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Abstract 
The purpose of this research is to develop IGTO (Interactive Game of Interactive Game Tanaman Obat) products, 

which are edugames designed with a combination of interesting game and learning activities, so that they will 

help improve children's concentration and thinking skills in a fun way, and test their feasibility and effectiveness 

in supporting children's learning process optimally with activities to recognize letters, match pictures, and play 

quizzes. The approach used in this research is the ADDIE model with the steps of analysis, design, develop, 

implementation, and evaluation. The results of the feasibility test of material experts 90% and media experts 93% 

are in the very feasible category. The results of the teacher response trial obtained 88% which means it is feasible 

to use, while the results of the effectiveness test showed that 80% of children were in the category that had 

appeared and 20% had not appeared. This shows that the interactive edugame developed is effective in stimulating 

the cognitive abilities of children aged 5-6 years and can be used as an interesting and fun learning media. 
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Abstrak 
Tujuan penelitian ini yakni mengembangkan produk IGTO (Interactive Game Tanaman Obat) merupakan 

Edugame yang dirancang dengan perpaduan kegiatan permainan dan pembelajaran yang menarik, sehingga akan 

membantu meningkatkan konsentrasi dan kemampuan berpikir anak secara menyenangkan, serta menguji 

kelayakan dan efektivitasnya dalam mendukung proses belajar anak secara optimal dengan aktivitas mengenal 

huruf, mencocokan gambar, dan bermain quis. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini yakni model 

ADDIE dengan langkah analisis, design, develop, implementation, dan evaluation.  Hasil uji kelayakan ahli materi 

90% dan ahli media 93% berada pada kategori sangat layak. Hasil uji coba respon guru memperoleh hasil 88%  

yang berarti layak digunakan, adapun hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa sebesar 80% anak berada pada 

kategori sudah muncul dan 20% belum muncul. Hal ini menunjukan bahwa edugame interaktif yang 

dikembangakan efektif dalam menstimulasi kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun serta dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.  

Kata kunci: Anak Usia Dini, Bahasa, Edugame, Kognitif 
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Pendidikan anak usia dini memegang peran penting dalam kemajuan pendidikan di masa depan. 

Pentingnya mendidik anak sejak dini didasarkan pada kesadaran bahwa masa kanak-kanak merupakan 

masa keemasan (golden age), yaitu periode kritis dalam rentang usia 0 hingga 5 tahun(Rijkiyani, 

Syarifuddin and Mauizdati, 2022). Pada masa ini, perkembangan fisik, motorik, serta kemampuan 

berbahasa anak tumbuh dengan sangat pesat, membentuk fondasi utama untuk pembelajaran dan 

perkembangan mereka di tahap kehidupan berikutnya. Anak-anak berusia 2 hingga 6 tahun memiliki 

kecenderungan untuk bermain sebagai bagian dari proses eksplorasi dunia di sekitarnya. Oleh karena 

itu, konsep "bermain sambil belajar" dan "belajar sambil bermain" yang diterapkan pada Pendidikan 

Anak Usia Dini (PAUD) menjadi pendekatan yang relevan dan efektif (Frost, Wortham and Reifel, 

2012; Lestari, Prima and Sulistyadewi, 2018; Wahyuni and Azizah, 2020). Metode ini tidak hanya 

membuat anak-anak menikmati proses belajar, tetapi juga memberikan pengalaman yang bermakna 

bagi perkembangan mental dan sosial mereka (Annisa, Monicha and Wulandari, 2023). Pada dasarnya, 

anak-anak usia dini memiliki sifat yang unik dan berbeda. Mereka sangat ingin tahu dan antusias 

terhadap banyak hal, dapat mengekspresikan diri secara spontan (aktif dan penuh energi), berani, berani, 

dan imajinatif (Massyura, Rizqi and Setiawan, 2024). Bermain bagi anak prasekolah adalah pendidikan 

yang diberikan secara alami dan juga merupakan alat untuk membantu anak belajar, sehingga bisa 

dikatakan bahwa bermain adalah cara anak belajar pada awalnya. Karena PAUD merupakan dasar 

pendidikan utama untuk pertumbuhan kepribadian (Humaida and Suyadi, 2021). 

Pesatnya perkembangan zaman saat ini, dimana teknologi menjadi faktor utama, dalam hal yang 

berdampak pada pendidikan. Karena kemajuan teknologi berjalan bersamaan dengan kemajuan 

pengetahuan, tanpa disadari penerus generasi berikutnya telah dibiasakan dengan kemajuan teknologi 

ini. Era digital yang telah menjadi bagian dari kehidupan setiap orang, terutama generasi muda, dan 

anak-anak akan mengubah banyak hal, seperti cara orang belajar dan menyebarkan informasi. Pada era 

modern ini, teknologi telah berkembang dengan sangat cepat dan semakin canggih seiring dengan 

perkembangan zaman. Adanya alat teknologi canggih membuat hidup manusia lebih mudah (Nukman, 

Nursalim and Rahmasari, 2024). Begitu juga pada anak-anak yang sudah terpapar dan terbiasa dengan 

teknologi. Bukan hanya itu, era digital menjadi bagian penting dari kehidupan anak-anak, karena 

perubahan terjadi di setiap aspek kehidupan mereka. Teknologi sangat memengaruhi perkembangan 

anak-anak saat ini dalam berbagai cara. Fokus pada anak usia dini sangat penting untuk 

mengoptimalkan perkembangan fisik, motorik, kognitif, bahasa, sosial, dan emosional (Pradita et al., 

2024).  

Teknologi tidak hanya memiliki sisi negatif namun juga sisi positif khususnya dalam 

pemanfaatan sebagai media di jenjang prasekolah (Hidayat and Maesyaroh, 2020; Watini, 2022). Salah 

satu inovasi yang menarik perhatian adalah penggunaan game digital sebagai alat pembelajaran. Game 

digital dirancang tidak hanya untuk memberikan hiburan, tetapi juga untuk menjadi sarana edukasi yang 

mampu merangsang kemampuan berpikir kritis dan kreatif anak (Vitianingsih, 2017). Dengan 

pendekatan yang menarik dan interaktif, game digital dapat menjadi media yang efektif untuk 

memfasilitasi pembelajaran pada anak usia dini dalam menstimulasi aspek perkembangannya 

(Setiawan, Praherdhiono and Suthoni, 2019).  

Stimulasi kognitif merupakan aspek penting yang dapat didukung melalui penggunaan game 

digital (Ratna Dina and Mega Purnamasari, 2023). Kegiatan yang melibatkan pemecahan masalah, 

pengenalan pola, serta pengambilan keputusan dalam game digital dapat merangsang perkembangan 
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otak anak. Proses ini mendorong anak untuk menggunakan kemampuan berpikir logis dan analitis, yang 

merupakan dasar dari berbagai keterampilan akademik di masa depan (Torrente and Blanco, 2010). 

Selain stimulasi kognitif, pengembangan kosa kata juga menjadi salah satu fokus penting dalam 

pendidikan anak usia dini(Mardhotillah and Rakimahwati, 2021). Pada usia ini, anak-anak sedang 

berada dalam fase kritis perkembangan bahasa, di mana mereka menyerap kosakata baru dengan cepat 

melalui interaksi dengan lingkungan. Game digital berbasis edukasi dapat menjadi alat yang efektif 

untuk memperkaya kosa kata anak melalui visualisasi, narasi, dan aktivitas interaktif yang menarik 

(Indah Herawati, 2023). Game edukasi adalah permainan yang bertujuan untuk memberikan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, menarik, dan menantang. Alat permainan sebagai media 

pembelajaran memiliki kemampuan untuk menjadikan proses belajar mengajar lebih menyenangkan 

bagi anak-anak (Hasanah and Gudnanto, 2023).  

Selain pada aspek bahasa, lingkup kognitif lainnya juga penting untuk distimulasikan pada anak 

usia dini dengan meliputi aspek kemampuan berpikir kritis dan penalaran. Misalnya kemampuan 

mengenal huruf sebagai pra-literasi yang dituangkan secara interaktif dalam kegiatan permainan. Anak 

akan terstimulasi dalam membedakan bentuk-bentuk huruf, serta memahami hubungan antara huruf dan 

bunyi. Kemudian kemampuan dalam mengenal lambang bilangan termasuk lingkup kognitif yang 

membantu anak untuk memahami konsep angka  

Melalui potensi besar yang dimiliki oleh game digital dalam mendukung stimulasi kognitif dan 

pengayaan kosa kata, perlu ada upaya untuk terus mengembangkan konten yang inovatif dan 

berkualitas. Melalui pendekatan yang tepat, teknologi dapat menjadi alat yang efektif dalam membentuk 

generasi masa depan yang cerdas, kreatif, dan berdaya saing tinggi. Pemanfaatan game digital secara 

bijak dan terarah dapat meningkatkan potensi berbahasa anak usia dini, anak-anak yang terlibat dalam 

aktivitas pembelajaran melalui aplikasi dan program edukatif seperti edugame yang menggunakan 

gadget menunjukkan peningkatan dalam pemahaman bahasa, kosa kata, dan kemampuan berbicara 

(Ramadhani, Wardani and Samsiar, 2024). Penggunaan perangkat elektronik sebagai alat pembelajaran 

interaktif dapat menumbuhkan minat anak dalam belajar bahasa dan membuat pembelajaran menjadi 

pengalaman yang menyenangkan. Anak-anak lebih mudah mengidentifikasi, mengingat, dan 

menggunakan kata-kata baru dengan aplikasi dan program edukatif yang terpasang di perangkat 

elektronik. 

Inovasi digital yang dirancang untuk memenuhi kebutuhan anak usia dini dapat membantu anak-

anak meningkatkan keterampilan bahasa mereka dengan cara yang efektif dan menyenangkan. Metode 

yang berbasis teknologi dan interaktif memungkinkan anak-anak terlibat dalam pembelajaran bahasa 

dengan cara yang lebih aktif dan menyenangkan (Saputra and Fatkhurohman, 2023). Penggunaan game 

digital juga memiliki keunggulan dalam memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi 

anak-anak. Media ini mampu menggabungkan elemen audio, visual, dan interaksi, yang membuat 

proses pembelajaran lebih menarik dan tidak monoton. Hal ini membantu anak untuk tetap fokus dan 

terlibat dalam aktivitas pembelajaran, sehingga hasil yang dicapai menjadi lebih optimal. 

Game digital adalah permainan yang dapat membantu proses pembelajaran. untuk 

meningkatkan keterampilan prososial anak, game digital edukasi mengenal tanaman obat dimainkan 

secara individua atau berkelompok. Ini adalah bentuk digital dari  mengenal tanaman yang 

menyenangkan yang akan menumbuhkan sikap mandiri, cara memecahkan masalah, sosial dan kerja 

sama (Natari and Suryana, 2022). Dengan menggunakan Edugame digital sebagai alat pembelajaran 
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berbasis multimedia interaktif, proses pembelajaran menjadi lebih baik. adanya media interaktif 

memungkinkan anak-anak untuk belajar sambil bermain, dan kegiatan di kelas menjadi lebih menarik. 

komponen animasi Edugame digital dapat meningkatkan semangat belajar anak-anak (Sholihah and 

Wijaya, 2024).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan IGTO (Interactive Game Tanaman Obat) yang 

berfokus pada stimulasi kognitif dan bahasa anak usia dini melalui pemanfaatan platform canva dengan 

aplikasi construct 3. Berbeda dengan beberapa game yang dikembangkan peneliti sebelumnya 

(Mardhotillah and Rakimahwati, 2021) yang berfokus untuk stimulasi membaca, (Fitri, Anggarasari 

and Lubis, 2024) edugame mitigasi bencana. IGTO dirancang dengan tema tanaman obat, sebagai upaya 

mengenalkan anak pada jenis dan manfaat tanaman obat namun juga di dalamnya terdapat stimulasi 

kognitif dan bahasa yang menyesuaikan dengan tema game.  IGTO dapat memberikan peran alternatif 

pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan, tetapi juga memfasilitasi perkembangan anak secara 

holistik melalui integrasi elemen visual, audio dan interaktif. Selain itu, edugame yang terstruktur 

dengan baik dapat menjadi solusi pembelajaran yang fleksibel, yang memungkinkan guru dan orang tua 

untuk menyesuaikan materi sesuai kebutuhan dan tingkat perkembangan anak. Maka, pengembangan 

produk ini penting, tetapi juga strategis dalam mendukung proses pendidikan anak usia dini yang lebih 

kreatif dan efektif. 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) dengan mengadaptasi pada model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan 

utama: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Model ini dipilih karena sistematis dan cocok untuk 

pengembangan produk pembelajaran, termasuk edugame interaktif untuk anak usia dini. Secara 

jelasnya, Pada tahap yang akan dilakukan yaitu sebagai berikut: 

Pertama pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi lapangan, wawancara 

dengan guru, serta telaah literatur untuk mengidentifikasi kebutuhan anak usia 5–6 tahun terhadap 

media pembelajaran yang mampu menstimulasi kemampuan kognitif secara menyenangkan dan 

interaktif. Analisis juga mencakup karakteristik perkembangan anak, dan kondisi sarana prasarana 

sekolah. Tahap kedua berdasarkan hasil analisis, peneliti merancang desain edugame interaktif yang 

meliputi tujuan pembelajaran, alur permainan, jenis permainan, media visual dan audio, serta instrumen 

penilaian. Perancangan dilakukan dengan mempertimbangkan aspek perkembangan kognitif anak usia 

dini dan prinsip-prinsip desain instruksional. Tahap selanjutnya meliputi proses pembuatan produk 

edugame interaktif sesuai desain yang telah disusun, mulai dari pembuatan storyboard, desain tampilan 

antarmuka, pembuatan aset media (gambar, suara), hingga proses pemrograman aplikasi. Produk yang 

telah dikembangkan kemudian divalidasi melalui uji kelayakan oleh ahli media dan ahli materi. 

Produk yang telah direvisi berdasarkan masukan para ahli kemudian diimplementasikan di 

sekolah PAUD dengan subjek anak kelas B atau anak usia 5-6 tahunB. Implementasi dilakukan secara 

terbatas untuk melihat bagaimana anak merespons dan menggunakan edugame dalam pembelajaran. 

Tahap kelima atau akhir, yaitu melakukan evaluasi yang dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi 

formatif selama tahap pengembangan dan implementasi (dari ahli dan guru), serta evaluasi sumatif 
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melalui uji efektivitas pada anak usia 5–6 tahun. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai sejauh mana 

edugame interaktif mampu menstimulasi perkembangan kemampuan kognitif anak. 

 

Gambar 1. Alur Penelitian ADDIE 

Penelitian ini menggunakan uji kelayan dan uji efektivitas, uji kelayakan produk IGTO dilakukan 

oleh ahli media dan ahli materi, sementara uji efektivitas dilakukan pada guru untuk melihat respon dan 

siswa untuk mengetahui efektivitas edugame interaktif dalam menstimulasi kemampuan kognitif anak 

usia 5-6 tahun. Subjek uji coba melibatkan 2 orang guru dan 1 kelas B anak usia 5-6 tahun. Data 

dikumpulkan melalui angket tertutup dan lembar observasi, dan dianalisis menggunakan pendekatan 

deskriptif kuantitatif, berikut rumus yang digunakan untuk melihat kelayakan dan efektivitas produk: 

"P"=f/n "x 100%" 

Keterangan: 

p = persentase anak dengan kriteria perkembangan kognitif  

f  = frekuensi/ jumlah anak yang menunjukan kriteria kemampuan kognitif  

n  = jumlah total anak pada uji coba 

Kriteria kelayakan produk dari hasil penilaian ahli mediaa dan ahli materi yakni 61-80% berarti 

layak dan 81-100% sangat layak. Adapun kriteria uji efektivitas produk 1-50% kategori kurang muncul 

dan 51-100% artinya muncul, yang edugame interaktif dapat dinyatakan efektif sebagai media stimulasi 

kognitif.  

HASIL 

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi game digital berbasis tema tanaman obat (IGTO) 

yang dirancang khusus untuk anak usia dini. Proses penelitian dimulai dengan tahap analisis kebutuhan, 

di mana penyerahan angket respon guru dilakukan kepada 2 guru untuk mengidentifikasi kebutuhan 

akan media pembelajaran berbasis teknologi. Hasil angket menunjukkan bahwa diperlukan media yang 

mampu membangkitkan minat belajar anak sekaligus memanfaatkan teknologi sebagai sarana 
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pembelajaran interakti. Tahap selanjutnya adalah desain pembuatan media game digital dengan tema 

“mengenal tanaman obat”. Peneliti mengumpulkan berbagai sumber gambar, seperti dari platform 

Google, Canva, dan desain mandiri, yang kemudian digabungkan menjadi satu kesatuan game digital 

melalui platform Construct 3. Dalam proses desain, beberapa langkah dilakukan, termasuk mendesain 

latar untuk karakter dalam game digital, merancang sebuah media pembelajaran yang menampilkan 

jenis tanaman obat, karakteristik tanaman, cara meracik tanaman dan serta menambahkan empat tipe 

pilihan karakter pemainan dalam game digital berbasis tema tanaman. Permainan tersebut meliputi 

melengkapi huruf, tebak nama tanaman, tebak jenis tanaman, dan menghitung jumlah tanaman. 

Untuk mendukung tampilan visual, latar belakang dan elemen pendukung game diunduh dari 

berbagai sumber seperti platform Google dan Canva, serta dikembangkan melalui desain mandiri. 

Kombinasi ini memastikan tampilan yang menarik dan relevan dengan tema tanaman. Selain itu, 

rancangan permainan dirancang agar anak mampu meningkatkan daya tarik anak-anak terhadap 

pembelajaran interaktif dengan berbagai jenis tanaman obat. Pada tahap pengembangan, proses 

produksi media dimulai dengan pengumpulan bahan konten berupa gambar, audio, dan animasi 

sederhana. Bahan-bahan ini kemudian dirancang dan diintegrasikan dalam aplikasi game digital, 

menghasilkan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Game digital ini diharapkan mampu 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus efektif dalam meningkatkan minat 

belajar anak usia dini. 

Tahap selanjutnya pengembangan game digital berbasis tema tanaman obat  yang dirancang 

untuk menstimulasi kognitif dan kosa kata anak. Pada tahap ini, peneliti menyusun solusi berdasarkan 

hasil analisis kebutuhan anak, yaitu berupa game digital yang bertema tanaman obat. Dalam proses ini, 

dilakukan pembuatan media game digital yang sesuai dengan hasil analisis yang telah dilakukan 

sebelumnya. Game edukasi ini dirancang untuk membantu anak mengenal berbagai jenis tanaman obat 

melalui gambar-gambar interaktif yang disajikan di dalam permainan digital. Melalui aktivitas ini, anak 

tidak hanya mengenal nama dan bentuk tanaman obat, tetapi juga memahami manfaatnya dalam 

kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang menarik 

sekaligus efektif untuk meningkatkan perkembangan kognitif dan menambah kosa kata anak. 

Salah satu fokus utama dari pengembangan game ini adalah memperkaya kosakata anak-anak. 

Kosakata merupakan salah satu aspek penting dalam perkembangan bahasa anak, dan penguasaan 

kosakata yang lebih luas akan mendukung kemampuan berbicara, menulis, dan memahami bahasa 

secara keseluruhan. Melalui pengenalan berbagai jenis tanaman obat, anak-anak tidak hanya belajar 

nama-nama tanaman, tetapi juga kata-kata terkait, seperti ”khasiat”, ”obat”, ”herbal”, dan ”manfaat”. 

Selain kosakata, game ini juga memberikan dampak positif terhadap kemampuan kognitif anak, 

khususnya dalam aspek daya ingat dan pemecahan masalah. Permainan yang melibatkan pencocokan 

gambar, pengenalan manfaat tanaman obat, dan kuis interaktif memberikan rangsangan yang tepat 

untuk mengasah keterampilan berpikir anak-anak. Tema yang digunakan pada game yakni tanaman 

obat yang memiliki kedekatan dengan kehidupan sehari-hari anak, yang memudahkan mereka untuk 

mengaitkan pengetahuan baru dengan pengalaman nyata. Pembelajaran kontekstual ini sangat efektif 

karena dapat meningkatkan minat dan perhatian anak terhadap materi yang dipelajari. Konteks lokal 

juga membantu anak-anak untuk lebih mudah mengingat dan menggunakan kosakata yang mereka 

pelajari 
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Gambar 1. Edugame Interaktif 

 

Setelah tahap produksi selesai, peneliti melanjutkan dengan melakukan uji validasi terhadap 

produk yang telah dibuat, yang melibatkan ahli media dan ahli materi. Tujuan dari validasi ini adalah 

untuk menilai kelayakan media dan materi yang digunakan dalam game edukasi tersebut. Hasil dari 

validasi dapar dilihat pada tabel 1 menunjukkan bahwa media memperoleh nilai 93%, sementara hasil 

validasi ahli materi  yang dilihat pada tabel 2 mendapatkan nilai 90%. Hasil ini mengindikasikan bahwa 

game edukasi yang dikembangkan sudah layak untuk diuji coba lebih lanjut. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media   

No Indikator Nilai 

Tampilan Fisik :  

1 Kesesuaian tampilan game digital berbasis ppt dengan anak usia 5-6 tahun 5 

2 Kesesuaian media game digital berbasis ppt untuk digunakan oleh kelompok anak dengan 

jumlah maksimal 2 anak  
5 

Desain Grafis :  

3 Ketepatan pemilihan warna pada gambar  4 

4 Kemenarikan komposisi warna secara keseluruhan  5 

5 Kesesuaian gambar dengan Konten Game Digital  5 

6 Kualitas gambar pada game digital   4 

7 Keterbacaan judul pada game digital  5 

8 Ketepatan pemilihan huruf  4 

9 Desain tampilan isi game digital menarik minat anak  5 

10 Ketepatan tata letak gambar dengan tulisan  4 

Bahasa :  

11 Kemenarikan judul bagi anak usia 5-6 tahun  5 

12 Bahasa yang digunakan komunikatif  4 

Kebermanfaatan :  
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13 Media dapat memotivasi anak  5 

14 Melibatkan anak untuk aktif   5 

Jumlah  65 

Presentase  93% 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Indikator Nilai 

Aspek Kelayakan Isi :  

1 Kesesuaian tampilan gambar game digital dengan karakterstik anak usia 5-6 tahun 5 

2 Kesesuaian isi materi game digital berbasis ppt dengan karakteristik anak usia 5-6 tahun   4 

3 Kegiatan di dalam game digital berbasis ppt menumbuhkan rasa ketertarikan anak dalam 

menggunakan bahan ajar.  
5 

Aspek kognitif :  

4 Pengetahuan mengenai jenis-jenis tanaman obat mudah dipahami 5 

5 Pengetahuan mengenai karakteristik tanaman obat mudah dipahami 4 

6 Pengetahuan mengenai manfaat dan cara membuat tanaman obat mudah dipahami 4 

Jumlah  27 

Presentase  90% 

Tabel 3. Hasil Respon Guru  

Indikator Nilai 

 Guru 1 Guru 2 

Kesesuaian materi dengan karakteristik anak usia dini 5 5 

Kemudahan penggunaan 4 4 

Kebermanfaatan game digital untuk stimulasi kognitif anak usia dini 4 4 

Kemenarikan game digital 5 4 

Kesesuaian tampilan dengan anak usia dini 5 4 

Jumlah 23 21 

Rata-rata 22 

Presentase 88% 

 

Tabel 3 menunjukkan hasil respon dari dua guru mengenai aplikasi game digital yang dirancang 

untuk anak usia dini. Berdasarkan indikator yang ada, kedua guru memberikan penilaian tinggi terkait 

kesesuaian materi dengan karakteristik anak usia dini, masing-masing memberikan nilai 5, yang 

menunjukkan bahwa materi dalam game sesuai dengan kebutuhan perkembangan anak pada usia 

tersebut. Hal ini menunjukkan bahwa konten yang disajikan dalam game digital telah disesuaikan 

dengan kemampuan dan minat anak-anak. Namun, terdapat sedikit perbedaan dalam penilaian 

mengenai aspek kemudahan penggunaan dan kebermanfaatan game digital untuk mengenalkan jenis 

tanaman obat. Kedua guru memberikan nilai 4 pada keduanya, yang mengindikasikan bahwa meskipun 

game ini bermanfaat dan mudah digunakan, ada beberapa aspek yang masih perlu diperbaiki agar lebih 

ramah pengguna dan lebih efektif dalam mengenalkan tanaman obat. Meskipun begitu, nilai tersebut 
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tetap menunjukkan bahwa game ini cukup baik dan dapat dimanfaatkan dalam konteks pendidikan anak 

usia dini. 

Pada aspek kemenarikan game dan kesesuaian tampilan dengan anak usia dini, Guru 1 

memberikan nilai yang lebih tinggi (5), sementara Guru 2 memberikan nilai yang sedikit lebih rendah 

(4). Meskipun demikian, rata-rata nilai keseluruhan untuk kedua guru adalah 22, dengan persentase 

88%, yang menunjukkan bahwa game ini dinilai cukup baik oleh para guru dalam aspek-aspek yang 

diuji. Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi game digital ini dapat diterima dengan baik dalam 

konteks pendidikan anak usia dini, meskipun ada beberapa area yang masih perlu diperbaiki. 

Selain pada aspek bahasa, lingkup kognitif lainnya juga penting untuk distimulasikan pada anak 

usia dini dengan meliputi aspek kemampuan berpikir kritis dan penalaran. Misalnya kemampuan 

mengenal huruf sebagai pra-literasi yang dituangkan secara interaktif dalam kegiatan permainan. Anak 

akan terstimulasi dalam membedakan bentuk-bentuk huruf, serta memahami hubungan antara huruf dan 

bunyi. Kemudian kemampuan dalam mengenal lambang bilangan termasuk lingkup kognitif yang 

membantu anak untuk memahami konsep angka  

 

Tabel 3. Hasil Uji Coba   

No Indikator 
Sebelum Sesudah 

M BM M BM 

1 Kemampuan mengenal huruf A-Z 12 3 14 1 

2 Kemampuan memahami kosa kata 11 4 12 3 

3 Kemampuan membedakan huruf 11 4 13 2 

4 Kemampuan memahami hubungan huruf dan bunyi 10 5 11 4 

Rata-rata 11 4 12,5 2,5% 

Persentase 74% 26% 84% 16% 

 

Berdasarkan hasil uji coba pada 15 anak kelompok B dapat dilihat pada tabel 3. Hasil 

menunjukkan bahwa terlihat adanya peningkatan sebelum dan sesudah, persentase sebelum yakni 74% 

dan sesuadah yakni 84%. Hal ini menunjukkan bahwa IGTO dapat digunakan untuk stimulasi kognitif 

dan bahasa anak  

PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian di atas dapat diketahui bahwa Pengembangan IGTO ini 

menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis digital dapat mempercepat proses penguasaan kosakata 

anak-anak, terutama jika menggunakan tema yang menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari 

mereka. Tema tanaman obat tidak hanya memperkenalkan kata-kata baru, tetapi juga menghubungkan 

kosakata tersebut dengan fungsi dan manfaat yang jelas, yang mempermudah anak-anak dalam 

mengingat dan memahami kata-kata tersebut. Sejumlah penelitn menyebutkan bahwa media digital, 

seperti game edukasi, dapat mendukung pembelajaran kosakata secara lebih efektif dibandingkan 

dengan metode konvensional (Sari & Rasyid, 2020). Selanjutnya pada aspek kognitif IGTO dapat 

membantu anak dalam stimulasi kognitif khususnya kemampuan berfikir kritis dan penalaran.  



 

 

karimah, purnamasari, dkk – IGTO Edugame untuk... | 137 

 

 

Hasil uji kelayakan oleh para ahli dan uji respon guru menunjukkan bahwa IGTO merupakan 

media yang layak digunakan pada anak. Di mana media untuk anak perlu memberhatikan unsur-unsur 

kelayakan yang meliputi kemenarikan tampilan, kebermanfaatan media, kesesuaian dengan sasaran 

yakni anak usia dini (Lestari, Sutama and Utama, 2019) 

Dalam dunia bermain bagi anak pra sekolah, yaitu sebagai upaya pendidikan yang diberikan 

secara nyata melalui kegiatan bermain  serta menjadi sarana prasarana anak dalam belajar (Humaida 

and Suyadi, 2021). Begitupun dengan penelitian yang dilakukan pada tahap implementasi, peneliti 

melakukan uji coba dengan seluruh anak usia 5-6 tahun dalam kelompok B berjumlah 15 anak, dengan 

tema "Mengenal Tanaman Obat". Hasil menunjukkan terlihat perbedaan sebelum dan sesudah 

penggunakan IGTO.  Salah satu subjek penelitian, M yang berusia 5 tahun, terlibat dalam percakapan 

ini. Selama uji coba, terdeteksi bahwa meskipun M dapat menjawab beberapa pertanyaan dengan baik, 

terdapat beberapa bagian di mana jawabannya kurang tepat. Sebagai contoh, pada bagian mengenal 

jenis tanaman obat, M belum dapat menyebutkan nama-nama tanaman obat secara mandiri, meskipun 

dapat melakukannya dengan sedikit bantuan dari guru. Banyak sekali dukungan media belajar digital 

pada anak generasi sekarang yang selaras dengan kebutuhan mereka semacam penggunaan media 

animasi, vidio digital, permainan pembelajaran, modul elektronik interaktif dan powertpoint (Adillah 

et al., 2023). Hal ini menunjukkan bahwa meskipun game ini dapat menjadi alat yang berguna untuk 

merangsang perkembangan kognitif khususnya dalam kemampuan berfikir kritis dan penalaran serta 

stimulasi bahasa yang meliputi kosa kata dan kemampuan memahami mengenal huruf, interaksi dengan 

pendamping, seperti guru, sangat diperlukan pada usia tersebut untuk memperdalam pemahaman anak.  

Pada bagian lain, seperti mengenal ciri-ciri tanaman obat atau mengklasifikasikan tanaman 

berdasarkan manfaatnya, beberapa anak yang sebelum tindakan indikator kemampuan bahasa maupun 

kognitifnya belum muncul mulai menunjukkan progres yang baik, meskipun membutuhkan waktu lebih 

lama dan bimbingan dari guru. Ketika anak diminta untuk mengidentifikasi gambar tanaman obat dalam 

permainan, anak-anak tersebut dapat mengenali beberapa jenis tanaman yang sudah sering diajarkan, 

namun masih membutuhkan bantuan untuk beberapa tanaman lainnya. Saat permainan berlanjut, salah 

satu contoh subjek M menjadi lebih mandiri dalam menyebutkan tanaman obat yang telah dipelajari, 

namun masih membutuhkan dukungan untuk menyusun kata atau kalimat yang tepat. 

Selanjutnya, dalam permainan "menghitung tanaman obat," anak-anak dapat menjawab dengan 

baik tanpa bantuan guru, yang menunjukkan adanya peningkatan dalam aspek kognitif dan penguasaan 

kosa kata. Dengan paduan elemen edukatif dan hiburan, media dapat menjadi alat yang mencapai tujuan 

pemebelajaran dan pengembangan pada aspek-aspek tumbuh kembang anak (Fitri, Anggarasari and 

Lubis, 2024). Lalu, fitur dalam game yang memungkinkan anak mengulang jawaban dengan memilih 

tombol "Coba Lagi" terbukti efektif, memungkinkan anak untuk terus berlatih hingga mendapatkan 

jawaban yang benar. Setelah jawaban yang tepat diberikan, permainan akan melanjutkan ke bagian 

selanjutnya, memberikan dorongan agar permainan terus berlanjut. Meskipun uji coba ini menunjukkan 

bahwa game ini efektif dalam merangsang perkembangan kognitif  anak usia 5-6 tahun, peran guru 

tetap penting sebagai pendamping untuk memberikan bimbingan agar anak lebih mudah memahami 

materi yang diajarkan. Secara keseluruhan, game ini terbukti bermanfaat dalam meningkatkan 

pemahaman anak tentang tanaman obat, terutama jika didampingi oleh pendamping yang aktif dalam 

proses pembelajaran. 
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Demikian penelitian yang sama telah dilakukan oleh Herawati dan Ilham dengan melakukan uji 

keefektifan powerpoint pada kemampuan berhitung dan mengenalkan geometri anak usia 5-6 tahun. 

Dengan penggunaan digital berbasis powerpoint anak-anak kini mengalami peningkatan pada ranah 

kemampuan kognitif dalam konsep berhitung dan mengenal bentuk geometri secara efektif. Bahkan 

anak anak dapat mengingat secara kuat pembelajaran yang diberikan guru dengan mengungkapkan ide 

kreatif melalui aktivitas bermain game (Herawati and Ilham Prahesti, 2024).  

SIMPULAN 

Pengembangan game digital berbasis tema tanaman obat ini terbukti efektif dalam menstimulasi 

kemampuan kognitif dan memperkaya kosakata anak-anak usia 5-6 tahun. Game ini tidak hanya 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga membantu anak-anak mengenal 

konsep-konsep baru dan memperluas pengetahuan mereka tentang lingkungan sekitar, khususnya 

tanaman obat yang memiliki manfaat untuk kesehatan. Peningkatan kosakata dan kemampuan kognitif 

anak-anak setelah bermain game ini menunjukkan bahwa media digital, jika dirancang dengan baik, 

dapat menjadi alat yang sangat efektif untuk mendukung pembelajaran anak usia dini. Pengembangan 

lebih lanjut dengan penyesuaian terhadap kebutuhan dan kemampuan anak akan semakin meningkatkan 

efektivitas game ini dalam pendidikan anak usia dini bagi peneliti selanjutnya 
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