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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh game edukatif
terhadap kemampuan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun (kelompok B) di TK
islam selong Tahun Pembelajaran 2023/2024.

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian
kuantitatif dengan menggunakan metode eksprimen. Adapun desain penelitian
yang digunakan adalah pre-eksperimental desaign dengan bentuk One-Group
pretest- posttest desaign. Subjek penelitian ini adalah seluruh anak kelompok B
TK islam selong yang berjumlah 15 anak. Instrumen yang digunakan untuk
mengumpulkan data berupa lembar validasi, lembar observasi, dan dokumentasi.

Hasil penelitian menunjukkan kemampuan keaksaraan anak saat pre-test
berjumlah 112 dan jumlah persentase keseluruhan yaitu 695%.berdasarkan hasil
kategori penilaian didapatkan hasil bahwa, Sebagian besar anak mendapatkan
kategori penilaian MB (Mulai Berkembang) yang mencapai nilai persentase
66,7% dan setelah diberi perlakuan kemudian diadakan post-test, diperoleh
kemampuan keaksaraan anak berjumlah 193, dengan jumlah persentase
keseluruhan anak yaitu1200%, berdasarkan hasil kategori penilaian didapatkan
hasil bahwa Sebagian besar anak mendapatkan kategori BSB (berkembang sangat
baik) mencapai nilai 80%. Selain itu juga dapat dilihat dari hasi uji hipotesis thitung
yaitu 10,685 dengan nilai yaitu 1,761 maka nilai thiung (10,685) > (1,761).
Sehingga dapat disimpulkan bahwa media game edukatif dapat efektif digunakan
untuk mengembangkan kemampuan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK
Islam Selong

Kata Kunci: Kemampuan, Keaksaraan Awal, media game edukatif komputer
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The study aims to determine the influence of educational games on early
childhood abilities of children aged 5-6 years (Group B) in TK Islam Selong
Learning Year 2023/2024.

The type of research used in this research is the type of quantitative
research using expressive methods. As for the research design used, it is a pre-
experimental design with one-group pretest-posttest design. The subject of this
study is the whole child group B of the TK Islam Selong which has a total of 15
children. Instruments used to collect data are validation sheets, observation sheet,
and documentation.

The results of the study showed that the child's pre-test ability was 112 and
the total percentage was 695%. Based on the assessment category results obtained
that, Most children obtain the MB (Beginning Developing) rating category that
reaches the percentages value of 66,7% and after being treated then held the post-
test, obtains the ability of the child number of 193, with the total child
percentagen of 1200%, based on the evaluation category results Obtained the
result that Most children get the BSB category (excellently developing) reaches
80%. In addition, it can also be seen from the test test of the hypothesis thiwng Was
10,685 with a value that was 1,761 then the value of thiwng (10,685) > (1,761). So
it can be concluded that educational game media can be effectively used to
develop early childhood skills of 5-6 years old in TK Islam Selong

Keywords: Ability, Early Discipline, Media Educational Computer Games
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PENDAHULUAN

Pendidikan anak usia dini (PAUD) merupakan salah satu lembaga
kependidikan yang diselenggarakan oleh pemerintah maupun kalangan
masyarakat swadaya dengan mengkhususkan pendidikan bagi anak usia dini.
Tujuan dari pendidikan anak usia dini adalah untuk mengembangkan berbagai
potensi anak sejak dini sebagai persiapan untuk hidup dan dapat menyesuaikan
diri dengan lingkungannya.

Pendidikan anak usia dini diselenggarakan sebelum jenjang pendidikan
dasar. Oleh karena pada usia 0-6 tahun merupakan masa peka bagi anak yang
sering disebut Golden Age. Menurut Yulina & Purbaningrum (2018) pada masa
golden age perkembangan otak anak dapat mencapai 80%. Golden Age dimana
anak mengalami peningkatan perkembangan kecerdasan yang sangat signifikan.
Menurut E. Mulyasa (2012: 34) masa Golden Age adalah kesempatan bagi anak
usia dini unruk belajar guna mengoptimalkan potensi kecerdasan yang
dimilikinya. Hal ini disebabkan terjadi pematangan fungsi-fungsi fisik dan psikis
yang siap merespons stimulasi yang datang dari lingkungan. Selama masa ini,
terjadi transformasi pada otak dan fisik anak sehingga usia ini sangat penting bagi
perkembangan intlektual, spiritual, emosional, dan social anak sesuai dengan
karakteristiknya masing-masing. Dengan Pendidikan anak usia dini, anak akan
menjadi lebih matang dan siap dalam menghadapi dunia sekolah. Salah satu
potensi yang perlu dikembangkan sejak usia dini adalah kemampuan anak
didalam menggunakan komputer sebagai sarana pembelajaran.

Pembelajaran berbasis komputer merupakan suatu pembelajaran yang
melibatkan komputer sebagai media pembelajaran didalam menyampaikan materi-
materi pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi anak dalam belajar.
Menurut Warsita (2008: 137) pembelajaran berbasis komputer merupakan media
pembelajaran yang menarik dan mampu meningkatkan motivasi belajar anak.
Sejalan dengan Sari (2014: 48) dalam Setiyadi (2016: 44) pembelajaran berbasis
komputer merupakan suatu pembelajaran yang menggunakan komputer sebagai
media untuk menyampaikan materi pembelajaran. Pembelajaran berbasis

komputer sangat perlu untuk dipelajari oleh anak karena dengan semakin pesatnya



perkembangan teknologi mengharuskan anak untuk dapat menggunakan teknologi
yaitu komputer sebagai media untuk menyampaikan materi pembelajaran..

Pembelajaran dengan media komputer sangat menyenangkan bagi anak
karena anak bisa belajar dengan audio visual sehingga bisa direkam oleh anak,
misalnya dalam pengenalan huruf dan angka sekaligus belajar berbahasa inggris
pada anak dapat dilakukan dengan cara menggunakan aplikasi dari program
kompuer yaitu game edukatif. Dengan pemanfaatan berbagai program aplikasi
secara tepat akan dapat membantu anak memahami materi belajar dengan lebih
baik. Game edukatif merupakan media yang dikemas untuk merangsang daya
pikir termasuk meningkatkan konsentrasi dan memecahkan masalah. Tehnik
pembelajaran interaktif yang efektif bagi anak usia dini adalah dengan
menggunakan game edukatif. Game bisa diberikan pada anak untuk melatih
semua aspek perkembangannya mulai dari kecerdasan anak (kognitif), efektif
psikomotor, agama, sosial emusional, Bahasa dan seni.

Dalam meningkatkan perkembangan bahasa, ada beberapa pendekatan
yaitu salah satunya dengan menggunakan metode dan di bantu oleh media yang
digunakan oleh pendidik kepada peserta didik. Sebagai seorang pendidik sangat
memerlukan metode serta media dalam meningkatkan aspek perkembangan anak
khususnya perkembangan Bahasa. Salah satu bentuk keterampilan bahasa adalah
keaksaraan. Menurut Hajaroh dan Raudatul (2018) menyatakan, ‘“Keaksaraan
awal adalah kemampuan dasar pada anak dalam membaca dan menulis pada
pengenalan huruf vokal dan konsonan

Kemampuan dalam keaksaraan awal merupakan kemampuan yang sangat
mendasar agar bisa dikuasai oleh anak sebagai dasar untuk mempelajari mata
pelajaran lainnya. Yang menjadi alasan perlunya pembelajaran mengenal
keaksaraan yaitu dilakukan pada anak terutama anak usia dini. Pembelajaran
keaksraan awal sangat penting dilakukan sebagai upaya untuk meningkatkan
kemampuan anak, sehingga sebelum memasuki jenjang sekolah dasar, anak telah
melakukan keaksaraan awal sebagai dasar dalam membaca Namun dalam
meningkatkan kemampuan keaksaraan awal anak usia dini masih mengalami

kendala dalam pelaksanaanya.



Adapun permasalahan yang terkait dalam meningkatkan kemampuan
keaksaraan awal anak usia dini diantaranya yaitu: kemampuan anak mengenal
huruf masih rendah. dimana anak belum mampu membedakan bentuk huruf b dan
d, n dan m . Rendahnya kemampuan mengenal huruf pada anak kelompok B
disebabkan oleh beberapa penyebab vyaitu, terbatasnya kesediaan media
pembelajaran keaksaraan, guru hanya menggunakan media papan tulis akibatnya
kemampuan anak dalam mengenal huruf belum terkuasai dengan baik sehingga
pemahaman anak terhadap huruf lebih bersifat menghafal. Anak-anak masih
bingung saat menyebutkan, menunjukkan dan membedakan setiap huruf. Faktor
media pembelajaran keaksaraan yang kurang kreatif sehingga membuat anak
cepat bosan. Kurang terbiasanya anak-anak dalam mengenali huruf dalam
kehidupan sehari-hari mungkin disebabkan oleh kurangnya motivasi yang berasal
dari orang tua pada anak, maupun kurangnya pembiasaan dari guru itu sendiri.
Disamping itu, mungkin karena kurang terampilnya guru dalam memilih metode
dalam mengajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka diperlukan suatu perbaikan yang
bisa meningkatkan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK Islam selong.
Untuk meningkatkan kemampuan keaksaraan anak usia dini diperlukan kegiatan
yang menarik yaitu dengan cara pembelajaran menggunakan media game
edukatif. Dengan media game edukatif anak diajak secara aktif memperhatikan
apa yang diajarkan oleh guru. Penggunaan game edukatif sangat menarik karna
Game edukasi disertai desain, animasi dan variasi warna yang atraktif membuat
menarik untuk digunakan bagi anak-anak di usia dini memiliki beraneka macam

gambar sehingga membuat anak tertarik dan tidak cepat bosan.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan peneliti adalah penelitian eksperimen,
menurut Sugiyono (2017:107) penelitian eksperimen merupakan penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam
kondisi terkendalikan. Penelitian ini termasuk pendekatan penelitian kuantitatif

artinya bahwa data yang dikumpulkan berupa sebab atau hasil dari suatu



perlakukan dengan game edukatif terhadap kemampuan keaksaraan awal anak
usia 5-6 tahun.

Pada penelitian ini menggunakan desain pre-eksperimental desaign
dengan dengan bentuk One Group Pretest-Posttest Desaign, pada desain ini
terdapat pretest sebelum diberikan perlakuan dengan menggunakan game edukatif
dan posttest setelah diberikan perlakuan dengan menggunakan game edukatif.
Dengan demikian hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan. Secara sederhana,
desain penelitian yang digunakan digambarkan sebagai berikut :

Desain penelitian, Arikunto (2010:124)

01 X 0y

Keterangan

O1 : pre-test sebelum perlakuan menggunakan

X : Perlakuan (treatment) menggunakan

02 : post-test setelah perlakuan menggunakan

Pelaksanaan penelitian dengan pola tersebut dilakukan sebanyak enam
kali, yaitu satu kali pada saat sebelum (pre-test) menggunakan buku bacaan biasa,
empat kali saat diberikan perlakuan/treatment menggunakan Game edukatif dan
satu kali (post-test) setelah pemberian eksperimen /perlakuan menggunakan game
edukatif Perbedaan hasil dari pre-test dan post-test merupakan efek dari
treatment/eksperimen yang diberikan.

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis lembar observasi dengan
rumus persentase, uji validitas, uji normalitas, dan uji hipotesis. Adapun uji
validitas menggunakan rumus konversi data kuantitatif ke data kualitatif dengan
skala lima, dan uji prasyarat analisis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu
menggunakan uji normalitas, sedangkan uji hipotesisnya menggunakan uji t-test.
Untuk mengetahui validitas instrument maka digunakan expert judgment pada
bidang ahlinya dalam merumuskan perhitungan penilaian yang menggunakan

analisis validasi ahli dapat dilihat pada tabel di bawah ini sebagai berikut:



Tabel 1
Konversi Data Kuantitatif ke Data Kualitatif dengan Skala Lima

Nilai Interval Skor Kategori
5 X > Xj + 1,805B; Sangat baik
4 Xj + 0,60 SBij < X < Xj + 1,80 SB; Baik
3 Xj—0,60 SB;j <X < Xj + 0,60SB; Cukup
2 Xj—1,80 SB;j <X < Xj—0,60SB; Kurang
1 X <Xj—1,805B; Sangat Kurang
(Widoyoko, 2017:238)
Keterangan

Xi = 1/2 (skor maksimal ideal+ skor minimal ideal).

SB; = 1/6 (skor maksimal ideal-skorminimal ideal).
X = Skor Aktual

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian
Diperoleh dari hasil analisis hitungan melalui tabel konversi data kuantitatif
ke data kualitatif dengan skala lima, dapat diketahui bahwa instrument yang
digunakan sebagai lembar penilaian observasi dapat dikategorikan “Sangat Baik”,
kategori ini diperoleh dari skor aktual 34 yang terdapat pada analisis rentang nilai
X > 33,54. Hasil ini diperoleh dari hasil hitungan item-item penilaian validasi
instrumen oleh expert judgment
Data hasil tingkatan perkembangan kemampuan keaksaraan anak
diperoleh dengan lembar observasi individu anak sebelum dan sesudah perlakuan
(treatment). Analisis data yang digunakan adalah persentase analisis data

observasi dengan rumus Dimyati (Nadia Ratnasari, 2019: 51) sebagai berikut:

X% =~ x 100%
Keterangan:
X% = Persentase yang dicari
n =Jumlah kemampuan yang diperoleh
N = Skor maksimal



Tabel 2
Rata — rata Nilai Pre-test

Skor Skor Jumlah Jumlah
minimal maksimal kemampuan persentase
keaksaraan ~ awal | kemampuan
anak keaksaraan awal
5 10 112 695
(lampiran 18)
Tabel 3
Jumlah persentase kategori penilaian
No Kategori Jumlah kategori penilaian Persentase
1 BB 0 0%
2 MB 10 66,7%
3 BSH 5 33,3%
4 BSB 0 0%

(lampiran 18)

Setelah melakukan pre-test hasil dari total jumlah kemampuan keaksaraan
awal anak yang diperoleh yakni 112 dari keseluruhan anak, kemudian total jumlah
112 diperoleh persentase penilaian yaitu 695%. Berdasarkan jumlah persentase
kategori penilaian didapatkan hasil yakni, tidak ada anak yang mendapatkan nilai
BB dengan persentase (0%), 10 anak mendapatkan nilai MB dengan persentase
(66,7%), 5 anak mendapatkan nilai BSH dengan persentase (33,3%), dan tidak ada
anak yang mendapatkan nilai BSH dengan persentase (0%). Dari hasil tersebut
dapat disimpulkan bahwa perkembangan kemampuan keaksaraan awal anak
sebelum diberikan perlakuan (pre-test), sebagian besar anak mencapai kategori
penilaian MB (Mulai Berkembang) dengan nilai persentase mencapai (66,7%)
dari keseluruhan yang berjumlah 15 anak.

Setelah diadakannya perlakuan, maka diadakannya post-test untuk melihat
tingkat perkembangan keaksaraan awal anak dengan pemberian perlakuan
menggunakan media game edukatif. Pada akhir pembelajaran guru melakukan
penilaian melalui instrumen lembar observasi. Sehingga dari lembar observasi

tersebut didapatkan hasil sebagai berikut:
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Tabel 4
Rata — rata nilai pada post- test

Skor Skor Jumlah Jumlah
minimal maksimal kemampuan persentase
keaksaraan Kemampuan
awal Keaksaraan
awal
10 15 193 1200
Tabel 5
Jumlah persentase kategori penilaian post-test
No | Kategori Jumlah kategori Persentase
Penilaian
1 BB 0 0%
2 MB 0 0%
3 BSH 3 20%
4 BSB 12 80%

Setelah melakukan post-test hasil dari total jumlah kemampuan
keaksaraan awal anak yang diperoleh yakni 193 dari keseluruhan anak,
kemudian total jumlah 193 diperoleh persentase penilaian yaitu 1200%.
Berdasarkan jumlah persentase kategori penilaian didapatkan hasil yakni, tidak
ada anak yang mendapatkan nilai BB dan MB dengan persentase (0%), 3 anak
mendapatkan nilai BSH dengan persentase (20%), dan 12 anak yang
mendapatkan nilai BSB dengan persentase (80%). Dari hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa perkembangan kemampuan keaksaraan awal anak setelah
diberikan perlakuan (post-test), sebagian besar anak mencapai kategori penilaian
BSB (Berkembang Sangat Baik) dengan nilai persentase mencapai 80% dari
keseluruhan yang berjumlah 15 anak.

Pada Uji normalitas data digunakan untuk menguji apakah skor dalam
variabel yang diteliti distribusi normal atau tidak di dalam uji normalitas data
peneliti menggunakan rumus-rumus chi kuadrat (x2phiung) Sugiyono (2017: 81)

sebagai berikut:

2 Ry
p :Z[(fo fhfh) |
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Keterangan :

2
X = Chi Kuadrat
Fo = Frekuensi yang diobservasi

Fh = Frekuensi yang diharapkan
Untuk mencari x?piung digunakan rumus: x%upe = x% (1-a) (k-1). Dalam
perhitungan x%niung = -4,84 dengan derajat kebebasan (dk)= k-1 =15-1 =14 dan
taraf signifikan= 5%, maka harga X?upel = 23,685 karena x’hiung (-4,84) <x’upel
(23,685), maka distribusi hasil pre-test sebanyak 15 anak berdistribusi normal.
Setelah dilakukan uji normalitas data, selanjutnya yang dilakukan yaitu
pengujian hipotesis ialah uji beda antara data pre-test dengan post-test, uji

hipotesis dalam penelitian ini menggunakan uji t (t-test) Arikunto (2010: 349).

__ Md 3366 oo
- [ >x2d 3150
N(N -1)
Keterangan:
Md = Mean dari perbedaan pre-test dengan post-test
xd = Deviasi masing-masing subjek (d-Md)
Xx*d = jumlah kuadrat deviasi
N = Subjek pada sampel
d.b = Ditentukan dengan N-1

Hasil dari pengujian hipotesis dapat dilihat pada tabel di bawah ini:

Tabel 6
Hasil Perbedaan Nilai pada Pengujian Hipotesis Data
N=15 Pre-test Post- Gain (D)
test
> 112 193
Jumlah Persentase 695 1200 505
Persentase Kategori 66,7% 80%
terbesar
Kategori MB BSB

Setelah nilai dari perhitungan dimasukkan ke rumus t-test, berikut
hipotesis yang diajukan:
Ha : Ada pengaruh media game edukatif terhadap kemampuan keaksaraan awal

12



anak usia 5-6 tahun di TK Islam Selong.
Ho : Tidak ada pengaruh media game edukatif terhadap kemampuan

keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK Islam Selong.

Berdasarkan hasil perhitungan yang diperoleh ternyata thiung > trabel

(10,685) - (1,761) pada taraf signifikan 5% sehingga dapat disimpulkan bahwa H,
diterima dan H, ditolak. Hasil ini mengacu pada kaidah pengujian dimana jika t
hitung > t tabel maka Ho ditolak dan Ha diterima (signifikan). dari pengujian
hipotesis media game edukatif berpengaruh secara signifikan terhadap
kemampuan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK Islam Selong.
2. Pembahasan

Pelaksanaan pre-test dilakukan sebanyak satu kali yang bertujuan untuk
mengetahui kemampuan keaksaraan awal anak sebelum adanya perlakuan
(treatment). kegiatan pre-test dilakukan oleh peneliti dengan mengajak anak
menggunakan papan tulis, buku bacaan biasa, unjuk kerja. Akan tetapi pada saat
pre-test, kemampuan keaksaraan awal anak belum mencapai tujuan yang
diharapkan disadari dengan adanya beberapa masalah yang terjadi di lapangan,
terutama pada kemampuan keaksaraan anak yang kurang, hal ini dapat terlihat
pada beberapa anak yang mengalami kesulitan dalam mengenali dan membedakan
bentuk huruf, anak masih bingung menunjuk bentuk dan nama hurufnya hal ini
disebabkan karena guru kurang memberikan contoh konkrit pada anak tentang
huruf vokal dan konsonan. Oleh karena guru hanya menggunakan tulisan dipapan
tulis saja, terlihat anak kurang antusias dalam memperhatikan penjelasan guru,
anak-anak terlihat asyik berbicara dengan teman sebangkunya. Dan dari hasil
penelitian pre-test didapatkan persentase kemampuan keaksaraan awal anak
adalah 695% dengan sebagian besar anak mendapatkan nilai kategori MB dengan
jumlah persentase 66,7% dari keseluruhan anak yang berjumlah 15 anak.

Pada pelaksanaan (treatment) dilakukan menggunakan game edukatif.
Kegiatan ini dilaksanakan empat hari treatment dan satu hari post-test. Untuk
mengetahui tingkat kemampuan keaksaraan awal anak dari hasil post-test
didapatkan jumlah persentase keseluruhan kemampuan perkembangan anak yaitu

1200%. Dengan sebagian besar anak mendapatkan nilai kategori BSB
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dengan jumlah persentase 80%.. Sehingga dapat dibandingkan sebelum dan
setelah perlakuan adanya peningkatan terhadap kemampuan keaksaraan anak.
Peningkatan keaksaraan anak dari kategori Mulai Berkembang (MB) menjadi
Berkembang Sangat Baik (BSB) terpengaruh dari game edukatif yang dimasukkan
ke dalam proses pembelajaran yang awalnya terlihat ketidak aktifan anak
mengikuti pelajaran menjadi aktif dan antusias ketika pembelajaran dilakukan

dengan menggunakan game edukatif.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian ini dalam menentukan kategori penilaian
instrument pengumpulan data menggunakan expert judgment dengan acuan table
konversi data kuantitatif ke data kualitatif skala lima didapatkan kategori “Sangat
Baik” dengan skor 34 yang terdapat analisis rentang data X> 33,54, hasil yang
diperoleh dari item-item penilaian validasi instrument oleh expert judgment.

Mengenai pengaruh media game edukatif untuk meningkatkan kemampuan
keaksaraan awal keseluruhan anak, didapatkan hasil pre-test yaitu berjumlah 112
dengan jumlah persentase keseluruhan yaitu 695%. Berdasarkan kategori
penilaian didapatkan hasil BB (0%), MB (66,7%), BSH (33,3%) dan BSB (0%).
Dari hasil persentase tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa perkembangan
kemampuan keaksaraan awal sebagian besar anak mendapatkan kategori
penilaian MB dengan nilai persentase mencapai 66,7% dai keseluruhan anak, dan
setelah diberikan perlakuan atau (treatment) kemudian diadakan post-test
diperoleh perkembangan keaksaraan awal keseluruhan anak yaitu 193 dengan
jumlah persentase 1200%. Berdasarkan kategori penilaian didapatkan hasi BB
(0%), MB (0%), BSH (20%) dan BSB (80%). Dari hasil persentase tersebut, maka
dapat disimplkan bahwa perkembangan kemampuan keaksaraan awal anak
sebagian besar mendapatkan kategori penilaian BSB dengan nilai persentase
mencapai 80% dari keseluruhan anak yang berjumlah 15 anak

Berdasarkan uji normalitas data diketahui hasil keputusan yang

didapatkan adalah x2hitung (-4,84)< x%tabel (23,685). Maka distribusi hasil pre-

test dari sebanyak 15 anak berdistribusi normal. Hasil uji normalitas data post-test
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didapatkan adalah x2hitung (-114,29)< x2 (23,685) Menunjukkan data
berdistribusi normal. dan berdasarkan hasil perhitungan hipotesis dengan
menggunakan uji-t yang diperoleh nilai thiwng yaitu 10,685 dengan nilai tiapel
yaitu 1,761 maka nilai thiung (10,685) stwnei(1,761), ini membuktikan bahwa hasil
dari analisis hipotesis dalam penelitian ini dapat disimpulkan bahwa H, diterima
dan H, ditolak, dengan kata lain dalam penggunaan media game edukatif memiliki
pengaruh terhadap kemampuan keaksaraan awal anak usia 5-6 tahun di TK islam

selong.

SARAN

Berikut ini saran yang bisa disampaikan sejalan dengan hasil-hasil penelitian ini :

1. Untuk anak dengan adanya bantuan media ketika berlangsungnya proses belajar
mengajar mampu menambahkan minat belajar dan menambah rasa penasaran,
sehingga selalu bersemangat dalam proses belajar di sekolah.

2. Guru hendaknya melakukan variasi dalam penggunaan Game Edukasi
Komputer agar media pembelajaran berupa game edukasi ini menjadi lebih
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini bisa dilakukan dengan
memadukan media pembelajaran ini dengan teknik pembelajaran lain

3. Sekolah hendaknya mendukung dan memberikan fasilitas kepada guru untuk
menerapkan penggunaan media pembelajaran yang lebih variatif, inovatif dan

telah teruji meningkatkan hasil belajar siswa .
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