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Matematika sangat penting dalam kehidupan sehari-hari, melibatkan berbagai 

aspek seperti angka, pola, dan bentuk. Pengenalan konsep matematika sebaiknya 

dimulai sejak usia dini, terutama pada usia 0-6 tahun. Pemahaman pola, seperti 

menyalin, membuat, dan memperpanjang pola, adalah keterampilan kunci yang 

perlu dikembangkan untuk membangun intelektual anak dan mempersiapkan 

mereka untuk pembelajaran di masa depan. Penelitian ini mengidentifikasi 

rendahnya kemampuan anak-anak dalam memahami pola geometri di TK Bangkit, 

TK PKK VIII, dan TK Martopuro III di Kabupaten Pasuruan. Anak-anak kesulitan 

menyebut dan membedakan bentuk geometri seperti segitiga dan persegi, serta 

mengidentifikasi benda-benda yang terkait dengan geometri. Fenomena ini 

disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang kurang efektif. Tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan permainan *Marble Adventure* yang layak 

untuk meningkatkan pemahaman geometri pada anak usia 5-6 tahun. Penelitian 

menggunakan model ADDIE dan melibatkan 30 anak dalam uji coba. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa *Marble Adventure* sangat baik dengan persentase 

ahli permainan dan materi mencapai 96,66%, dan uji coba kelompok kecil serta 

besar 100%. Produk ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran geometri pada anak usia dini. 

 
 This is an open access article under the CC BY-SA license.  

 

PENDAHULUAN 

Masa kanak-kanak merupakan periode yang sangat penting dan krusial dalam kehidupan 

manusia, di mana anak-anak mengalami berbagai perkembangan signifikan yang mencakup aspek fisik, 

kognitif, sosial, dan emosional. Selama fase ini, yang sering disebut sebagai "masa keemasan" (golden 

age), anak-anak berada dalam kondisi yang sangat peka terhadap berbagai rangsangan serta 

pembelajaran yang berasal dari lingkungan mereka, baik yang dirancang secara sengaja maupun yang 

tidak disengaja (Sistiarini, 2021). Usia 0-6 tahun, yang dikenal sebagai periode perkembangan awal, 

merupakan tahap di mana anak-anak mulai mengembangkan keterampilan-keterampilan fundamental 

yang sangat penting untuk kehidupan mereka di masa depan, termasuk kemampuan kognitif, sosial 

emosional, motorik, bahasa, serta aspek moral dan agama (Sistiarini, 2021). 

Menurut teori perkembangan kognitif yang diusulkan oleh Jean Piaget, proses kognitif anak-anak 

dimulai dengan serangkaian skema sensorimotor, yang merupakan dasar bagi interaksi awal anak 

dengan lingkungan mereka. Skema ini membentuk batasan awal bagi pengalaman anak-anak, namun 

seiring dengan bertambahnya pengalaman dan pengetahuan, skema ini akan berkembang dan 

memungkinkan perubahan dalam struktur kognitif mereka. Menurut Sujiono (2011:1.3) Pengembangan 

Kemampuan Kognitif Anak Usia Dini sangat penting dilakukan karena kognitif berhubungan dengan 

kegiatan sehari-hari (Aisyah et al. 2019). Proses perkembangan ini, meskipun lambat, memungkinkan
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anak untuk berpindah dari respons-refleksif ke kemampuan berpikir abstrak seiring dengan interaksi 

yang lebih mendalam dengan lingkungan mereka (Ibda, 2015). 

Stimulasi yang sesuai dan tepat waktu memainkan peran penting dalam mendukung 

perkembangan kognitif anak-anak. Salah satu bentuk stimulasi yang sangat berharga adalah pengenalan 

konsep-konsep dasar seperti bentuk dan pola, yang dapat ditingkatkan melalui berbagai aktivitas 

bermain (Hasanah & Agung, 2020). Salah satunya, seringkali kegiatan di sekolah dikemas dalam 

kegiatan bermain (Iriyanto, et.al 2021). Namun, dalam praktiknya, tantangan yang sering dihadapi 

dalam proses pengenalan pola geometri pada anak usia 5-6 tahun adalah kurangnya media permainan 

yang efektif dan menarik. Media permainan konvensional, seperti elemen sederhana atau lembar kerja, 

sering kali tidak mampu menarik minat anak dan tidak cukup interaktif untuk memenuhi kebutuhan 

mereka akan eksplorasi aktif dan praktis (Siti Nur Hayati & Putro, 2021). 

Hasil observasi yang dilakukan di berbagai lembaga pendidikan anak usia dini yaitu di TK PKK 

VII, TK Bangkit dan TK Martopuro III menunjukkan bahwa kemampuan matematika anak dalam 

memahami pola geometri masih jauh dari optimal. Anak-anak seringkali menghadapi kesulitan dalam 

menyebutkan, membedakan, dan memahami berbagai bentuk geometri seperti segitiga, persegi, dan 

lingkaran. Pemahaman pola adalah keterampilan esensial dalam pengembangan intelektual anak-anak 

dan mempersiapkan mereka untuk pembelajaran di masa depan. Anak-anak perlu mengasah 

kemampuan mereka dalam mengenali pola melalui berbagai aktivitas, seperti menyalin dan membuat 

pola, memperpanjang dan menerjemahkan pola, serta mengidentifikasi elemen terkecil dalam pola 

tersebut. Aktivitas seperti meronce, bermain kartu gambar, dan menyusun pola dapat diterapkan untuk 

meningkatkan pemahaman anak terhadap pola sambil memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan interaktif. Pendekatan ini sesuai dengan prinsip pembelajaran anak usia dini yang 

mengedepankan metode bermain sambil belajar untuk memperkaya perkembangan kognitif anak (Arvy, 

2023). 

Hal ini sebagian besar disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang terbatas dan 

kurang bervariasi, yang menghambat proses pemahaman serta pengenalan konsep-konsep geometri 

dengan cara yang efektif (Hasanah & Agung, 2019). Dengan demikian, terdapat kebutuhan mendesak 

untuk melakukan modifikasi pada media pembelajaran guna meningkatkan efektivitas pengenalan pola 

geometri pada anak-anak. Salah satu solusi potensial yang dapat diterapkan adalah dengan 

menggunakan alat permainan seperti Marble Adventure, yang dirancang untuk memfasilitasi 

pemahaman konsep-konsep geometri dengan cara yang menyenangkan dan interaktif. Melalui 

penggunaan media ini, diharapkan anak-anak dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik dan 

mendalam tentang konsep geometri secara optimal. 

 

Permainan Marble Adventure 

Permainan Marble Adventure adalah permainan sirkuit yang dirancang untuk merangsang 

perkembangan kognitif anak-anak usia 5-6 tahun melalui pengenalan pola geometri. Nama permainan 

ini, yang diambil dari bahasa Inggris dan berarti "Bola Petualangan," mencerminkan tujuan utamanya 

dalam menawarkan pengalaman belajar yang aktif dan interaktif. Permainan ini terdiri dari tiga pos 

yang menghadirkan berbagai tantangan seperti mengenali pola, menyusun pola, dan meronce pola. 

Setiap pos dirancang untuk meningkatkan pemahaman anak-anak terhadap bentuk-bentuk geometri 

melalui aktivitas yang menuntut mereka untuk mencocokkan, mengidentifikasi, dan menyusun pola-

pola geometris (Smith, 2023). 

Aspek interaktivitas dalam Marble Adventure sangat penting karena memberikan kesempatan 

bagi anak-anak untuk berpartisipasi aktif dalam belajar pola geometri. Anak-anak diminta untuk 

melakukan tugas-tugas yang melibatkan pemecahan masalah, seperti memprediksi pola berikutnya dan 

menyelesaikan tantangan yang berkaitan dengan pola geometri. Interaksi ini dirancang untuk 

meningkatkan keterampilan kognitif anak, mendorong mereka untuk berpikir logis, mengamati, dan 
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memahami konsep matematika dasar melalui berbagai bentuk geometri yang disajikan secara menarik 

dan ramah anak (Jones & Lee, 2022). 

Permainan ini telah disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif anak-anak usia 5-6 tahun, 

memastikan bahwa konsep yang diajarkan sesuai dengan pemahaman dan minat mereka. Dengan visual 

yang menarik dan tantangan yang bertahap, Marble Adventure memfasilitasi perkembangan 

pemahaman anak terhadap pola geometri dengan cara yang menyenangkan dan efektif. Setiap level 

dalam permainan menyajikan situasi yang memerlukan identifikasi, pengurutan, atau penyelesaian 

pola-pola geometri, sehingga anak-anak dapat belajar sambil bermain (Brown, 2024). 

Karakteristik utama dari Marble Adventure meliputi interaktivitas yang memungkinkan anak-

anak untuk berpartisipasi aktif dalam permainan, visualisasi dan stimulasi taktil yang menggunakan 

berbagai bentuk geometri seperti lingkaran, segitiga, dan persegi, serta desain edukatif yang berfokus 

pada pengenalan pola geometri. Fleksibilitas permainan memungkinkan penyesuaian dengan tingkat 

keterampilan dan pemahaman anak, sementara unsur-unsur permainan yang menyenangkan 

meningkatkan motivasi dan keterlibatan mereka dalam proses belajar (Green & Patel, 2023). 

 

Desain Awal  

Perancangan media permainan pada tahap ini meliputi perancangan konsep permainan Marble 

Adventure terdiri dari: 

 

Gambar 1. Desain Awal 

Melengkapi Pola 

Melengkapi Pola (Pos 1) Tantangan pada pos 1 anak diminta untuk melengkapi pola sesuai 

dengan intruksi yang diberikan, setelah menyelesaikan tantangan anak segera bergegas menuju ke pos 

2 dengan melewati rintangan playmat. 

 

Gambar 2. Melengkapi Pola 
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Menyusun Pola 

Tantangan pada pos 2 anak diminta untuk menyusun pola geometri sesuai dengan intruksi yang 

diberikan melalui selembar kertas yang terdapat pada papan, setelah menyelesaikan tantangan anak 

segera bergegas menuju ke pos 3 dengan melewati rintangan bola secara zig-zag. 

 

Gambar 3. Menyusun Pola 

Meronce Pola  

Tantangan pada pos 3 anak diminta untuk meronce pola geometri sesuai dengan kreatifitas anak, 

pada tahap meronce ini anak akan di berikan tali, setelah menyelesaikan permainan anak segera 

bergegas menuju garis finish. 

 

Gambar 4. Meronce Pola 

Langkah terakhir setelah menyelesaikan tantangan pos 3 anak melewati rintangan bola dan playmat 

untuk menuju ke garis finish. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D). Sugiyono menjelaskan 

bahwa penelitian dan pengembangan, atau Research and Development (R&D) adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk baru serta menguji kelayakannya (Sugiyono, 2011). 

Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan ADDIE (Analisis, Desain, Development, 

Implementation, and Evaluation). Pada bagian metode dipaparkan mengenai subjek penelitian, 

prosedur penelitian, instrumen pengumpulan data, dan analisis data. Tulisakan secara detail. Hal-hal 

yang perlu dituliskan dapat dibuat dalam subjudul sesuai ketentuan. Format tulisan yaitu Cambria 11pt, 

spasi satu, tidak ada spasi antar paragraf. Menurut (Vivien Pitriani, Wahyuni, dan Gunawan 2021) 

model pengembangan ADDIE adalah desain pembelajaran yang didasarkan pada pendekatan sistem 

yang efektif dan efisien, serta proses interaktif dimana evaluasi setiap tahap membantu memandu 
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pengembangan pembelajaran ke tahap berikutnya. Model penelitian ini mengikuti metodologi 

penelitian dan pengembangan.  

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari validator permainan, validator materi, validator pengguna, 

dan 30 anak. Sesuai dengan metode dan pendekatan penelitian, prosedure penelitian ini terdiri dari 5 

tahapan, yaitu Analisis, Desain, Development, Implemention, Evaluation. Instrumen pengumpulan data 

menggunakan angket atau kuesioner untuk menguji validitas produk oleh ahli validator, wawancara, 

observasi, dan dokumentasi. Sedangkan teknik analisis data terdiri dari data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari saran dan kritik dari ahli atau validator, sedangkan data 

kuantitatif didapatkan dari rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100%. Kelayakan ini dinilai dari 3 aspek yaitu aspek 

efisiensi, aspek efektifitas, dan kemenarikan. Sehingga di dapatkan kriteria kevalidan sebagai berikut:  

 

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Produk 

Presentase Keterangan 

0-20% Sangat Kurang 

21-40% Kurang 

41-60% Cukup 

61-80% Baik 

81-100% Sangat Baik 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Hasil Uji Kelayakan Ahli Permainan Pada Aspek Keefisienan, Keefektifan, dan Kemenarikan.  

a. Data Kuantitatif  

Uji kelayakan ahli permainan Marble Adventure dilakukan oleh dosen PG PAUD Universitas 

Negeri Malang yaitu Drs. Pramono, M.Or. pada tanggal 12 Juni 2024. Sehingga data yang dihasilkan 

bersifat objektif karena divalidasi oleh ahlinya. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian yang 

disajikan pada lembar uji keefisienan, keefektifan, dan kemenarikan pada media yang dikembangkan 

yang terdiri dari 13 indikator. Data kuantitatif uji kelayakan dari ahli permainan dapat dilihat pada table 

4.1  

Tabel 4.1 Data Kuantitatif Hasil Uji Kelayakan Ahli Permainan Pada Aspek Keefisienan,  

Keefektifan, dan Kemenarikan. 

 

 

 

 

  

 

Berdasarkan dari tabel 4.1 data hasil validasi ahli permainan yang dilakukan pada 12 Juni 2024, 

dapat diketahui data kuantitatif berupa perolehan jumlah skor secara keseluruhan dari validator ahli 

permainan mengenai aspek keefisienan yaitu 95%, pada aspek keefektifan 96%, dan kemenarikan 

100%. Hasil tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 

96,66% . Berdasarkan hasil yang diperoleh dan disesuaikan dengan tabel kriteria keefisienan, 

keefektifan, dan kemenarikan hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat baik, karena berada 

No. Aspek Σtse ΣTsh Persen 

1. Keefsienan 19 20 95% 

2. Keefektifan 24 25 96% 

3. Kemenarikan 15 15 100% 

Total 58 60 96,66% 
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pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, menunjukkan media Marble 

Adventure memiliki kualifikasi sangat baik berdasarkan validasi permainan 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif didapatkan dari kritik dan saran ahli permainan dalam pernyataan terbuka 

berkenaan dengan media Marble Adventure ini. Berdasarkan saran dan kritik dari ahli permainan yang 

dilakukan oleh bapak Drs. Pramono, M.Or memberikan masukan bahwa peneliti perlu memperbesar 

ukuran buku panduan supaya sesuai dengan ukuran standart buku. 

 

Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi Pada Aspek Keefisienan dan Keefektifan.  

a. Data Kuantitatif  

Uji kelayakan ahli materi Marble Adventure dilakukan oleh dosen PG PAUD Universitas Negeri 

Malang yaitu Wuri Astuti, S.Pd, M.Pd., pada tanggal 12 Juni 2024. Sehingga data yang dihasilkan 

bersifat objektif karena divalidasi oleh ahlinya. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian yang 

disajikan pada lembar uji keefisienan dan keefektifan pada media yang dikembangkan yang terdiri dari 

6 indikator. Data kuantitatif uji kelayakan dari ahli materi dapat dilihat pada table 4.2. 

 

Tabel 4.2. Hasil Uji Kelayakan Ahli Materi Pada Aspek Keefisienan dan Keefektifan. 

 

 

 

 

 

Berdasarkan dari tabel 4.2 data hasil validasi ahli materi yang dilakukan pada 12 Juni 2024, dapat 

diketahui data kuantitatif berupa perolehan jumlah skor secara keseluruhan dari validator ahli materi 

mengenai aspek keefisienan yaitu 93,33%, dan keefektifan 100%. Hasil tersebut kemudian dihitung 

menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 96,66% . Berdasarkan hasil yang diperoleh 

dan disesuaikan dengan tabel kriteria keefisienan dan keefektifan hasil analisis data tersebut mencapai 

kriteria sangat baik, karena berada pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan 

tersebut, menunjukkan media Marble Adventure memiliki kualifikasi sangat baik berdasarkan validasi 

permainan 

b. Data Kualitatif  

Data kualitatif didapatkan dari kritik dan saran ahli materi dalam pernyataan terbuka berkenaan 

dengan media Marble Adventure ini. Berdasarkan saran dan kritik dari ahli materi yang dilakukan oleh 

ibu Wuri Astuti, S.Pd, M.Pd., memberikan masukan bahwa peneliti perlu merevisi bagian penggunaan 

huruf Kapital untuk nama-nama geometri yang ditempel di jalur permainan juga pada label masing-

masing pos nya, sebaiknya menggunakan huruf kecil saja, atau huruf kapital di awal kata, karena ini 

jangkaunya masih untuk anak usia dini. 

 

Hasil Uji Kelayakan Ahli Pengguna Pada Aspek Keefisienan, Keefektifan, dan Kemenarikan.  

a. Data Kuantitatif 

Uji kelayakan ahli pengguna Marble Adventure dilakukan oleh praktisi atau guru PAUD yaitu 

Siti Khodijah, S.Pd, pada tanggal 25 Juni 2024. Sehingga data yang dihasilkan bersifat objektif karena 

divalidasi oleh ahlinya. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian yang disajikan pada lembar uji 

No. Aspek Σtse ΣTsh Persen 

1. Keefsienan 14 15 93,33% 

2. Keefektifan 15 15 100% 

Total 29 30 96,66% 
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keefisienan, keefektifan, dan kemenarikan pada media yang dikembangkan yang terdiri dari 12 

indikator. Data kuantitatif uji kelayakan dari ahli materi dapat dilihat pada table 4.3. 

 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Pengguna Pada Aspek Keefesienan, Keefektifan, dan Kemenarikan. 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan dari tabel 4.3 data hasil validasi ahli pengguna yang dilakukan pada 25 Juni 2024, 

dapat diketahui data kuantitatif berupa perolehan jumlah skor secara keseluruhan dari validator ahli 

pengguna mengenai aspek keefisienan yaitu 80%, keefektifan 84%, dan kemenarikan 100%. Hasil 

tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 86,66% . 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dan disesuaikan dengan tabel kriteria keefisienan, keefektifan, dan 

kemenarikan hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat baik, karena berada pada rentang 80% 

- 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, menunjukkan media Marble Adventure memiliki 

kualifikasi sangat baik berdasarkan validasi pengguna. 

b. Data Kualitatif 

Data kualitatif didapatkan dari kritik dan saran ahli pengguna dalam pernyataan terbuka 

berkenaan dengan media Marble Adventure ini. Berdasarkan saran dan kritik dari ahli pengguna yang 

dilakukan oleh ibu Siti Khodijah, S.Pd., memberikan masukan bahwa peneliti perlu merevisi bagian 

tulisan pada pos 1, 2, dan 3. Sebaiknya tulisan dibuat menggunakan kain flanel agar lebih kreatif.  

 

Hasil Uji Berdasarkan Aspek Keefisienan, Keefektifan, dan Kemenarikan.  

a. Aspek Keefesienan  

Berdasalkan hasil uji validasi pada masing-masing ahli validasi permainan dan media 

mendapatkan skor dan sudah diubah menjadi persen. Langkah selanjutnya adalah menghitung skor pada 

masing-masing aspek. Pada hasil uji validasi aspek keefisienan didapatkan skor kelayakan dari ahli 

permainan, materi dan pengguna mendapatkan hasil sebesar 49. Hasil tersebut kemudian dihitung 

menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 89,09% . Berdasarkan hasil yang diperoleh 

dan disesuaikan dengan tabel kriteria keefisienan hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat 

efisien, karena berada pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, 

menunjukkan media Marble Adventure memiliki kualifikasi sangat efisien. 

 

Tabel 4.4 Hasil Uji Kelayakan Marble Adventure Pada Aspek Keefisienan 

No. Aspek Σtse ΣTsh Persen 

1. Keefsienan 16 20 80% 

2. Keefektifan 21 25 84% 

3. Kemenarikan 15 15 100% 

Total 52 60 86,66% 

No. Ahli Σtse ΣTsh Persen 

1. Permainan 19 20 95% 

2. Materi 14 15 93,33% 

3. Pengguna  16 20 80% 
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b. Aspek Keefektifan  

Berdasalkan hasil uji validasi pada masing-masing ahli validasi permainan dan media 

mendapatkan skor dan sudah diubah menjadi persen. Langkah selanjutnya adalah menghitung skor pada 

masing-masing aspek. Pada hasil uji validasi aspek keefektifan didapatkan skor kelayakan dari ahli 

permainan, materi, dan pengguna mendapatkan hasil sebesar 69. Hasil tersebut kemudian dihitung 

menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 92% . Berdasarkan hasil yang diperoleh 

dan disesuaikan dengan tabel kriteria keefektifan hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat 

efektif, karena berada pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, 

menunjukkan media Marble Adventure memiliki kualifikasi sangat efektif. 

 

Tabel 4.5 Hasil Uji Kelayakan Marble Adventure Pada Aspek Keefektifan 

 

 

 

 

 

 

c. Aspek Kemenarikan  

Berdasalkan hasil uji validasi pada masing-masing ahli validasi permainan dan media 

mendapatkan skor dan sudah diubah menjadi persen. Langkah selanjutnya adalah menghitung skor pada 

masing-masing aspek. Pada hasil uji validasi aspek kemenarikan didapatkan skor kelayakan dari ahli 

permainan dan pengguna mendapatkan hasil sebesar 30. Hasil tersebut kemudian dihitung 

menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 100% . Berdasarkan hasil yang diperoleh 

dan disesuaikan dengan tabel kriteria kemenarikan hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat 

menarik, karena berada pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, 

menunjukkan media Marble Adventure memiliki kualifikasi sangat menarik. 

 

Tabel 4.6 Hasil Uji Kelayakan Marble Adventure Pada Aspek Kemenarikan 

 

 

 

 

 

Hasil Uji Coba Marble Adventure  

Uji coba ini dibagi menjadi 2 tahap, yaitu uji kelompok kecil dan uji kelompok besar. Uji 

kelompok kecil dilakukan terlebih dahulu sebelum melaksanakan uji kelompok besar, hal ini dilakukan 

sesuai dengan prosedur pengembangan produk yang harus dilakukan uji coba kecil terlebih dahulu 

Total 49 55 89,09% 

No. Ahli Σtse ΣTsh Persen 

1. Permainan 24 25 96% 

2. Materi 24 25 96% 

3. Pengguna  21 25 84% 

Total 69 75 92% 

No. Ahli Σtse ΣTsh Persen 

1. Permainan 15 15 100% 

2. Pengguna 15 15 100% 

Total 30 30 100% 
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kemudian uji besar. Uji coba dilaksanakan dalam kurun waktu 15 Juni 2024 sampai dengan 25 Juni 

2024. Berikut adalah pemaparan hasil uji coba lapangan. 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dalam penelitian pengembangan ini dilakukan pada lembaga TK PKK 

VII, TK Bangkit dan TK Martopuro III dengan subjek anak usia 5-6 tahun  sebanyak 10 anak. Hasil uji 

coba kempok kecil disajikan pada tabel 4.6 sebagai berikut: 

 

Tabel 4.7 Uji kelompok kecil 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil coba kelompok kecil pada masing-masing aspek. Langkah selanjutnya adalah 

menghitung jumlah skor keseluruhan aspek. Pada hasil uji coba kelompok kecil didapatkan skor 

dengan hasil sebesar 100. Hasil tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh hasil senilai 100%. Berdasarkan hasil yang diperoleh dan disesuaikan 

dengan tabel kriteria penelitian, hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat baik, karena 

berada pada rentang 80% - 100% (Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, menunjukkan 

media Marble Adventure memiliki kualifikasi sangat baik. 

b. Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar dalam penelitian pengembangan ini dilakukan pada lembaga TK PKK 

VII, TK Bangkit dan TK Martopuro III dengan subjek anak usia 5-6 tahun  sebanyak 20 anak. Hasil uji 

coba kempok kecil disajikan pada tabel 4.7 sebagai berikut: 

 

Tabel 4.8 Uji kelompok besar 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil coba kelompok besar pada masing-masing aspek. Langkah selanjutnya adalah 

menghitung jumlah skor keseluruhan aspek. Pada hasil uji coba kelompok besar didapatkan skor dengan 

hasil sebesar 200. Hasil tersebut kemudian dihitung menggunakan rumus V = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% diperoleh 

hasil senilai 100% . Berdasarkan hasil yang diperoleh dan disesuaikan dengan tabel kriteria penelitian, 

hasil analisis data tersebut mencapai kriteria sangat baik, karena berada pada rentang 80% - 100% 

(Purba et al., 2023). Hasil perolehan tersebut, menunjukkan media Marble Adventure memiliki 

kualifikasi sangat baik 

No. Aspek Σtse ΣTsh Persen 

1. Keefsienan 40 40 100% 

2. Keefektifan 30 30 100% 

3. Kemenarikan 30 30 100% 

Total 100 100 100% 

No. Aspek Σtse ΣTsh Persen 

1. Keefsienan 80 80 100% 

2. Keefektifan 60 60 100% 

3. Kemenarikan 60 60 100% 

Total 200 200 100% 
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Hasil Analisis Data 

Hasil Analisis Data dari Evaluasi Para Ahli  

a. Evaluasi Ahli Permainan 

Evaluasi ahli permainan dilakukan secara langsung. Ahli permainan ini menilai pengembangan 

produk untuk mendapatkan skor kelayakan pada aspek keefesienan, keefektifan, dan kemenarikan 

produk Marble Adventure. Untuk mendapatkan data yang objektif data diisi oleh ahli yang sesuai 

dengan aspek yang dinilai yaitu bapak Drs. Pramono, M.Or. selaku dosen PAUD di Universitas Negeri 

Malang yang memiliki kepakaran spesifik yaitu motorik kasar, motorik halus, kebugaran jasmani, 

kesehatan, dan gizi. Ahli permainan menilai kualitas Marble Adventure berdasarkan instrumen 

penilaiannya. Berdasarkan penilaian ahli permainan, diketahui bahwa Marble Adventure mendapatkan 

hasil sebesar 95% pada aspek keefisienan, 96% pada aspek keefektifan, dan 100% pada aspek 

kemenarikan.  Kesimpulannya adalah produk yang dikembangkan sudah layak di ujicobakan tanpa 

revisi dan sehingga permainan dapat digunakan dan dikembangkan dalam penelitian sejenis yang lain 

dengan tanpa adanya revisi. 

b. Evaluasi Ahli Media  

Evaluasi ahli materi dilakukan secara langsung. Ahli permainan ini menilai pengembangan 

produk untuk mendapatkan skor kelayakan pada aspek keefesienan dan keefektifan produk Marble 

Adventure. Untuk mendapatkan data yang objektif data diisi oleh ahli yang sesuai dengan aspek yang 

dinilai yaitu ibu Wuri Astuti,S.Pd, M.Pd selaku dosen PAUD di Universitas Negeri Malang. Ahli materi 

menilai kualitas Marble Adventure berdasarkan instrumen penilaiannya. Berdasarkan penilaian ahli 

materi diketahui bahwa Marble Adventure mendapatkan hasil sebesar 93,33% pada aspek keefisienan 

dan 100% pada aspek keefektifan. Kesimpulannya adalah produk yang dikembangkan sudah layak 

diujicobakan sesuai dengan revisi.  

c. Evaluasi Ahli Pengguna  

Evaluasi ahli pengguna dilakukan secara langsung. Ahli pengguna ini menilai pengembangan 

produk untuk mendapatkan skor kelayakan pada aspek keefesienan, keefektifan, dan kemenarikan 

produk Marble Adventure. Untuk mendapatkan data yang objektif data diisi oleh ahli yang sesuai 

dengan aspek yang dinilai yaitu ibu Siti Khodijah, S.Pd selaku guru atau praktisi PAUD. Ahli pengguna 

menilai kualitas Marble Adventure berdasarkan instrumen penilaiannya. Berdasarkan penilaian ahli 

pengguna diketahui bahwa Marble Adventure mendapatkan hasil sebesar 80% pada aspek keefisienan, 

84% pada aspek keefektifan, dan 100% pada aspek kemenarikan. Kesimpulannya adalah produk yang 

dikembangkan sudah layak di ujicobakan sesuai dengan revisi dan saran.  

 

Hasil Analisis Data dari Uji Coba  

a. Kelompok Kecil  

Hasil analisis data uji coba kelompok kecil pada ketiga aspek kelayakan adalah sebagai 

berikut: 

1) Hasil data kuantitatif uji kelompok kecil terkait aspek keefesienan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan efisien untuk digunakan pada anak kelompok 

B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa semua anak dapat dengan 

mudah menggunakan Marble Adventure. 

2) Hasil data kuantitatif uji kelompok kecil terkait aspek keefektifan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan efektif untuk digunakan pada anak kelompok 
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B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa dengan menggunakan 

media Marble Adventure anak dapat dengan mudah memahami materi pengenalan geometri.  

3) Hasil data kuantitatif uji kelompok kecil terkait aspek kemenarikan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan menarik untuk digunakan pada anak 

kelompok B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa semua anak 

merasa senang saat pembelajaran dilaksanakan menggunakan Marble Adventure. 

4) Hasil data kualitatif berdasarkan uji kelompok kecil ditemukan bahwa perlu adanya 

pendampingan untuk anak pada saat bermain Marble Adventure, khususnya untuk keselamatan 

karena permainan ini melibatkan fisik ketika bermain.  

b. Kelompok Besar 

Hasil analisis data uji coba kelompok besar pada ketiga aspek kelayakan adalah sebagai 

berikut: 

1) Hasil data kuantitatif uji kelompok besar terkait aspek keefesienan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan efisien untuk digunakan pada anak kelompok 

B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa semua anak dapat dengan 

mudah menggunakan Marble Adventure. 

2) Hasil data kuantitatif uji kelompok besar terkait aspek keefektifan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan efektif untuk digunakan pada anak kelompok 

B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa dengan menggunakan 

media Marble Adventure anak dapat dengan mudah memahami materi pengenalan geometri.  

3) Hasil data kuantitatif uji kelompok besar terkait aspek kemenarikan produk, diperoleh melalui 

lembar observasi penilaian peserta didik pada saat penelitian berlangsung. Permainan Marble 

Adventure memiliki jumlah hasil perhitungan rumus persentase sebesar 100%, sehingga Marble 

Adventure termasuk dalam kriteria sangat baik dan menarik untuk digunakan pada anak 

kelompok B. Hasil tersebut berdasarkan hasil  temuan pada saat penelitian bahwa semua anak 

merasa senang saat pembelajaran dilaksanakan menggunakan Marble Adventure. 

4) Hasil data kualitatif berdasarkan uji kelompok besar ditemukan bahwa perlu adanya 

pendampingan untuk anak pada saat bermain Marble Adventure, khususnya untuk keselamatan 

karena permainan ini melibatkan fisik ketika bermain.  

 

Pembahasan 

Dunia pendidikan selalu mengalami perubahan, yang menuntut pendidik untuk terus melakukan 

inovasi agar pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan efektif (Nurhafizah, 2018). Inovasi ini 

merupakan bagian dari kompetensi pedagogik yang harus dimiliki oleh guru. Kompetensi ini, sesuai 

dengan Standar Nasional, berdampak signifikan pada hasil pembelajaran karena pembelajaran 

berkualitas mempengaruhi prestasi siswa. Untuk meningkatkan semangat belajar siswa dan 

memperdalam pemahaman mereka tentang literasi ekonomi, guru perlu memahami karakter siswa, 

merancang dan mengevaluasi pembelajaran, serta mengelola aktivitas belajar secara efektif (Sum & 

Taran, 2020). 

Namun, observasi di beberapa lembaga TK di Kabupaten Pasuruan menunjukkan bahwa anak-

anak usia 5-6 tahun masih kesulitan memahami konsep geometri dalam pembelajaran matematika. 

Anak-anak tampak kesulitan ketika diminta untuk menyebutkan dan membedakan bentuk geometri 
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seperti segitiga, persegi, dan lingkaran. Mereka juga mengalami kebingungan saat diminta untuk 

menyebutkan benda-benda yang berhubungan dengan geometri, serta membedakan antara persegi dan 

persegi panjang. Hal ini mengindikasikan bahwa pemahaman mereka terhadap konsep geometri belum 

optimal (Putra, 2016). 

Analisis lebih lanjut mengungkapkan bahwa lembaga-lembaga ini masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional yang mungkin kurang efektif dalam mengajarkan konsep geometri. Untuk 

mengatasi masalah ini, peneliti mengembangkan media permainan *Marble Adventure*. Media ini 

dirancang untuk memotivasi anak-anak dan memenuhi syarat media pembelajaran yang baik, yaitu 

edukatif, efisien, dan menarik secara visual (Asyhari & Silvia, 2016). *Marble Adventure* 

mengintegrasikan belajar sambil bermain, sesuai dengan teori yang menyatakan bahwa bermain adalah 

kegiatan yang menyenangkan dan mendidik bagi anak (Lubis, 2019; Harahap, 2022; Pratiwi, 2017). 

Gambar 5. Produk Marble Adventure 

Permainan ini dilengkapi dengan buku panduan penggunaan dan dirancang untuk mengenalkan 

konsep geometri dengan cara yang bervariasi, termasuk tiga pos berbeda—mengenal pola, menyusun 

pola, dan meronce pola—serta dua tantangan tambahan. Variasi ini bertujuan untuk menghindari 

kebosanan dan meningkatkan keterampilan pemecahan masalah anak (Siswono, 2016). Uji kelayakan 

menunjukkan bahwa *Marble Adventure* sangat baik untuk digunakan, dengan penilaian mencapai 

80%-100% dalam aspek keefisienan, keefektifan, dan kemenarikan. Uji coba kelompok kecil dan besar 

juga menunjukkan hasil yang sangat baik, dengan persentase 100% untuk semua aspek tersebut 

(McKenney, Nieveen & Van Den Akbar, dalam Patmawati, 2016). 

Marble Adventure memiliki beberapa kelebihan, seperti mempermudah guru dalam 

memperkenalkan konsep geometri, membuat pembelajaran lebih interaktif, dan memotivasi anak-anak 

untuk lebih aktif terlibat. Namun, permainan ini juga memiliki kelemahan, seperti penekanan pada 

indera penglihatan, kemungkinan anak bermain tanpa kontrol yang memadai, dan kecenderungan anak 

untuk lebih fokus pada permainan daripada belajar. Meskipun demikian, *Marble Adventure* tetap 

menjadi alat yang efektif untuk mendukung pemahaman geometri pada anak usia dini. 

 

PENUTUP 

Berdasarkan uji validasi diperoleh hasil bahwa Marble Adventure yang dikembangkan memiliki 

kriteria sangat baik untuk digunakan dengan persentase ahli permainan 96,66%, ahli materi 96,66 %, 

hasil validasi pengguna 86,66%, uji coba kelompok kecil 100%, dan uji coba kelompok besar 100%, 

serta telah dilakukan revisi produk sehingga dapat diujicobakan di lapangan. Hasil penelitian 
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menunjukkan bahwa Marble Adventure yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan dalam 

menstimulasi pengenalan geometri pada anak usia 5-6 tahun 
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