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Abstrak
Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk mengenalkan konsep numerasi awal
kepada anak usia 4-5 tahun melalui game berbasis web. Kegiatan dilaksanakan di TK Kristen 1
Satya Wacana Salatiga melalui tiga tahapan, yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi. Tahap
pelaksanaan dilakukan dalam dua sesi, yaitu pengenalan perangkat komputer dan pembelajaran
numerasi menggunakan game berbasis web seperti Color by Number, Find the Number, Number
Matching, Complete the Missing Number, dan Connect the Dots. Evaluasi dilakukan secara
observasional dengan fokus pada keterlibatan anak, pengenalan perangkat komputer, dan
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pemahaman numerasi. Hasil menunjukkan bahwa anak memiliki antusiasme tinggi, mengenal
perangkat komputer secara terbatas, serta lebih mudah memahami konsep angka melalui
pendekatan gamifikasi. Pendampingan oleh guru dan mahasiswa berperan penting dalam
keberhasilan kegiatan.

Kata Kunci: Anak Usia Dini,Game Web, Numerasi

PENDAHULUAN

Pembelajaran numerasi sejak usia dini penting untuk membangun fondasi pemahaman
matematika dan logika anak. Studi internasional menunjukkan bahwa keterampilan
numerasi awal berkorelasi dengan capaian akademik selanjutnya (King & Purpura, 2021)
dan bahkan berdampak pada kesejahteraan jangka panjang (Bruine de Bruin & Slovic,
2021; Reyna et al., 2009). Intervensi numerasi pada usia dini terbukti memberikan
dampak positif terhadap perkembangan kemampuan matematika anak pada tahap
selanjutnya (Svane et al., 2023). Pada usia 4-5 tahun, fokus pembelajaran numerasi
meliputi pengenalan konsep jumlah, perbandingan banyak-sedikit, dan pola bilangan
sederhana. Pengenalan ini memanfaatkan pengalaman konkret dan bermain, agar anak
tidak terjebak pada konsep abstrak yang rumit (King & Purpura, 2021).

Namun kenyataan di lapangan sering menunjukkan metode konvensional (ceramah
sederhana, kertas kerja) yang kurang menarik bagi anak usia dini. Anak-anak cenderung
belajar lebih baik melalui kegiatan yang menyenangkan dan interaktif. Oleh karena itu,
integrasi teknologi pendidikan, seperti game edukasi berbasis digital, menjadi salah satu
strategi yang direkomendasikan dalam pembelajaran anak usia dini karena mampu
meningkatkan keterlibatan dan pengalaman belajar yang lebih interaktif (Alotaibi, 2024;
Chu et al., 2024). Penelitian berbasis tinjauan sistematis menunjukkan bahwa
pembelajaran berbasis permainan memiliki pengaruh dengan kategori sedang hingga
besar terhadap perkembangan kognitif, sosial-emosional, motivasi, serta keterlibatan
anak (Alotaibi, 2024). Selain itu, penggunaan media digital interaktif, seperti perangkat
layar sentuh dan game berbasis web, dapat memfasilitasi pembelajaran yang bersifat
interaktif, menyenangkan, dan bermakna bagi anak usia dini (Chu ef al., 2024; Su et al.,
2023; Widhiasih & Yunita, 2021).

Melalu kegiatan pengabadian ini diharapkan dapat membantu mengembangkan dan
menerapkan game berbasis web khusus untuk pengenalan konsep jumlah dan pola

bilangan kepada anak usia 4-5 tahun, meningkatkan indikator pembelajaran anak
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(antusiasme, fokus, pemahaman numerasi) sebelum dan setelah intervensi serta
menyediakan alternatif media pembelajaran numerasi yang menyenangkan bagi
pendidik/mitra. Intervensi mengacu pada prinsip “learning by playing” dalam
pembelajaran usia dini, agar anak termotivasi belajar melalui permainan (Alotaibi, 2024;
Chu et al., 2024). Pendekatan pembelajaran berbasis permainan edukasi ini diharapkan
mampu mendorong keterlibatan aktif anak serta mempermudah pemahaman konsep
abstrak melalui pengalaman visual dan interaktif (Maghfirah ef al., 2025; Sasmita et al.,
2024).

Pengenalan perangkat komputer yang turut dilakukan dalam kegiatan ini bertujuan
untuk membiasakan para siswa agar intervensi dapat berjalan lebih lancar. Peserta
kemudian diajak untuk bermain dengan menggunakan permainan edukasi online dengan

pendampingan dari tim pengabdian dan guru.

METODE

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini dilaksanakan melalui tiga tahapan utama,
yaitu persiapan, pelaksanaan, dan evaluasi.

Persiapan, Tim melakukan seleksi game berbasis web yang sesuai untuk anak usia 4-
5 tahun. Selain itu, dilakukan koordinasi dengan pihak Fakultas Teknologi Informasi
untuk penggunaan laboratorium komputer, termasuk uji coba perangkat, koneksi internet,
serta memastikan seluruh komputer dapat mengakses game yang digunakan. Sasaran
kegiatan adalah siswa TK Kristen 1 Satya Wacana Salatiga dengan rentang usia 4-5 tahun.
Kegiatan didampingi oleh 8 guru kelas, 12 mahasiswa, dan 15 dosen sebagai tim
pelaksana Tahap persiapan meliputi koordinasi internal tim pengabdian serta koordinasi
eksternal dengan pihak TK Kristen 1 Satya Wacana terkait waktu pelaksanaan, lokasi
kegiatan, dan jumlah peserta.

Pelaksanaan kegiatan, kegiatan dilaksanakan dalam dua sesi utama sebagai berikut:
1. Sesi 1 — Pengenalan Perangkat Komputer

Pada sesi ini, anak diperkenalkan dengan perangkat komputer dan cara
penggunaannya. Materi yang diberikan meliputi pengenalan bagian dasar komputer
seperti monitor, mouse, dan keyboard, serta cara menggunakan mouse (klik dan drag).

Anak diberikan kesempatan untuk mencoba secara langsung dengan pendampingan dari
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tim pengabdian dan guru. Dalam konteks teknologi pendidikan, pendampingan oleh guru
sangat penting untuk memastikan anak dapat memahami instruksi dan menggunakan
teknologi secara tepat (Paul ef al., 2023).
2. Sesi 2 — Pengenalan Jumlah dan Pola Bilangan melalui Game Berbasis Web

Pada sesi kedua, anak dikenalkan konsep numerasi melalui berbagai game edukatif
berbasis web. Anak diperkenalkan dengan konsep numerasi melalui game berbasis web
dari platform TurtleDiary, yaitu: Color by Number, Find the Number, Number Matching,
Complete the Missing Number, dan Connect the Dots. Game yang digunakan berfokus
pada pengenalan angka, menghitung jumlah objek, serta mengenali pola sederhana.
Pendekatan ini dilakukan melalui aktivitas bermain agar anak dapat belajar secara
menyenangkan (Inafazri & Formen, 2024; Maghfirah et al., 2025).

Evaluasi Kegiatan, evaluasi dilakukan secara observasional selama dan setelah
kegiatan berlangsung. Evaluasi difokuskan pada tiga aspek utama, yaitu:
1. Pengenalan perangkat komputer
2. Keterlibatan dan respons anak
3. Pemahaman numerasi awal

Data diperoleh melalui pengamatan langsung oleh tim pelaksana, guru, dan mahasiswa

tanpa menggunakan instrumen kuantitatif formal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan kegiatan pengabdian menunjukkan bahwa anak-anak dapat mengikuti
seluruh rangkaian kegiatan dengan baik, baik pada sesi pengenalan perangkat komputer
maupun pada sesi penggunaan game berbasis web.

Pada sesi pertama, anak diperkenalkan dengan perangkat komputer seperti monitor,
mouse, dan keyboard. Anak diberikan kesempatan untuk mencoba secara langsung

penggunaan mouse melalui aktivitas sederhana seperti klik dan drag.
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Gambar 1. Pengenalan perangkat komputer kepada siswa
Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar anak mampu mengikuti instruksi

dasar penggunaan mouse setelah diberikan pendampingan.
X AT
|

-\

Gambar 2. Aktivitas siswa menggunakan game berbasis web
Pada sesi penggunaan game, anak terlihat antusias dan aktif dalam menyelesaikan
permainan yang diberikan.
Berdasarkan evaluasi yang dilakukan secara observasional, diperoleh beberapa
temuan sebagai berikut:
1. Sebagian besar anak telah mengenal perangkat komputer, namun belum secara
menyeluruh. Anak umumnya hanya mengenal beberapa komponen seperti mouse

dan keyboard atau monitor dan keyboard.
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2. Anak-anak menunjukkan antusiasme yang sangat tinggi dalam mengikuti permainan,
serta aktif dalam menyelesaikan setiap tantangan yang diberikan.

3. Pembelajaran berbasis game membantu anak lebih mudah memahami konsep angka
dibandingkan metode konvensional.

4. Pendampingan oleh guru dan mahasiswa sangat penting dalam membantu anak
memahami instruksi serta mengatasi kesulitan selama kegiatan berlangsung.

Hasil kegiatan menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis web memberikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi anak usia dini. Hal ini terlihat
dari tingginya keterlibatan anak selama kegiatan berlangsung, sebagaimana ditunjukkan
pada Gambar 2, di mana anak aktif berinteraksi dengan media pembelajaran berbasis
game. Pendekatan ini sejalan dengan konsep gamifikasi yang mampu meningkatkan
motivasi belajar anak (Alotaibi, 2024).

Pemilihan game dari platform TurtleDiary memiliki kesesuaian dengan tahap
perkembangan kognitif anak usia 4-5 tahun. Color by Number membantu anak mengenali
hubungan antara angka dan warna, sehingga memperkuat asosiasi simbolik. Find the
Number dan Number Matching melatih kemampuan pengenalan angka dan pencocokan
jumlah. Sementara itu, Complete the Missing Number dan Connect the Dots membantu

anak memahami urutan serta pola bilangan secara bertahap.

TortleDiery oo Games+ 3 Videos~ O Quizzes= & Worksheets » / TeachingTook ~ = More » iR e
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Gambar 3. Contoh tampilan game numerasi berbasis web yang digunakan dalam
kegiatan

Karakteristik game yang digunakan memiliki tiga keunggulan utama, yaitu visualisasi

yang menarik, interaksi langsung, dan umpan balik instan. Ketiga aspek ini membantu
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anak memahami konsep abstrak seperti angka menjadi lebih konkret (Chu et al., 2024).
Selain itu, hasil evaluasi menunjukkan bahwa meskipun anak belum sepenuhnya
mengenal perangkat komputer, mereka tetap mampu mengikuti kegiatan dengan baik.
Hal ini disebabkan oleh adanya pendampingan dari guru dan mahasiswa, sebagaimana

terlihat pada interaksi selama kegiatan pada Gambar 3.

Gambar 4. Pendampingan

Pendampingan ini berperan sebagai fasilitator yang membantu anak memahami
instruksi serta mengurangi hambatan dalam penggunaan teknologi (Su et al., 2023).

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa keberhasilan kegiatan tidak hanya
ditentukan oleh penggunaan media game, tetapi juga oleh kombinasi antara media yang
tepat dan pendampingan yang efektif. Namun demikian, kegiatan ini memiliki
keterbatasan karena tidak menggunakan instrumen evaluasi kuantitatif, sehingga hasil

yang diperoleh bersifat deskriptif.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Kegiatan pengabdian ini menunjukkan bahwa penggunaan game berbasis web dapat
menjadi media pembelajaran yang efektif dan menarik dalam mengenalkan konsep
numerasi pada anak usia dini. Anak-anak tidak hanya belajar mengenal jumlah dan pola

bilangan, tetapi juga memperoleh pengalaman menggunakan perangkat komputer.
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Saran

Pendampingan oleh guru dan tim pelaksana sangat berperan dalam mendukung
keberhasilan kegiatan. Untuk kegiatan selanjutnya, disarankan pemilihan dan
pengembangan game edukasi dapat disesuaikan lebih lanjut dengan tingkat kesulitan dan

kebutuhan belajar anak agar pembelajaran menjadi lebih optimal.
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