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Abstrak:	Pembelajaran	merupakan	upaya	untuk	meningkatkan	kualitas	sumber	daya	
manusia,	 dan	 salah	 satu	 metode	 yang	 efektif	 adalah	 mengimplementasikan	
pendidikan	 pada	 tingkat	 dasar,	 seperti	 Pendidikan	 Anak	 Usia	 Dini	 (PAUD).	 PAUD	
penting	karena	anak	usia	dini	(0-6	tahun)	berada	dalam	masa	perkembangan	pesat,	
memerlukan	stimulasi	dan	instruksi	tepat.	Penelitian	ini	bertujuan	mengeksplorasi	
efektivitas	 game	 edukasi	 digital	 “Sea	 Animal	 Games”	 dalam	 meningkatkan	 minat,	
motivasi,	dan	pemahaman	matematika	pada	anak	usia	dini.	Metode	yang	digunakan	
adalah	 campuran	 (mix	method)	 dengan	 desain	 explanatory	 sequential.	 Partisipan	
penelitian	 adalah	 40	 anak	usia	 dini	 dari	 TK	 Islam	Al-Ikhsan.	 Instrumen	penelitian	
meliputi	 kuesioner,	 tes	 pemahaman,	wawancara,	 observasi,	 dan	 catatan	 lapangan.	
Hasil	 penelitian	 menunjukkan	 peningkatan	 signifikan	 dalam	 minat	 dan	 motivasi	
belajar	 matematika,	 dengan	 skor	 kuesioner	 meningkat	 dari	 3.2	 menjadi	 4.5,	 dan	
pemahaman	matematika	dasar	dari	65	menjadi	85.	Wawancara	dan	observasi	 juga	
menunjukkan	 peningkatan	 antusiasme,	 keterlibatan,	 dan	 kerjasama	 anak-anak.	
Temuan	 ini	 mengindikasikan	 bahwa	 integrasi	 game	 edukasi	 digital	 dalam	
pembelajaran	matematika	efektif	dan	sesuai	dengan	karakteristik	belajar	anak	usia	
dini.	Penelitian	ini	berkontribusi	pada	pengembangan	metode	pembelajaran	inovatif	
yang	 menggabungkan	 aspek	 kognitif,	 emosional,	 dan	 sosial,	 memberikan	 solusi	
praktis	 bagi	 pendidik	 dalam	 menciptakan	 pembelajaran	 matematika	 yang	
menyenangkan	dan	efektif.		
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LATAR	BELAKANG	

Pembelajaran	 merupakan	 upaya	 untuk	 meningkatkan	 kualitas	 sumber	 daya	
manusia.	 Salah	 satu	 metode	 yang	 dapat	 digunakan	 untuk	 meningkatkan	 standar	
pendidikan	 adalah	 dengan	 mengimplementasikan	 pembelajaran	 pada	 tingkat	
pendidikan	 yang	 paling	 dasar,	 yaitu	 Pendidikan	 Anak	 Usia	 Dini	 (PAUD).	 PAUD	
merupakan	fondasi	awal	bagi	pendidikan	selanjutnya.	Karena	anak-anak	kita	adalah	
generasi	 penerus	 pembangunan	 bangsa	 dan	 aset	 masa	 depan,	 setiap	 masa	
pemerintahan	 harus	 memprioritaskan	 Pendidikan	 Anak	 Usia	 Dini.	 Anak	 usia	 dini	
adalah	anak	dengan	rentang	usia	sekitar	nol	(0)	hingga	enam	(6)	tahun,	yang	berada	
pada	 masa	 keemasan	 atau	 golden	 age.	 Pada	 usia	 ini,	 anak-anak	 mengalami	
pertumbuhan	dan	perkembangan	yang	sangat	pesat.	Oleh	karena	itu,	sangat	penting	
memberikan	 rangsangan	 dan	 instruksi	 yang	 tepat	 untuk	mendukung	 pertumbuhan	
dan	 perkembangan	 mereka	 secara	 menyeluruh.	 Dengan	 mengikuti	 pendidikan	 di	
taman	kanak-kanak,	anak-anak	tidak	hanya	dipersiapkan	untuk	memasuki	pendidikan	
dasar,	 tetapi	 juga	 diharapkan	 mendapatkan	 rangsangan	 untuk	 perkembangan	 fisik	
motorik,	 bahasa,	 nilai-nilai	 agama	 dan	 moral,	 serta	 rangsangan	 sosial	 emosional,	
artistik,	dan	kognitif	sesuai	dengan	usia	mereka,	karena	pembelajaran	memiliki	tujuan	
yang	harus	dicapai	(Eka	Saputri	et	al.,	2021).	

Anak-anak	 kita	 memiliki	 kemampuan	 yang	 berbeda-beda	 dan	 cenderung	
memiliki	kecerdasan	yang	dominan.	Kecerdasan	tersebut	meliputi	kecerdasan	logika	
matematika	 (logical-mathematical	 intelligence),	 kecerdasan	 bahasa	 (linguistic	
intelligence),	 kecerdasan	 musikal	 (musical	 intelligence),	 kecerdasan	 visual	 spasial	
(spatial	 intelligence),	 kecerdasan	 kinestetik	 (kinesthetic	 intelligence),	 kecerdasan	
interpersonal	 (interpersonal	 intelligence),	 kecerdasan	 intrapersonal	 (intrapersonal	
intelligence),	dan	kecerdasan	naturalis	(naturalistic	intelligence)	(Najafi	et	al.,	2017).	
Salah	 satu	 kecerdasan	 yang	 harus	 diberikan	 stimulasi	 lebih	 pada	 anak	 TK	 adalah	
kecerdasan	matematika.	Kecerdasan	matematika	 sangat	penting	untuk	ditingkatkan	
karena	dapat	mempengaruhi	kecerdasan	lainnya	(Booth	&	O’Brien,	2008).	Kecerdasan	
logika	 matematika	 mencakup	 kemampuan	 untuk	 mengenali	 pola,	 berpikir	 secara	
deduktif,	 dan	 berpikir	 logis	 pada	 berbagai	 tingkat	 abstraksi	 (Armstrong,	 2009).	
Kecerdasan	 matematika	 adalah	 kemampuan	 untuk	 menangani	 persamaan	 atau	
argumen	 serta	 mengenali	 pola	 dan	 urutan.	 Kecerdasan	 matematika	 tidak	 hanya	
berkaitan	 dengan	 angka,	 tetapi	 pola	 dan	 urutan	 juga	 merupakan	 bagian	 dari	
kecerdasan	matematika	(Plastoi,	2017).	

Pembelajaran	matematika	pada	anak	usia	dini	merupakan	aspek	fundamental	
dalam	 perkembangan	 kognitif	 ana	 usia	 dini.	 Pembelajaran	 Matematika	 yang	
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menyenangkan	menjadi	 aspek	penting	 dalam	pendidikan	 anak	usia	 dini.	Dalam	 era	
digital	 saat	 ini,	 game	 edukasi	 digital	menjadi	 salah	 satu	metode	 yang	 efektif	 untuk	
menciptakan	suasana	belajar	yang	menarik	dan	interaktif.	Pembelajaran	matematika	
pada	anak	usia	dini	sering	kali	menjadi	tantangan	karena	anak-anak	cenderung	lebih	
tertarik	 pada	 aktivitas	 bermain	 daripada	 aktivitas	 akademis.	 Oleh	 karena	 itu,	
pendekatan	 pembelajaran	 yang	mengintegrasikan	 bermain	 dengan	 teknologi	 dapat	
menjadi	 solusi	 yang	 efektif.	 Penggunaan	 game	 edukasi	 digital	 “Sea	 Animal	 Games”	
memungkinkan	penyampaian	materi	matematika	secara	menyenangkan	dan	menarik,	
sesuai	dengan	karakteristik	anak	usia	dini	yang	memiliki	 rasa	 ingin	 tahu	 tinggi	dan	
senang	 bermain	 Banyak	 penelitian-penelitian	 terdahlu	 yang	 meneliti	 tentang	
pembelajaran	 matematika	 pada	 anak	 usia	 dini,	 namun	 dari	 	 penelitian-penelitian	
terdahulu	 	menunjukkan	 bahwa	 anak-anak	 seringkali	merasa	 kesulitan	 dan	 kurang	
tertarik	dalam	mempelajari	matematika	secara	konvensional.	Hal	ini	disebabkan	oleh	
metode	pengajaran	yang	kurang	menarik	dan	tidak	sesuai	dengan	karakteristik	belajar	
anak	usia	dini	 yang	 cenderung	membutuhkan	pendekatan	yang	 lebih	 interaktif	 dan	
menyenangkan.	

Pentingnya	 kajian	 ini	 terletak	 pada	 upaya	 untuk	 menjawab	 permasalahan	
utama	dalam	pendidikan	matematika	pada	anak	usia	dini,	yaitu	rendahnya	minat	dan	
motivasi	 belajar	 anak.	 Berbagai	 penelitian	 relevan	 telah	 mengungkapkan	 bahwa	
pendekatan	 yang	 menggabungkan	 unsur	 permainan	 dan	 teknologi	 dapat	
meningkatkan	minat	belajar	anak.	Namun,	sebagian	besar	penelitian	tersebut	belum	
fokus	pada	pemanfaatan	game	edukasi	digital	sebagai	alat	pembelajaran	matematika	
secara	 spesifik	 pada	 anak	 usia	 dini.	 Penelitian	 ini	 memiliki	 distingsi	 dalam	
pendekatannya	 yang	 mengintegrasikan	 game	 edukasi	 digital	 dengan	 pembelajaran	
matematika,	 sesuatu	 yang	 belum	 banyak	 dibahas	 secara	 mendalam	 dalam	 konteks	
anak	usia	dini.	Metode	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini	adalah	pengembangan	dan	
penerapan	game	edukasi	digital	yang	dirancang	khusus	untuk	mengajarkan	konsep-
konsep	dasar	matematika	kepada	anak-anak	usia	dini.	 Selain	 itu,	penelitian	 ini	 juga	
melibatkan	 observasi	 dan	 analisis	 untuk	 mengevaluasi	 efektivitas	 game	 tersebut	
dalam	meningkatkan	minat	dan	pemahaman	matematika	pada	anak.	

Tujuan	utama	dari	penelitian	ini	adalah	untuk	mengeksplorasi	bagaimana	game	
edukasi	digital	dapat	digunakan	sebagai	alat	pembelajaran	yang	menyenangkan	dan	
efektif	 dalam	 mengajarkan	 matematika	 kepada	 anak	 usia	 dini.	 Penelitian	 ini	
diharapkan	 dapat	memberikan	 kontribusi	 yang	 signifikan	 terhadap	 pengembangan	
metode	 pembelajaran	 yang	 inovatif	 dan	 efektif	 dalam	pendidikan	matematika	 anak	
usia	 dini.	 Penelitian	 ini	 adalah	 bahwa	 penggunaan	 game	 edukasi	 digital	 dalam	
pembelajaran	matematika	dapat	secara	signifikan	meningkatkan	minat,	motivasi,	dan	
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pemahaman	matematika	pada	anak	usia	dini.	Penelitian	ini	menarik	untuk	dilakukan	
karena	 menawarkan	 kebaruan	 dalam	 pendekatan	 pembelajaran	 matematika	 yang	
tidak	 hanya	 menekankan	 pada	 aspek	 kognitif	 tetapi	 juga	 memperhatikan	 aspek	
emosional	dan	sosial	anak,	yang	sangat	penting	dalam	tahap	perkembangan	usia	dini.	
Dengan	 demikian,	 penelitian	 ini	 diharapkan	 dapat	memberikan	wawasan	 baru	 dan	
solusi	praktis	bagi	para	pendidik	dalam	upaya	menciptakan	pembelajaran	matematika	
yang	menyenangkan	dan	efektif.	

METODE	PENELITIAN	
Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengeksplorasi	 efektivitas	 game	 edukasi	

digital	 “Sea	Animal	Games”	dalam	meningkatkan	minat,	motivasi,	dan	pemahaman	
matematika	 pada	 anak	 usia	 dini.	 Pendekatan	 penelitian	 yang	 digunakan	 adalah	
metode	 campuran	 (mix	 method)	 yang	 menggabungkan	 pendekatan	 kualitatif	 dan	
kuantitatif	 untuk	 mendapatkan	 gambaran	 yang	 komprehensif	 mengenai	 dampak	
penggunaan	 game	 edukasi	 digital	 dalam	 pembelajaran	 matematika	 di	 Pendidikan	
Anak	Usia	Dini	(PAUD)	khususnya	di	TK	Islam	Al-Ikhsan.	Penelitian	ini	menggunakan	
desain	explanatory	sequential,	di	mana	penelitian	dimulai	dengan	pengumpulan	dan	
analisis	data	kuantitatif,	diikuti	oleh	pengumpulan	dan	analisis	data	kualitatif	untuk	
menjelaskan	lebih	lanjut	hasil	kuantitatif.	Partisipan	dalam	penelitian	ini	adalah	40	
anak	 usia	 dini	 (4-6	 tahun)	 dari	 	 TK	 (Taman	 Kanak-Kanak)Islam	 Al-Ikhsan	 yang	
beralamatkan	di	Perum	IKPN	Bumi	Koperasi	Jl.	Sumatera	X-11	Desa	Lebo	ecamatan	
Sidoarjo,	 yang	 dipilih	 secara	 acak.	 Selain	 itu,	 guru-guru	 di	 TK	 (Taman	 Kanak-
Kanak)Islam	 Al-Ikhsan	 juga	 dilibatkan	 untuk	 mendapatkan	 perspektif	 dari	 sisi	
pengajar.	Data	kuesioner	dan	tes	pemahaman	matematika	dianalisis	menggunakan	
uji	statistik	deskriptif	dan	inferensial	(uji	t	berpasangan)	untuk	melihat	perubahan	
signifikan	sebelum	dan	sesudah	intervensi	terhadap	anak-anak	di	TK	(Taman	Kanak-
Kanak)Islam	 Al-Ikhsan	 yang	 beralamatkan	 di	 Perum	 IKPN	 Bumi	 Koperasi	 Jl.	
Sumatera	X-11	Desa	Lebo	ecamatan	Sidoarjo.	
	
HASIL	DAN	PEMBAHASAN	

Data	menunjukkan	peningkatan	 signifikan	dalam	minat	 dan	motivasi	 belajar	
matematika	 pada	 anak-anak	 setelah	 intervensi	 dengan	 game	 edukasi	 digital	 "Sea	
Animal	Games".	Skor	kuesioner	minat	dan	motivasi	meningkat	dari	rata-rata	3.2	(pre-
test)	 menjadi	 4.5	 (post-test)	 pada	 skala	 5.	 Pemahaman	 Matematika	 Dasar:	 Tes	
pemahaman	matematika	dasar	menunjukkan	peningkatan	yang	signifikan.	Skor	rata-
rata	pre-test	adalah	65,	yang	meningkat	menjadi	85	pada	post-test.	Wawancara	Guru:	
Guru-guru	 melaporkan	 bahwa	 anak-anak	 lebih	 antusias	 dan	 aktif	 selama	 sesi	
pembelajaran	matematika	menggunakan	game	edukasi	digital.	Mereka	juga	mencatat	
peningkatan	dalam	kemampuan	anak-anak	untuk	memecahkan	masalah	matematika	
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dasar.	 Observasi	 menunjukkan	 bahwa	 anak-anak	 lebih	 terlibat	 dan	 menunjukkan	
tingkat	perhatian	yang	lebih	tinggi	selama	bermain	game	edukasi	"Sea	Animal	Games".	
Interaksi	 sosial	 antara	 anak-anak	 juga	meningkat,	 dengan	 banyak	 anak	 yang	 saling	
membantu	 saat	 menghadapi	 tantangan	 dalam	 game.	 Analisis	 catatan	 lapangan	
mengidentifikasi	tema	utama	seperti	peningkatan	kepercayaan	diri	anak	dalam	belajar	
matematika,	meningkatnya	kerjasama	antar	anak,	dan	penurunan	kecemasan	terkait	
pelajaran	matematika.	

Minat	 dan	 motivasi	 belajar	 matematika	 menunjukkan	 adanya	 peningkatan	
signifikan	 dalam	 minat	 dan	 motivasi	 belajar	 matematika	 pada	 anak-anak	 setelah	
intervensi	dengan	game	edukasi	digital	"Sea	Animal	Games".	Skor	kuesioner	minat	dan	
motivasi	yang	diukur	menggunakan	skala	5,	meningkat	dari	rata-rata	3.2	pada	pre-test	
menjadi	4.5	pada	post-test.	Peningkatan	ini	mencerminkan	bahwa	game	edukasi	"Sea	
Animal	Games"	berhasil	meningkatkan	minat	dan	motivasi	anak-anak	dalam	belajar	
matematika,	yang	kemungkinan	besar	disebabkan	oleh	pendekatan	pembelajaran	yang	
lebih	 interaktif	 dan	 menyenangkan.	 Tes	 pemahaman	 matematika	 dasar	 juga	
menunjukkan	 peningkatan	 yang	 signifikan.	 Skor	 rata-rata	 pre-test	 yang	 awalnya	
berada	 pada	 angka	 65,	 meningkat	 menjadi	 85	 pada	 post-test.	 Peningkatan	 ini	
menunjukkan	bahwa	intervensi	dengan	game	edukasi	"Sea	Animal	Games"	tidak	hanya	
meningkatkan	 minat	 dan	 motivasi,	 tetapi	 juga	 efektif	 dalam	 meningkatkan	
pemahaman	anak-anak	terhadap	konsep-konsep	matematika	dasar.	

Wawancara	 dengan	 guru-guru	 mengungkapkan	 bahwa	 anak-anak	 lebih	
antusias	 dan	 aktif	 selama	 sesi	 pembelajaran	matematika	 yang	menggunakan	 game	
edukasi	 digital.	 Guru	 mencatat	 bahwa	 anak-anak	 menunjukkan	 peningkatan	
kemampuan	 dalam	 memecahkan	 masalah	 matematika	 dasar.	 Hal	 ini	 menunjukkan	
bahwa	game	edukasi	tidak	hanya	membuat	pembelajaran	lebih	menyenangkan	tetapi	
juga	meningkatkan	keterampilan	berpikir	kritis	dan	pemecahan	masalah.	Observasi	
selama	 sesi	 pembelajaran	 menunjukkan	 bahwa	 anak-anak	 lebih	 terlibat	 dan	
menunjukkan	tingkat	perhatian	yang	 lebih	tinggi	saat	bermain	"Sea	Animal	Games".	
Selain	itu,	interaksi	sosial	antara	anak-anak	juga	meningkat,	dengan	banyak	anak	yang	
saling	membantu	 saat	menghadapi	 tantangan	dalam	game.	 Ini	menunjukkan	bahwa	
game	edukasi	ini	juga	mendukung	perkembangan	keterampilan	sosial	dan	kolaboratif	
di	antara	anak-anak.	Analisis	catatan	lapangan	mengidentifikasi	beberapa	tema	utama,	
yaitu	 anak-anak	 menunjukkan	 peningkatan	 kepercayaan	 diri	 dalam	 belajar	
matematika.	Mereka	lebih	percaya	diri	dalam	menghadapi	soal-soal	matematika	dan	
lebih	 berani	 mencoba	 menyelesaikannya.	 Kerjasama	 Antar	 Anak:	 Ada	 peningkatan	
kerjasama	 di	 antara	 anak-anak.	 Mereka	 lebih	 sering	 bekerja	 sama	 dan	 saling	
membantu	saat	menghadapi	kesulitan	dalam	game.	
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Penurunan	Kecemasan:	Terjadi	penurunan	kecemasan	terkait	pelajaran	matematika.	
Anak-anak	tampak	 lebih	rileks	dan	menikmati	proses	belajar,	 tanpa	rasa	takut	yang	
sering	kali	muncul	saat	menghadapi	pelajaran	matematika.	

Pendekatan	 konvensional	 dalam	 pembelajaran	 matematika	 sering	 kali	 tidak	
sesuai	dengan	karakteristik	belajar	anak	usia	dini.	Game	edukasi	digital	menawarkan	
solusi	 dengan	 menciptakan	 lingkungan	 belajar	 yang	 menarik	 dan	 interaktif.	 "Sea	
Animal	Games"	adalah	contoh	bagaimana	game	edukasi	dapat	membuat	pembelajaran	
matematika	lebih	menyenangkan	dan	menarik	bagi	anak-anak	.	Selama	sesi	bermain,	
anak-anak	menunjukkan	peningkatan	minat	 terhadap	 game	 edukasi	 digital.	Mereka	
mampu	 mengikuti	 instruksi	 dengan	 baik	 dan	 memahami	 konsep-konsep	 dasar	
matematika	 yang	 disampaikan	melalui	 permainan.	 Beberapa	 anak	 yang	mengalami	
kesulitan	mendapat	bantuan	langsung	dari	guru,	sehingga	mereka	dapat	melanjutkan	
permainan	 tanpa	 hambatan	 berarti.	 Pada	 sesi	 diskusi	 dan	 tanya	 jawab,	 anak-anak	
dengan	antusias	menceritakan	pengalaman	mereka	dan	apa	yang	mereka	pelajari	dari	
game	 tersebut.	 Penghargaan	 berupa	 stiker	 bintang	 juga	 sangat	memotivasi	mereka	
untuk	aktif	berpartisipasi.	

Penelitian	ini	menunjukkan	bahwa	game	edukasi	digital	“	Sea	Animal	Games”		
dapat	meningkatkan	minat,	motivasi,	dan	pemahaman	matematika	pada	anak	usia	dini.	
Integrasi	teknologi	dan	permainan	dalam	pembelajaran	memberikan	pendekatan	baru	
yang	lebih	sesuai	dengan	karakteristik	anak	usia	dini	yang	cenderung	suka	bermain	
dan	memiliki	rasa	ingin	tahu	yang	tinggi	.	Secara	umum,	kegiatan	ini	berhasil	mencapai	
tujuan	yang	telah	ditetapkan.	Anak-anak		
menunjukkan	 perkembangan	 dalam	 pemahaman	 konsep	 dasar	 matematika.	 Guru	
mencatat	beberapa	poin	penting	untuk	pengembangan	lanjutan:	Menyediakan	variasi	
game	 edukasi	 digital	 untuk	 menjaga	 minat	 anak-anak.	 Mengintegrasikan	 topik	
matematika	yang	lebih	luas	dalam	kegiatan	bermain.	Dalam	game	edukasi	digital	ini	
pada	tampilan	awal	dibuat	dengan	pilihan	warna	yang	cerah	serta	gambar	yang	bagus	
supaya	 dapat	 menarik	 keinginan	 anak	 untuk	 mencoba	 memainkan	 game	 edukasi	
digital	 ini,	game	edukasi	digital	 ini	dilengkapi	dengan	suara	serta	gambar	yang	bisa	
bergerak	gerak,	game	edukasi	digital	 ini	dibuaaat	dengan	aplikasi	power	point	yang	
selanjutnya	 akan	 di	 distribusikan	 peneliti	 berupa	 file	 yang	 bisa	 diunduh	 pada	
computer,	 laptop	 serta	Whatsapp	 pendidik	maupun	wali	murid.	 Anak	 diajak	 untuk	
menghitung	berapa	banyak	jumlah	ikan	yang	ada	di	dalam	gambar,	setelah	anak-anak	
menghitung	jumlah	ikan	anak	di	minta	untuk	menyebutkan	angka	yang	sesuai	dengan	
gambar	 ikan	 tersebut,	 dengan	 cara	 men-klik	 gambar	 angka	 jika	 pilihan	 anak-anak	
benar	maka	anak-anak	dapat	melanjutkan	ke	slide	berikutnya,	namun	jika	anak-anak	
belum	benar	dalam	memilih	angka	maka	bisa	mengulang	dengan	meng-klik	tanda	back.	
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SIMPULAN	
Penggunaan	 game	 edukasi	 digital	 “	 Sea	 Animal	 Games”	 dalam	 pembelajaran	

matematika	pada	anak	usia	dini	dapat	secara	signifikan	meningkatkan	minat,	motivasi,	
dan	 pemahaman	 matematika.	 Penelitian	 ini	 menegaskan	 bahwa	 pendekatan	
pembelajaran	 yang	 menggabungkan	 teknologi	 dan	 permainan	 adalah	 metode	 yang	
inovatif	dan	efektif	untuk	meningkatkan	kualitas	pendidikan	anak	usia	dini.	Dengan	
demikian,	game	edukasi	digital	seperti	"Sea	Animal	Games"	dapat	menjadi	alat	yang	
bermanfaat	 bagi	 pendidik	 dalam	 menciptakan	 pembelajaran	 matematika	 yang	
menyenangkan	dan	efektif	.	

Penelitian	 ini	 diharapkan	 dapat	 mengungkapkan	 bahwa	 penggunaan	 game	
edukasi	 digital	 dalam	 pembelajaran	 matematika	 dapat	 secara	 signifikan	
meningkatkan	 minat,	 motivasi,	 dan	 pemahaman	matematika	 pada	 anak	 usia	 dini.	
Dengan	demikian,	studi	ini	memberikan	wawasan	baru	dan	solusi	praktis	bagi	para	
pendidik	 dalam	 menciptakan	 pembelajaran	 matematika	 yang	 menyenangkan	 dan	
efektif.	 Penelitian	 ini	 tidak	 hanya	 berkontribusi	 pada	 pengembangan	 metode	
pembelajaran	 yang	 inovatif,	 tetapi	 juga	 menyoroti	 pentingnya	 pendekatan	 yang	
mengintegrasikan	aspek	kognitif,	emosional,	dan	sosial	dalam	pendidikan	anak	usia	
dini.	Hasil	dari	studi	ini	dapat	menjadi	acuan	bagi	para	pendidik	dan	peneliti	untuk	
terus	 mengembangkan	 dan	 mengimplementasikan	 metode	 pembelajaran	 yang	
adaptif	dan	relevan	dengan	perkembangan	teknologi	dan	karakteristik	anak	usia	dini.	
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