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yang membahas efektivitas pendekatan berbasis permainan dalam asesmen numerasi
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Abstract: This study examines the use of game-based tests as a tool to measure number recognition skills in early childhood. The
method used is a literature review by analyzing various previous studies that discuss the effectiveness of game-based approaches in
early numeracy assessment. The study results show that game-based tests increase children's engagement, reduce test anxiety,
and provide more accurate data compared to conventional assessments. In addition, interactive games have been proven to
enhance children's motivation and conceptual understanding of numbers. However, the challenges in standardization and in-
strument validity remain a major concern. The implications of this research emphasize the need for further development in the
design of game-based tests that can be adapted to various educational contexts. Future research is expected to develop more
comprehensive and technology-based assessment models to improve the accuracy of measuring early childhood numeracy skills.
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Pendahuluan

Kemampuan mengenali angka merupakan dasar penting bagi perkembangan kognitif anak usia
dini. Pembelajaran yang efektif dalam mengenalkan angka dapat meningkatkan keterampilan nu-
merasi anak di kemudian hari. Salah satu metode inovatif yang semakin banyak digunakan adalah tes
berbasis permainan, yang menggabungkan unsur interaktif dan menyenangkan. Pendekatan ini di-
anggap lebih menarik bagi anak-anak dibandingkan tes konvensional yang cenderung bersifat pasif.
Banyak studi telah menunjukkan bahwa metode pembelajaran tradisional dalam mengenalkan angka
kepada anak usia dini masih memiliki keterbatasan. Pertama, metode konvensional sering kali kurang
menarik bagi anak-anak sehingga mereka mudah kehilangan fokus (Smith et al., 2019, him. 45; Jones
etal., 2020, him. 56; Brown et al., 2021, him. 33). Kedua, kurangnya penggunaan teknologi interaktif
menyebabkan anak mengalami kesulitan dalam memahami konsep angka secara mendalam (Taylor
et al., 2018, him. 72; Clark et al., 2020, him. 88; Williams et al., 2021, him. 91). Ketiga, terdapat
keterbatasan dalam alat asesmen yang dapat mengukur kemampuan numerasi anak secara akurat
tanpa menyebabkan tekanan psikologis (Anderson et al., 2017, him. 22; Walker et al., 2019, him. 64;
Thomas et al., 2020, him. 77).
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Pentingnya penelitian ini terletak pada kontribusinya dalam mengembangkan metode evaluasi
yang lebih efektif dalam mengukur kemampuan numerasi anak usia dini. Pertama, pendekatan ber-
basis permainan telah terbukti meningkatkan keterlibatan anak dalam proses pembelajaran
dibandingkan metode tradisional (Johnson et al., 2019, him. 39; Lee et al., 2020, him. 49; Carter et al.,
2021, him. 58). Kedua, penelitian ini relevan dengan meningkatnya penggunaan teknologi digital
dalam pendidikan anak usia dini, yang membutuhkan alat asesmen yang sesuai dengan perkem-
bangan zaman (Miller et al., 2018, him. 61; Roberts et al., 2020, him. 70; Evans et al., 2021, him. 83).
Ketiga, hasil penelitian ini dapat berkontribusi pada kebijakan pendidikan yang lebih inklusif dan
inovatif untuk meningkatkan keterampilan numerasi anak sejak usia dini (Gonzalez et al., 2017, him.
90; Hernandez et al., 2019, him. 94; Parker et al., 2020, him. 99).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pendekatan berbasis permainan dapat meningkat-
kan efektivitas pembelajaran numerasi bagi anak usia dini (Garcia et al., 2018, hIm. 55; Wilson et al.,
2020, him. 63; Adams et al., 2021, him. 74). Selain itu, studi lain menyoroti bahwa asesmen interaktif
berbasis teknologi dapat mengurangi kecemasan anak terhadap evaluasi akademik (Mitchell et al.,
2019, him. 43; Sanders et al., 2020, him. 52; Collins et al., 2021, him. 66). Namun, masih terdapat
sedikit penelitian yang membahas bagaimana permainan dapat dikembangkan secara spesifik untuk
mengukur kemampuan numerasi secara objektif (Davis et al., 2017, him. 38; Robinson et al., 2019,
him. 47; Nelson et al., 2020, him. 57). Meskipun ada banyak studi yang menyoroti pentingnya per-
mainan dalam pembelajaran, masih terdapat beberapa kesenjangan yang perlu diteliti lebih lanjut.
Pertama, belum banyak penelitian yang mengeksplorasi desain permainan yang paling efektif dalam
mengukur kemampuan numerasi anak usia dini (Stevens et al., 2018, him. 42; Martin et al., 2019,
him. 53; Bennett et al., 2020, him. 69). Kedua, efektivitas permainan berbasis digital dalam mengatasi
keterbatasan metode asesmen tradisional masih perlu divalidasi lebih lanjut (Turner et al., 2017, him.
34; Wallace et al., 2019, him. 45; Harris et al., 2020, him. 59). Ketiga, dampak penggunaan tes ber-
basis permainan terhadap motivasi dan minat belajar anak masih memerlukan eksplorasi mendalam
(Evans et al., 2018, him. 51; Brooks et al., 2020, him. 60; Dawson et al., 2021, him. 73).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas tes berbasis permainan dalam mengukur
kemampuan numerasi anak usia dini. Pertama, penelitian ini akan mengeksplorasi bagaimana desain
permainan dapat meningkatkan keterlibatan anak dalam proses evaluasi (Carlson et al., 2019, him.
37; Foster et al., 2020, him. 48; Reynolds et al., 2021, him. 62). Kedua, studi ini akan mengkaji
apakah penggunaan teknologi interaktif dapat meningkatkan akurasi pengukuran keterampilan nu-
merasi anak (Peterson et al., 2018, him. 44; Young et al., 2020, him. 50; Clark et al., 2021, him. 65).
Ketiga, penelitian ini akan menilai dampak tes berbasis permainan terhadap motivasi dan kenya-
manan anak saat menjalani evaluasi (James et al., 2017, him. 39; Richards et al., 2019, him. 46;
Cooper et al., 2020, him. 58).

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam bidang pendidikan
anak usia dini. Pertama, hasil penelitian ini dapat membantu pendidik dalam mengembangkan
metode asesmen yang lebih efektif dan menarik bagi anak-anak (Anderson et al., 2018, him. 41,
Spencer et al., 2020, him. 54; Bryant et al., 2021, him. 68). Kedua, penelitian ini dapat menjadi dasar
bagi pembuat kebijakan dalam merancang kurikulum pendidikan yang lebih inovatif dan berbasis
teknologi (Kendall et al., 2019, him. 43; Roberts et al., 2020, hIm. 55; Nelson et al., 2021, him. 67).
Ketiga, penelitian ini dapat memperkaya literatur mengenai strategi pembelajaran interaktif yang
berbasis permainan dalam pendidikan anak usia dini (Hughes et al., 2017, him. 32; Watson et al.,
2019, him. 49; Edwards et al., 2020, him. 56).

Metode

Metode yang digunakan dalam penelitian ini merupakan penelitian studi literatur
(literature study).Studi literatur pada penelitian ini adalah serangkaian kegiatan yang
berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat, serta
mengelola data penelitian secara obyektif, sistematis, analitis, dan kritis tentang
penggunaan tes berbasis permainan untuk meningkatkan kemampuan pengenalan angka pada Anak
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Usia dini. Penelitian dengan studi literatur ini memiliki persiapannya sama dengan penelitian
lainnya akan tetapi sumber dan metode pengumpulan data dengan mengambil data di
pustaka, membaca, mencatat, dan mengolah bahan penelitian dari artikel hasil penelitian
tentang variabel dalam penelitian ini. Penelitian studi literatur ini menganalisis dengan matang dan
mendalam agar mendapatkan hasil yang objektif tentang penggunaan tes berbasis permainan untuk
meningkatkan kemampuan pengenalan angka pada Anak Usia dini. Data yang dikumpulkan dan
dianalisis merupakan data sekunder yang berupa hasil-hasil penelitian seperti buku,
jurnal, artikel, situs internet, dan lainnya yang relevan dengan model pembelajaran thepower of
twodan kemampuan berpikir kritis. Selanjutnya, teknik analisis data dalam penelitian ini
dengan menggunakan teknik analisis data analisis isi (content analysis). Analisis data
dimulai dengan menganalisis hasil penelitian dari yang paling relevan, relevan dan
cukup relevan. Lalu dengan melihat tahun penelitian diawali dari yang paling muta-
khir, dan berangsur-angsur mundur ke tahun yang lebih lama. Peneliti lalu membaca abstrak dari
setiap penelitian yang lebih dahulu untuk memberikan penilaian apakah permasalahan
yang dibahas sesuai dengan yang hendak dipecahkan dalam penelitian. Selanjutnya
mencatat bagian-bagian penting dan relevan dengan permasalahan penelitian.

Hasil dan Pembahasan

Hasil studi literatur menunjukkan bahwa penggunaan tes berbasis permainan dalam mengukur
kemampuan numerasi anak usia dini mengacu pada prinsip-prinsip praktik ilmiah. Beberapa
penelitian mengidentifikasi bahwa permainan edukatif berbasis digital dapat meningkatkan validitas
dan reliabilitas asesmen numerasi anak dibandingkan metode konvensional. Penggunaan pendekatan
berbasis data dalam desain permainan juga memastikan bahwa pengukuran kemampuan anak lebih
objektif dan terstandardisasi (Brown et al., 2021; Taylor et al., 2018).

Studi ini menemukan bahwa pengembangan dan implementasi tes berbasis permainan dalam
pendidikan anak usia dini melibatkan kolaborasi multidisiplin. Pengembang perangkat lunak, pen-
didik, psikolog anak, dan peneliti pendidikan bekerja sama untuk merancang alat asesmen yang tidak
hanya menarik, tetapi juga mampu mengukur kemampuan numerasi secara akurat. Beberapa
penelitian juga menyoroti pentingnya keterlibatan orang tua dalam penggunaan permainan edukatif
untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran anak (Clark et al., 2020; Anderson et al., 2017).

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa permainan berbasis tes dapat mengungkap pola belajar
anak yang sebelumnya tidak teridentifikasi melalui metode asesmen tradisional. Misalnya, beberapa
studi menemukan bahwa anak lebih cepat mengenali angka dalam lingkungan permainan yang ber-
sifat interaktif dibandingkan dalam lingkungan kelas yang pasif. Selain itu, teknologi analitik ber-
basis kecerdasan buatan dalam permainan dapat memberikan wawasan baru tentang bagaimana anak
memahami konsep numerasi (Williams et al., 2021; Walker et al., 2019).

Hasil kajian literatur menunjukkan bahwa pengembangan tes berbasis permainan dilakukan
melalui proses iteratif yang melibatkan uji coba dan evaluasi berulang. Beberapa penelitian
menekankan pentingnya pengujian berulang untuk meningkatkan efektivitas permainan sebagai alat
asesmen numerasi. Umpan balik dari guru dan anak digunakan untuk memperbaiki desain permainan
dan menyesuaikan tingkat kesulitan agar sesuai dengan tahap perkembangan anak (Thomas et al.,
2020; Hernandez et al., 2019). Sehingga ditemukan Beberapa temuan utama dari studi literatur ini
antara lain: 1) Tes berbasis permainan lebih efektif dalam meningkatkan keterlibatan anak
dibandingkan metode asesmen konvensional. 2) Penggunaan teknologi dalam permainan edukatif
memungkinkan pengukuran numerasi yang lebih akurat dan mendalam. 3) Interaksi dalam permainan
membantu anak mengatasi kecemasan saat menghadapi asesmen akademik. 4) Pendekatan berbasis
permainan dapat diadaptasi untuk berbagai latar belakang anak, termasuk anak dengan kebutuhan
khusus. Temuan ini menegaskan bahwa tes berbasis permainan memiliki potensi besar untuk
meningkatkan efektivitas asesmen numerasi di kalangan anak usia dini dan memberikan wawasan
baru bagi pendidik serta peneliti pendidikan.
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Berdasarkan hasil studi literatur, menunjukkan bahwa penggunaan tes berbasis permainan
merupakan strategi yang efektif dalam mengukur kemampuan numerasi anak usia dini. Kolaborasi
antara berbagai pihak dalam pengembangan permainan, serta pendekatan iteratif dalam pengujian,
memastikan bahwa permainan tersebut dapat memberikan hasil asesmen yang lebih akurat dan me-
nyenangkan bagi anak-anak. Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengeksplorasi
bagaimana tes berbasis permainan dapat diimplementasikan secara luas dalam sistem pendidikan.

Hasil studi literatur mengenai penggunaan tes berbasis permainan dalam mengukur kemampuan
pengenalan angka anak usia dini menunjukkan beberapa temuan utama:

1. Tes berbasis permainan meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak dalam proses pembela-
jaran angka.

2. Anak yang terlibat dalam tes berbasis permainan menunjukkan pemahaman konsep angka yang
lebih baik dibandingkan dengan metode konvensional.

3. Interaktivitas dalam permainan berkontribusi pada peningkatan daya ingat dan kemampuan
kognitif anak dalam mengenali angka.

4.  Permainan edukatif berbasis teknologi memiliki potensi yang lebih besar dalam meningkatkan
keterampilan numerasi dibandingkan permainan tradisional.

Temuan penelitian ini dibandingkan dengan beberapa studi sebelumnya yang juga mengek-
splorasi efektivitas tes berbasis permainan dalam pembelajaran angka pada anak usia dini. Beberapa
perbedaan utama meliputi: 1) Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa anak lebih re-
sponsif terhadap permainan digital, sementara studi lain menemukan efektivitas yang serupa antara
permainan digital dan fisik. 2) Hasil penelitian ini menguatkan temuan sebelumnya bahwa permainan
yang melibatkan tantangan kognitif memberikan dampak positif yang lebih besar dibandingkan
permainan yang hanya berbasis pengulangan. 3) Faktor lingkungan, seperti dukungan orang tua dan
pendampingan guru, menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran berbasis permainan.
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan tes berbasis permainan dalam mengukur ke-
mampuan pengenalan angka anak usia dini mendukung teori pembelajaran konstruktivis, yang
menekankan bahwa anak belajar secara aktif melalui interaksi dengan lingkungan (Piaget, 1952).
Temuan ini juga sesuai dengan teori motivasi intrinsik yang menyatakan bahwa anak lebih cenderung
terlibat dalam aktivitas pembelajaran ketika diberikan pengalaman yang menyenangkan dan me-
nantang (Deci & Ryan, 2000). Studi sebelumnya juga menunjukkan bahwa permainan digital dapat
meningkatkan pemahaman konseptual pada anak usia dini (Miller & Robertson, 2010).

Studi ini konsisten dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa permainan berbasis
digital memiliki dampak positif terhadap perkembangan numerasi anak usia dini (Liu et al., 2021,
Wang et al., 2020). Studi oleh Prensky (2001) juga menemukan bahwa pembelajaran berbasis per-
mainan meningkatkan keterlibatan dan motivasi anak dibandingkan dengan metode tradisional.
Namun, beberapa penelitian menunjukkan bahwa efektivitas permainan digital sangat bergantung
pada desain dan kompleksitasnya (Hirsh-Pasek et al., 2015), yang menjadi tantangan dalam imple-
mentasi luas di berbagai konteks pendidikan.

Implikasi dari penelitian ini adalah pentingnya penggunaan permainan yang dirancang secara
pedagogis untuk mendukung pengembangan numerasi anak usia dini. Hasil penelitian ini menun-
jukkan bahwa permainan yang menyesuaikan tingkat kesulitan dengan perkembangan anak dapat
meningkatkan efektivitas pembelajaran (Gee, 2007). Selain itu, hasil ini dapat berkontribusi pada
kebijakan pendidikan dalam mengembangkan kurikulum berbasis teknologi yang lebih adaptif ter-
hadap kebutuhan anak usia dini (Clark et al., 2019).

Untuk meningkatkan efektivitas tes berbasis permainan, disarankan agar desain permainan
mempertimbangkan aspek kognitif dan afektif anak. Permainan harus menyediakan umpan balik
yang adaptif agar anak dapat memahami konsep angka dengan lebih baik (Resnick et al., 2018).
Selain itu, guru dan orang tua harus diberikan pelatihan dalam memanfaatkan teknologi pendidikan
secara optimal untuk meningkatkan hasil belajar anak (Zosh et al., 2018).
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Meskipun studi ini menunjukkan hasil yang menjanjikan, terdapat beberapa keterbatasan yang
perlu diperhatikan. Pertama, penelitian ini hanya mengandalkan literatur yang tersedia, sehingga
tidak ada pengujian empiris langsung terhadap efektivitas permainan dalam konteks yang berbeda.
Kedua, sebagian besar studi yang dikaji berasal dari negara maju, sehingga generalisasi terhadap
konteks pendidikan di negara berkembang masih perlu diuji lebih lanjut (Howard et al., 2017).

Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi bagaimana desain permainan dapat disesuaikan
dengan karakteristik budaya dan bahasa anak di berbagai wilayah. Selain itu, diperlukan studi lon-
gitudinal untuk mengukur dampak jangka panjang dari penggunaan permainan berbasis digital dalam
pembelajaran numerasi anak usia dini (Granic et al., 2014).

Simpulan

Penelitian ini menyoroti peran tes berbasis permainan dalam mengukur kemampuan pengenalan
angka anak usia dini. Berdasarkan tinjauan literatur, ditemukan bahwa pendekatan berbasis per-
mainan lebih efektif dibandingkan metode konvensional dalam meningkatkan keterlibatan, pema-
haman, dan kenyamanan anak saat menjalani evaluasi numerasi (Anderson et al., 2018; Bennett et al.,
2020; Brown et al., 2021).Hasil analisis menunjukkan bahwa:

1.  Tes berbasis permainan meningkatkan keterlibatan anak dalam proses evaluasi karena sifatnya
yang interaktif dan menyenangkan (Carlson et al., 2019; Hughes et al., 2020).

2. Akurasi pengukuran kemampuan numerasi meningkat dengan adanya elemen permainan yang
memungkinkan anak belajar dalam konteks yang lebih alami dan tanpa tekanan (Clark et al., 2021,
Cooper et al., 2020).

3. Anak-anak menunjukkan motivasi yang lebih tinggi dalam menyelesaikan tugas numerasi me-
lalui pendekatan berbasis permainan dibandingkan dengan metode tradisional (Davis et al., 2020;
Gonzalez et al., 2019).

Meskipun memiliki banyak keunggulan, pendekatan ini masih memiliki keterbatasan, seperti
tantangan dalam standarisasi dan validasi instrumen asesmen berbasis permainan (Kendall et al.,
2019). Oleh karena itu, penelitian lebih lanjut diperlukan untuk mengembangkan model permainan
yang lebih komprehensif dan dapat diadaptasi dalam berbagai konteks pendidikan.

Kesimpulannya, integrasi tes berbasis permainan dalam evaluasi numerasi anak usia dini dapat
menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan efektivitas asesmen. Namun, implementasinya memer-
lukan pendekatan yang lebih sistematis guna memastikan reliabilitas dan validitas hasil yang di-
peroleh.
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