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A B S T R A K  A R T I C L E   I N F O 

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendesain dan 
mengembangkan aplikasi game model RPG (Role Playing 
Game) sebagai media pembelajaran yang efektif dalam 
meningkatkan pemahaman numerasi awal pada anak usia 
dini. Numerasi awal menjadi landasan penting dalam 
perkembangan numerasi selanjutnya, khususnya pada anak 
usia 4-6 tahun. Kurikulum Merdeka menekankan 
pembelajaran yang sesuai dengan minat dan bakat anak 
serta pemanfaatan teknologi digital. Model game RPG dipilih 
karena interaktivitasnya yang melibatkan pemecahan 
masalah dan mendorong eksplorasi. Game RPG ini diadaptasi 
dengan unsur numerasi awal, seperti pencacahan, 
pengenalan bilangan, operasi hitung sederhana, serta 
konsep ruang dan bentuk. Metode penelitian ini 
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Uji coba game dilakukan pada sekelompok anak 
usia dini untuk mengukur efektivitas dan kesesuaian game 
sebagai media pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan 
bahwa aplikasi game model RPG ini efektif dan 
menyenangkan untuk meningkatkan pemahaman numerasi 
awal, sehingga membantu anak-anak membangun landasan 
kuat dalam numerasi serta mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis dan pemecahan masalah. 
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1. PENDAHULUAN 

Pemahaman numerasi awal merupakan fondasi esensial dalam pengembangan 
keterampilan matematika pada anak usia dini yang nantinya akan mendukung kemampuan 
berpikir logis, analitis, dan pemecahan masalah di masa depan (Azahra dkk., 2024; Kritzer & 
Green, 2021; Moon dkk., 2023; Nur dkk., 2022). Anak-anak usia dini memiliki karakteristik 
pembelajaran yang unik, yaitu lebih mudah memahami konsep abstrak seperti angka dan 
bilangan melalui pengalaman konkret dan kegiatan bermain yang menyenangkan (McKevett 
dkk., 2024; Palupi, 2021; Scarr, 1991). Dalam konteks Kurikulum Merdeka, yang menekankan 
pembelajaran yang berpusat pada anak dan berbasis eksplorasi, penting untuk merancang 
metode pembelajaran yang mampu mengakomodasi karakteristik tersebut, sehingga proses 
pembelajaran menjadi relevan dan efektif bagi anak (Elyana dkk., 2023; Hutamy dkk., 2024; 
Jung dkk., 2024; Wang & Ng, 2022). 

Aplikasi game model Role-Playing Game (RPG) berpotensi menjadi media inovatif dalam 
memfasilitasi pembelajaran numerasi awal pada anak usia dini. Game RPG memungkinkan 
integrasi elemen narasi, eksplorasi, dan pemecahan masalah yang dapat meningkatkan 
motivasi anak untuk belajar sambil bermain (Andriyani dkk., 2024; Arditi, 2025; Chen & Syu, 
2024; Sholichah dkk., 2022). Game berbasis peran ini dapat dirancang untuk menyesuaikan 
tingkat kesulitan dengan kemampuan anak, memberikan kebebasan bagi anak untuk 
mengeksplorasi dan menemukan solusi melalui pengalaman belajar yang berkesan. Selain itu, 
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game ini juga mampu menggabungkan aspek-aspek perkembangan anak, seperti 
keterampilan sosial, kreativitas, dan pemecahan masalah dalam satu media pembelajaran 
yang interaktif (Ding dkk., 2017; Kozlovskaya & Tolstova, 2022; Othlinghaus-Wulhorst & 
Hoppe, 2020; Zuceti dkk., 2024). 

Penggunaan metode gamifikasi telah terbukti efektif dalam meningkatkan minat dan 
pemahaman anak terhadap pembelajaran, terutama melalui pendekatan belajar yang 
menyenangkan dan interaktif (Aslam dkk., 2022; Hansil, 2021; Irvine, 2021). Dalam hal ini, 
pendekatan berbasis game dapat dioptimalkan dengan menggunakan elemen-elemen khas 
RPG, seperti petualangan, karakter, dan tantangan, yang membantu anak memahami konsep 
numerasi awal dalam konteks yang menarik dan relevan.  

Namun, meskipun potensi game RPG dalam meningkatkan pemahaman numerasi awal 
cukup besar, belum banyak aplikasi yang dirancang secara khusus untuk memenuhi 
kebutuhan ini dalam konteks Kurikulum Merdeka. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan aplikasi game model RPG yang disesuaikan dengan karakteristik anak usia 
dini dan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka. Tujuan utama penelitian ini adalah untuk: (1) 
merancang dan mengembangkan aplikasi game RPG yang sesuai dengan kebutuhan belajar 
anak usia dini, (2) mengukur efektivitas aplikasi tersebut dalam meningkatkan pemahaman 
numerasi awal, serta (3) menganalisis kesesuaian aplikasi dengan prinsip-prinsip 
pembelajaran yang tertuang dalam Kurikulum Merdeka. 

Dengan adanya aplikasi ini, diharapkan anak dapat belajar konsep dasar numerasi melalui 
pengalaman bermain yang interaktif, di mana mereka dapat mempraktikkan konsep-konsep 
matematika seperti pencacahan, pengenalan angka, penjumlahan, dan pengurangan secara 
langsung. Penelitian ini juga bertujuan untuk menghasilkan alat bantu pembelajaran yang 
efektif dan menyenangkan yang dapat digunakan oleh guru dan orang tua sebagai media 
pembelajaran tambahan di sekolah maupun di rumah. 

 
2. METODE 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan 
dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation). Model ADDIE dikenal sebagai salah satu model yang efektif dalam desain dan 
pengembangan pembelajaran berbasis teknologi (Almelhi, 2021; Spatioti dkk., 2022; Suratnu, 
2023). Tahapan pertama, yaitu Analisis, dilakukan untuk mengidentifikassi kebutuhan 
pengguna yang berfokus pada anak usia dini sebagai target utama. Tahap ini melibatkan 
pengumpulan data melalui wawancara, observasi, dan studi literatur, yang bertujuan untuk 
memahami karakteristik pengguna, tujuan pembelajaran, dan konten numerasi yang relevan. 
Menurut Rooney (2012), analisis kebutuhan sangat penting untuk memastikan bahwa 
pengembangan perangkat lunak sesuai dengan tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Selanjutnya, pada tahap Desain, dilakukan perancangan aplikasi game model RPG yang 
akan mengintegrasikan konsep numerasi dasar ke dalam elemen permainan interaktif. Desain 
ini mencakup penentuan tujuan pembelajaran, aktivitas pembelajaran yang sesuai, media 
yang akan digunakan, dan evaluasi pembelajaran. Konsep desain dalam game ini juga 
mempertimbangkan prinsip-prinsip gamifikasi untuk meningkatkan motivasi anak dalam 
belajar (Ahmadon dkk., 2023; Granic dkk., 2014; Wibowo & Xie, 2022). Pendekatan desain 
yang berbasis permainan atau game-based learning telah terbukti efektif dalam 
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meningkatkan engagement dan pemahaman anak pada pembelajaran berbasis numerasi 
(Berk, 2009; Lamrani & Abdelwahed, 2020). 

Tahap Pengembangan adalah proses realisasi dari desain yang telah dirancang dengan 
membangun aplikasi berbasis game RPG menggunakan perangkat lunak Unity. Unity dipilih 
karena kemampuannya dalam menghasilkan visualisasi yang menarik dan interaksi yang 
responsif, yang penting untuk menarik minat anak-anak usia dini dalam belajar melalui media 
digital (Comber dkk., 2019; Schwabe & Göth, 2005). Dalam tahap ini, elemen-elemen seperti 
alur cerita, tantangan progresif, dan antarmuka pengguna yang intuitif disusun untuk 
memastikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan mendalam bagi anak-anak. 

Tahap Implementasi melibatkan uji coba aplikasi game yang telah dikembangkan pada 
anak usia dini di PAUD dan TK di sekitar kampus Universitas Pendidikan Indonesia, khususnya 
di PAUD Eco di Desa Cigugur Girang. Uji coba ini bertujuan untuk mengevaluasi apakah 
aplikasi berjalan dengan baik serta apakah aplikasi tersebut efektif dalam meningkatkan 
pemahaman numerasi awal pada anak-anak. Metode uji coba yang dilakukan meliputi 
observasi, wawancara, dan kuesioner untuk mendapatkan data terkait efektivitas 
pembelajaran dan tingkat engagement anak selama berinteraksi dengan aplikasi. 

Tahap terakhir adalah Evaluasi, yang dilakukan dengan menganalisis data hasil uji coba 
menggunakan pendekatan deskriptif kualitatif untuk mengetahui seberapa jauh aplikasi 
dapat memenuhi kebutuhan pembelajaran anak usia dini. Evaluasi ini penting untuk melihat 
apakah game mampu meningkatkan pemahaman numerasi dan apakah elemen-elemen 
game tersebut sesuai dengan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka, seperti berpusat pada anak, 
holistik, dan berbasis pengalaman (Adedigba, 2023; Hutamy dkk., 2024; Lee & Choi, 2020; 
Perini dkk., 2023). Selain itu, data dari observasi dan wawancara dengan guru atau orang tua 
serta hasil kuesioner dari pengguna digunakan untuk memberikan saran perbaikan pada 
aplikasi. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini meliputi wawancara, 
observasi, dan kuesioner. Wawancara dilakukan untuk memperoleh informasi dari guru atau 
orang tua mengenai kemampuan dan minat anak dalam belajar numerasi, serta untuk 
memahami kebutuhan dan preferensi pengguna. Observasi digunakan untuk mengamati 
respon anak terhadap game, serta untuk mencatat apakah anak tertarik dan termotivasi 
selama proses belajar. Kuesioner diberikan kepada orang tua dan guru untuk mengevaluasi 
efektivitas aplikasi dalam mendukung pembelajaran numerasi pada anak usia dini. Analisis 
data dilakukan secara deskriptif kualitatif, di mana data yang diperoleh melalui wawancara, 
observasi, dan kuesioner akan dianalisis untuk mendapatkan gambaran mengenai efektivitas 
dan kelayakan aplikasi game dalam mendukung pemahaman numerasi awal (Janesick, 1999). 

https://doi.org/10.17509/edukids.v22i1


5 | EDUKIDS, Vol. 22 (1), April 2025 Hal 1-10 

 

DOI: DOI: 10.17509/edukids.v1i1 
p- ISSN 1693-5284 e- ISSN 2685-6409 

 

Gambar 1. Model Penelitian ADDIE 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi game model RPG yang dikembangkan 
memiliki potensi signifikan dalam meningkatkan pemahaman numerasi awal pada anak usia 
dini. Uji coba awal aplikasi di PAUD menunjukkan respon positif dari anak-anak dan guru, 
terutama dalam aspek keterlibatan, motivasi belajar, dan pemahaman konsep numerasi 
dasar. Anak-anak menunjukkan antusiasme yang tinggi dalam bermain game, dan hal ini 
sesuai dengan konsep pembelajaran berbasis bermain yang diyakini efektif dalam pendidikan 
anak usia dini (Bakhrun, 2021; Moon dkk., 2023). Pembelajaran melalui media permainan 
mengaktifkan minat anak dan memungkinkan mereka memahami konsep-konsep abstrak 
melalui pengalaman yang konkret dan menyenangkan (Williams dkk., 2009). 

Dalam pengembangan aplikasi ini, metode ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) diterapkan secara sistematis. Pada tahap analisis, peneliti 
mengidentifikasi kebutuhan belajar numerasi pada anak usia dini yang meliputi pengenalan 
angka, penghitungan sederhana, dan konsep ruang dan bentuk. Hasil analisis ini menjadi 
dasar bagi desain game, yang dikembangkan dengan mempertimbangkan aspek visual, 
interaksi, dan tingkat kesulitan yang progresif untuk mempertahankan keterlibatan anak dan 
meningkatkan pemahaman numerasi mereka. Penelitian sebelumnya juga menunjukkan 
bahwa permainan interaktif dengan tahapan kesulitan bertahap dapat meningkatkan 
keterlibatan dan efektivitas belajar pada anak-anak (Shaffer dkk., 2005). 

Pada tahap desain, peneliti mengintegrasikan unsur cerita dan karakteristik game RPG 
yang sesuai dengan dunia anak-anak, seperti karakter lucu, tantangan sederhana, dan hadiah 
untuk setiap level yang diselesaikan. Desain game ini juga mencakup visualisasi yang menarik 
dengan warna-warna cerah dan animasi sederhana untuk menarik perhatian anak-anak, 
sebagaimana disarankan oleh Malone (1981) bahwa stimulasi visual dan sensorik penting 
dalam pembelajaran anak usia dini. Teori game-based learning juga mendukung pentingnya 
elemen permainan untuk meningkatkan motivasi dan mengintegrasikan pembelajaran 
dengan pengalaman sehari-hari anak-anak (Bekebrede dkk., 2011). 

Tahap pengembangan dilakukan dengan menggunakan platform Unity, yang 
memungkinkan desain antarmuka yang sederhana dan intuitif serta pengalaman bermain 
yang lancar. Penelitian menunjukkan bahwa aplikasi digital yang mudah dinavigasi oleh anak-
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anak dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran karena memungkinkan anak untuk fokus 
pada konten belajar tanpa merasa frustrasi oleh kesulitan teknis (Robertson & Howells, 

2008). 

Pada tahap implementasi, uji coba dilakukan di PAUD dengan observasi dan wawancara 
terhadap anak-anak dan guru. Hasil observasi menunjukkan bahwa anak-anak dapat 
memahami konsep numerasi dasar dengan lebih baik melalui game ini dibandingkan dengan 
metode konvensional. Sebagian besar anak dapat menyelesaikan misi yang melibatkan 
penghitungan sederhana dan pengenalan angka dalam beberapa kali percobaan, yang 
menunjukkan peningkatan dalam pemahaman mereka. Guru juga menyampaikan bahwa 
game ini membantu anak-anak yang biasanya kurang tertarik dengan pelajaran matematika 
menjadi lebih antusias dalam belajar. Studi-studi sebelumnya menyebutkan bahwa gamifikasi 
pembelajaran dapat memberikan efek positif pada motivasi intrinsik dan meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam memahami materi (Rooney, 2012). 

Tahap evaluasi dilakukan melalui wawancara dan kuesioner dengan guru dan orang tua 
untuk mengumpulkan umpan balik mengenai efektivitas dan area yang perlu ditingkatkan. 
Beberapa guru menyarankan agar game ini memiliki fitur tambahan seperti pengaturan waktu 
untuk setiap tantangan, sehingga dapat melatih anak dalam manajemen waktu. Selain itu, 
hasil evaluasi juga menunjukkan bahwa aplikasi ini mampu meningkatkan pemahaman 
numerasi dasar anak-anak, terutama dalam aspek pengenalan angka dan konsep jumlah. Hal 
ini sejalan dengan teori Vygotsky tentang zone of proximal development, yang menyatakan 
bahwa anak-anak dapat mencapai tingkat pemahaman yang lebih tinggi ketika mendapatkan 
bantuan atau media pembelajaran yang sesuai (Ryan, 1995). 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa game model RPG dapat menjadi 
media pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka. 
Kurikulum Merdeka menekankan pembelajaran berbasis minat dan bakat, serta mendorong 
penggunaan teknologi sebagai alat belajar yang relevan bagi anak-anak (Hutamy dkk., 2024). 
Game ini tidak hanya membantu meningkatkan pemahaman numerasi, tetapi juga 
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan holistik bagi anak-anak. Dengan 
mengintegrasikan elemen gamifikasi, aplikasi ini berhasil menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan, yang pada akhirnya dapat memberikan fondasi yang kuat bagi 
perkembangan numerasi anak usia dini. 
 

  

Gambar 2. Gambar tampilan awal menu Gambar 3. Gambar tampilan awal 
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Gambar 4. Gambar tampilan bertemu dengan 
Profesor 

Gambar 5. Gambar tampilan petualangan 
memahami bilangan 

 

4. KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi game model RPG yang dikembangkan dapat 
menjadi media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan pemahaman numerasi awal 
pada anak usia dini. Berdasarkan hasil pengembangan dengan model ADDIE dan uji coba di 
PAUD, terlihat bahwa aplikasi ini tidak hanya membantu anak-anak memahami konsep 
numerasi dasar seperti pengenalan angka, pencacahan, dan operasi hitung sederhana, tetapi 
juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak dalam proses belajar. Penggunaan game 
sebagai media pembelajaran sesuai dengan teori game-based learning, yang menyatakan 
bahwa elemen permainan dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar anak. Selain itu, 
pendekatan ini mendukung teori Vygotsky tentang zone of proximal development, di mana 
media pembelajaran yang interaktif membantu anak mencapai pemahaman yang lebih dalam 
dengan bimbingan media yang tepat. 

Game ini juga selaras dengan prinsip-prinsip Kurikulum Merdeka yang mendorong 
pembelajaran berbasis minat dan teknologi. Elemen naratif dan visual yang menarik dalam 
game RPG memungkinkan anak-anak untuk belajar melalui eksplorasi dan pemecahan 
masalah, sesuai dengan karakteristik perkembangan kognitif anak usia dini yang memerlukan 
stimulasi sensorik dan pengalaman bermain konkret. Secara keseluruhan, aplikasi ini berhasil 
menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, interaktif, dan edukatif yang dapat 
digunakan sebagai alat bantu pembelajaran numerasi di PAUD dan TK. Diharapkan, aplikasi 
ini dapat menjadi model untuk pengembangan media pembelajaran digital lain yang 
mendukung perkembangan numerasi dan keterampilan berpikir kritis pada anak-anak sejak 
usia dini. 
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