena, aplikasi game tersebut membuat proses 

mengajar lebih menyenangkan. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Game Edukasi Matematika Sebagai Alat Bantu 

Pengajaran Untuk Guru TK B Sekolah Kristen Kalam Kudus Pekanbaru”, diperoleh 

saran yang bermanfaat bagi peneliti dan pembaca sebagai berikut. 

1. Menambahkan suara indikasi ketika jawaban kuis yang dimasukkan benar atau 

salah.  

2. Memberi mode multiplayer yang bertujuan untuk meningkatkan semangat 

belajar anak dan memupuk persaingan yang sehat di lingkungan mengajar. 
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LAMPIRAN 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

Chayros Fresh Lawrence 

Lahir di Padang, 08 November 2000. Anak ketiga 

dari tiga bersaudara. Lulus dari SD Kristen Kalam 

Kudus Pekanbaru pada tahun 2013, SMP Kristen 

Kalam Kudus Pekanbaru pada tahun 2016, dan SMK 

3 Negeri Pekanbaru pada tahun 2019. Menjadi 

mahasiswa Program Sarjana Terapan Politeknik 

Negeri Jakarta, jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer, program studi D-4 Teknik Multimedia 

Digital pada tahun 2019. 
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LAMPIRAN 2. Manuskrip Wawancara Materi Kurikulum dengan Guru TK B 

Narasumber Ibu Wardiyastuti, S.PAK 

Tanggal 16 April 2023 

Tempat Sekolah Kristen Kalam Kudus 

Topik Wawancara Materi Kurikulum TK Sekolah Kristen Kalam 

Kudus 

1. Kurikulum apa yang digunakan sebagai materi pengajaran Sekolah 

Kristen Kalam Kudus? 

K-13, Kurikulum Merdeka. Untuk materi mingguan akan saya kirim via 

WhatsApp. 

 

2. Ketika proses pengajaran, apakah anak mengalami kesulitan memahami 

materi? 

Proses pengajaran dimulai dari benda fisik terlebih dahulu, misalnya 

untuk mengenal angka satu, satu buah pena digunakan sebagai benda 

fisik / alat peraga, berhubung anak-anak belum mengerti jika hanya 

disebutkan. Selain benda fisik, materi disampaikan melalui games atau 

kuis. Tetapi anak jaman sekarang rata-rata cepat memahami materi yang 

diajarkan. 

 

3. Apakah materi pengenalan berat terlalu berat untuk diajarkan anak TK 

B?  

Ya, berat termasuk materi untuk kelas SD. Fokus materi TK adalah 

mengajarkan pengenalan angka, pengukuran tidak terstruktur seperti 

menggunakan langkah atau objek lain untuk mengukur. 

 

4. Alat bantu apa yang digunakan untuk membantu anak memahami 

matematika dengan baik?  

Alat bantu yang digunakan adalah Unlimited golden beads (no more 

than 9 Thousands), Large number cards, Small number cards  

Operational mat, Nampan (3 atau lebih), Mangkok kecil, dan Floormat.  

 

5. Apakah anak lebih responsif dengan media fisik atau media digital?  

Rata-rata anak lebih responsif dengan media fisik, tetapi sejak pandemi 

covid di mana gadget digunakan sebagai media pembelajaran, anak-

anak lebih responsif ketika menggunakan media digital komputer 

dengan layar besar. Menurut saya ini agak mengkhawatirkan.  
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6. Mengapa penggunaan gadget pada anak usia dini mengkhawatirkan? 

Sebenarnya tidak masalah ketika anak yang menggunakannya di bawah 

pengawasan orang tua. Yang mengkhawatirkan saya adalah ada 

beberapa anak yang menggunakan gadget tersebut secara berlebihan, ini 

terlihat ketika dalam lingkungan pembelajaran di mana mereka 

mengalami tantrum yang tidak terkendali dan tidak dapat bersosialisasi 

dengan teman sekelasnya.  

 

7. Bagaimana cara ibu mengatasi situasi anak-anak yang tidak terkendali 

tersebut?  

Biasanya dengan mendiskusikannya dengan orang tua, kami berusaha 

semaksimal mungkin untuk menjaga lingkungan belajar untuk tetap 

kondusif.  

 

8. Apakah menurut ibu, jika saya membuat aplikasi game sebagai media 

mengajar dapat mengatasi masalah anak tersebut? 

Bisa dicoba lebih dahulu, jika media tersebut lebih kondusif maka kami 

tidak perlu pagi menggunakan alat bantu yang berat yang akan sangat 

membantu kami para guru. 
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LAMPIRAN 3 Hasil Kuesioner Pola Belajar Anak 
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LAMPIRAN 4 Dokumentasi Pengumpulan Data Kuesioner Pola Belajar Anak 
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LAMPIRAN 5 Dokumentasi Sketsa Tampilan Aplikasi 

Sketsa Tampilan Aplikasi Game:  

 

Sketsa tampilan welcome screen.     Sketsa tampilan menu utama. 

 

Sketsa tampilan level berhitung, tambah dan kurang. 

 

Sketsa tampilan level mengukur. 
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LAMPIRAN 6 Dokumentasi Brainstorming Nama Aplikasi 

Brainstorm Nama Aplikasi Game:  

● Rainbow Equation   

● Colorful Count   

● Math Mosaic   

● Bright Numberland   

● Vibrant Values 

● Fruity Figures   

● Colorful Calculations   

● Berry Math Bash   

● Tasty Totals   

● Rainbow Roots   

● Juicy Jumps   

● Fruitful Fractions   

● Sweet Summation   

● Tropical Totals   

● Color Count 

● Rainbow Riddle Math   

● Color Splash Calculations   

● Vibrant Number Voyage   

● Whimsical Math Garden   

● Paint the Math Path 

● Fruitful Math Adventure   

● Berry Number Quest   

● Citrus Count Challenge   

● Tropical Tally Time   

● Fruity Fun with Fractions   

● Colorful Counting Carnival   

● Math Magic in the Orchard   

● Sweet Subtraction Safari   
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LAMPIRAN 7 File Ilustrasi dasar dari Freepik.com 

 

Asset dasar untuk latar level berhitung dan tambah.

 

Asset dasar untuk mayoritas latar game. 

 

Asset dasar untuk level mengurang. 

 

LAMPIRAN 8 Dokumentasi Pengujian Beta oleh Guru TK B 
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LAMPIRAN 9 Curriculum Vitae dan Biodata Diri Ahli 

 


