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ABSTRAK. Keterlibatan belajar merupakan salah satu faktor penting dalam mendukung 
keberhasilan proses pembelajaran pada anak usia dini. Namun, masih banyak anak yang 
menunjukkan perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan yang rendah selama 
kegiatan belajar berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas 
penggunaan Games Fauna terhadap keterlibatan belajar anak usia dini di TK Al-Azhar 4. 
Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pretest-posttest. 
Subjek penelitian berjumlah 18 anak Kelompok B yang dipilih menggunakan teknik total 
sampling. Data dikumpulkan melalui observasi menggunakan lembar penilaian 
keterlibatan belajar yang mencakup indikator perhatian, partisipasi, antusiasme, dan 
ketekunan. Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata skor keterlibatan belajar 
meningkat dari 25,44 pada pretest menjadi 39,44 pada posttest. Hasil uji Paired Sample t-
Test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat 
perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest. Dengan demikian, Games 
Fauna efektif dalam meningkatkan keterlibatan belajar anak usia dini dan dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran yang menarik dan interaktif.  

Kata Kunci : Games Fauna; Keterlibatan Belajar; Anak Usia Dini; Permainan Edukatif 

ABSTRACT. Learning engagement is an important factor in achieving effective learning 
outcomes in early childhood education. However, children often show low attention, 
participation, enthusiasm, and persistence during classroom activities. This study aimed to 
determine the effectiveness of Games Fauna in improving learning engagement among early 
childhood learners at TK Al-Azhar 4. The study employed a quantitative approach using a 
one-group pretest-posttest design. The participants consisted of 18 children in Group B 
selected through total sampling. Data were collected using observation sheets based on four 
indicators of learning engagement: attention, participation, enthusiasm, and persistence. 
Descriptive analysis showed that the mean score increased from 25.44 in the pretest to 
39.44 in the posttest. The Shapiro-Wilk test indicated that the data were normally 
distributed, and hypothesis testing using the Paired Sample t-Test yielded a significance 
value of 0.000 (p < 0.05). These findings indicate a significant improvement in children's 
learning engagement after the implementation of Games Fauna. Therefore, Games Fauna 
can be considered an effective educational game for enhancing learning engagement in 
early childhood education. 
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PENDAHULUAN  
Keterlibatan belajar merupakan salah satu aspek penting yang menentukan 

keberhasilan proses pembelajaran pada anak usia dini karena berkaitan dengan 

perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan anak selama mengikuti kegiatan 

belajar [1]. Tingkat keterlibatan yang tinggi menunjukkan bahwa anak tidak hanya hadir 

secara fisik dalam pembelajaran, tetapi juga terlibat secara aktif dalam berbagai 

aktivitas yang mendukung proses belajar dan perkembangan dirinya [2]. Keterlibatan 

belajar yang baik juga berkontribusi terhadap peningkatan motivasi, pencapaian 

akademik, serta kualitas pengalaman belajar yang diperoleh anak [3].  

Keterlibatan belajar tidak hanya berdampak pada hasil belajar jangka pendek, 

tetapi juga berkontribusi terhadap pembentukan kebiasaan belajar yang positif pada 

anak [4]. Anak yang terbiasa terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran cenderung 

memiliki kepercayaan diri yang lebih baik, lebih berani mengemukakan pendapat, serta 

mampu bekerja sama dengan teman sebaya dalam berbagai aktivitas belajar. Sebaliknya, 

rendahnya keterlibatan belajar dapat menyebabkan anak kurang memperoleh 

pengalaman belajar yang bermakna sehingga perkembangan kemampuan yang 

seharusnya dicapai menjadi kurang optimal [5]. 

Meskipun keterlibatan belajar memiliki peran yang penting dalam proses 

pembelajaran, berbagai penelitian menunjukkan bahwa tingkat keterlibatan anak usia 

dini masih bervariasi dan belum seluruhnya berada pada kategori optimal [6]. Sebagian 

anak masih menunjukkan perhatian yang rendah, kurang aktif berpartisipasi, serta 

belum terlibat secara penuh dalam aktivitas pembelajaran yang berlangsung di kelas [7]. 

Kondisi tersebut terlihat dari kurangnya perhatian anak terhadap materi yang 

disampaikan, rendahnya partisipasi dalam kegiatan pembelajaran, serta kecenderungan 

anak untuk mudah kehilangan fokus ketika mengikuti aktivitas belajar. Selain itu, 

sebagian anak juga menunjukkan antusiasme yang rendah dan kurang tekun dalam 

menyelesaikan tugas yang diberikan guru. Kondisi tersebut dapat menghambat 

efektivitas proses pembelajaran dan menyebabkan tujuan pembelajaran tidak tercapai 

secara optimal [8]. 

Rendahnya keterlibatan belajar pada anak usia dini tidak terlepas dari 

karakteristik perkembangan anak yang berbeda dengan peserta didik pada jenjang 

pendidikan lainnya. Pada masa usia dini, anak berada pada tahap perkembangan yang 

ditandai dengan rasa ingin tahu yang tinggi, kecenderungan untuk mengeksplorasi 

lingkungan, serta kebutuhan untuk memperoleh pengalaman belajar secara langsung. 

Anak pada usia ini lebih mudah memahami konsep melalui aktivitas yang melibatkan 

pengalaman konkret, eksplorasi, dan interaksi aktif dengan lingkungan belajar di 

sekitarnya [9]. Anak lebih mudah memahami suatu konsep apabila terlibat secara aktif 

dalam kegiatan yang menarik dan sesuai dengan dunia mereka. Oleh karena itu, proses 

pembelajaran pada anak usia dini perlu dirancang dengan memperhatikan karakteristik 

perkembangan anak agar mereka dapat berpartisipasi secara optimal dalam setiap 

kegiatan pembelajaran [10]. 

Karakteristik utama anak usia dini adalah belajar melalui bermain (learning 

through play). Aktivitas bermain memberikan kesempatan kepada anak untuk 
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mengeksplorasi lingkungan, mengembangkan kreativitas, melatih kemampuan berpikir, 

serta membangun interaksi sosial dengan teman sebaya. Melalui kegiatan bermain, anak 

memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna dibandingkan 

pembelajaran yang hanya berfokus pada penyampaian informasi secara verbal. Oleh 

karena itu, pembelajaran yang mengintegrasikan unsur bermain cenderung lebih 

mampu menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan belajar anak dibandingkan 

pembelajaran yang bersifat konvensional [11]. 

Selain belajar melalui bermain, anak usia dini juga memiliki rentang perhatian 

yang relatif pendek sehingga mudah kehilangan fokus ketika mengikuti kegiatan 

pembelajaran yang monoton [9]. Anak membutuhkan stimulasi yang beragam, menarik, 

dan melibatkan berbagai indera agar tetap tertarik untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Apabila kegiatan pembelajaran kurang menarik, anak cenderung 

menunjukkan perilaku pasif, mudah terdistraksi, serta kurang berpartisipasi dalam 

aktivitas yang diberikan guru. Kondisi tersebut menunjukkan pentingnya penggunaan 

media pembelajaran yang mampu mempertahankan perhatian dan keterlibatan anak 

selama kegiatan belajar berlangsung [12]. 

Perkembangan teknologi digital telah memberikan berbagai peluang untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik anak 

usia dini. Integrasi teknologi dalam pembelajaran memungkinkan guru menyajikan 

materi secara lebih interaktif melalui kombinasi gambar, suara, animasi, video, dan 

berbagai aktivitas digital lainnya [13]. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi anak. Berbagai 

penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan partisipasi anak selama proses belajar 

berlangsung [14]. 

Integrasi teknologi dalam pendidikan anak usia dini perlu dilakukan secara tepat 

dan disesuaikan dengan kebutuhan perkembangan anak. Media pembelajaran yang 

digunakan harus mampu memberikan kesempatan kepada anak untuk berinteraksi 

secara aktif dengan materi pembelajaran, bukan sekadar menjadi penonton pasif. Oleh 

karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu alternatif 

yang dapat mendukung peningkatan keterlibatan belajar anak. Media interaktif 

memungkinkan anak memperoleh pengalaman belajar yang lebih menarik karena 

melibatkan unsur visual, audio, dan aktivitas yang mendorong partisipasi aktif selama 

pembelajaran berlangsung [13]. 

Media pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) merupakan salah 

satu bentuk inovasi pembelajaran yang mampu menggabungkan unsur belajar dan 

bermain dalam satu kegiatan yang terintegrasi. Penggunaan permainan edukatif dapat 

menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, meningkatkan motivasi belajar, 

serta mendorong anak untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, aktivitas permainan memungkinkan anak memperoleh pengalaman belajar 

yang lebih konkret melalui interaksi langsung dengan materi yang dipelajari sehingga 

keterlibatan belajar dapat meningkat secara optimal [15]. 
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Salah satu media pembelajaran berbasis permainan yang dapat digunakan dalam 

pendidikan anak usia dini adalah Games Fauna. Games Fauna merupakan aplikasi 

pembelajaran interaktif yang dirancang oleh peneliti menggunakan Framework Flutter 

untuk mengenalkan berbagai jenis hewan kepada anak melalui kombinasi gambar, 

suara, dan aktivitas permainan edukatif. Media ini memadukan unsur visual, audio, dan 

interaksi dalam satu platform sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang 

menarik dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini [16]. Melalui 

media tersebut, anak tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga terlibat 

secara aktif dalam setiap aktivitas pembelajaran yang disajikan. 

Games Fauna dilengkapi dengan berbagai fitur pembelajaran seperti pengenalan 

hewan, tebak gambar hewan, tebak suara hewan, dan latihan interaktif yang dirancang 

untuk merangsang perhatian serta partisipasi anak selama kegiatan belajar berlangsung. 

Penggunaan media yang melibatkan berbagai indera secara bersamaan dapat 

membantu anak mempertahankan fokus belajar lebih lama dibandingkan pembelajaran 

yang hanya menggunakan metode konvensional. Selain itu, aktivitas permainan yang 

terdapat dalam aplikasi juga dapat meningkatkan antusiasme dan ketekunan anak 

dalam menyelesaikan tugas pembelajaran yang diberikan [17]. 

Efektivitas penggunaan media digital interaktif dalam pembelajaran anak usia 

dini telah dibuktikan oleh berbagai penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran digital mampu meningkatkan keterlibatan anak karena 

memberikan kesempatan untuk berinteraksi secara langsung dengan materi 

pembelajaran. Anak menjadi lebih aktif mengikuti kegiatan belajar dan menunjukkan 

minat yang lebih tinggi dibandingkan ketika menggunakan media pembelajaran 

konvensional [14]. 

Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh peneliti lain yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif 

anak selama proses pembelajaran berlangsung. Pemanfaatan media digital yang 

menarik terbukti mampu membantu anak mempertahankan perhatian dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam berbagai aktivitas pembelajaran yang 

diberikan oleh guru [18]. 

Keterlibatan aktif anak dalam pembelajaran berpengaruh terhadap peningkatan 

kemampuan yang dimiliki anak. Anak yang aktif mendengarkan, mengamati, dan 

berinteraksi selama proses pembelajaran cenderung memperoleh hasil belajar yang 

lebih baik dibandingkan anak yang kurang terlibat dalam kegiatan pembelajaran [8]. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa keterlibatan belajar memiliki peran penting 

dalam mendukung keberhasilan pembelajaran anak usia dini. 

Meskipun berbagai penelitian telah membahas penggunaan media digital, media 

interaktif, dan permainan edukatif dalam pembelajaran anak usia dini, sebagian besar 

penelitian masih berfokus pada peningkatan kemampuan bahasa, kosakata, kemampuan 

membaca, maupun perkembangan sosial emosional anak [14][19][13]. Penelitian yang 

secara khusus mengkaji efektivitas penggunaan Games Fauna terhadap keterlibatan 

belajar anak usia dini masih relatif terbatas. Selain itu, penelitian yang dilakukan pada 
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konteks pembelajaran di TK Al-Azhar 4 juga belum banyak ditemukan sehingga masih 

terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut. 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di TK Al-Azhar 4 pada tanggal 

05 mei 2026, ditemukan bahwa sebagian anak masih menunjukkan tingkat keterlibatan 

belajar yang rendah selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut 

terlihat dari kurangnya perhatian anak terhadap materi yang disampaikan guru, 

rendahnya partisipasi dalam kegiatan pembelajaran, serta kecenderungan anak untuk 

mudah kehilangan fokus ketika mengikuti aktivitas belajar. Selain itu, penggunaan 

media pembelajaran yang masih terbatas menyebabkan pembelajaran kurang menarik 

sehingga belum mampu mendorong keterlibatan belajar anak secara optimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengkaji efektivitas 

penggunaan Games Fauna terhadap keterlibatan belajar anak usia dini di TK Al-Azhar 4. 

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada penggunaan Games Fauna sebagai media 

pembelajaran berbasis permainan edukatif untuk meningkatkan keterlibatan belajar 

anak usia dini yang diukur melalui empat indikator, yaitu perhatian (attention), 

partisipasi (participation), antusiasme (enthusiasm), dan ketekunan (persistence). 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi sekaligus menjadi alternatif inovasi pembelajaran yang 

sesuai dengan karakteristik belajar anak usia dini. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-

eksperimen (pre-experimental design) melalui desain one group pretest-posttest. Desain 

ini digunakan untuk mengetahui efektivitas Games Fauna terhadap keterlibatan belajar 

anak usia dini dengan membandingkan kondisi sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan [20]. 

 
Gambar 1. Pretest Postest Design 

Penelitian dilaksanakan di TK Al-Azhar 4 yang berlokasi di Jalan Ciputat Raya No. 

1, Kebayoran Lama Utara, Jakarta Selatan pada tanggal 05 Mei Hingga 1 juni Tahun 

2026. Pemilihan lokasi didasarkan pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa 

keterlibatan belajar anak masih perlu ditingkatkan, khususnya pada aspek perhatian, 

partisipasi, antusiasme, dan ketekunan selama pembelajaran. Subjek penelitian adalah 

seluruh anak Kelompok B yang berjumlah 18 peserta didik. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan total sampling, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan sampel 

penelitian karena jumlah populasi relatif kecil [21]. Prosedur penelitian terdiri atas tiga 

tahap, yaitu pretest, treatment, dan posttest. Pretest dilakukan untuk mengukur tingkat 

keterlibatan belajar awal anak. Selanjutnya, treatment diberikan melalui penggunaan 

Games Fauna yang berisi aktivitas pengenalan hewan, tebak gambar, tebak suara, dan 

kuis interaktif. Setelah perlakuan selesai, dilakukan posttest untuk mengetahui 

perubahan keterlibatan belajar anak [17]. 
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Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, dokumentasi, dan lembar 

penilaian keterlibatan belajar. Observasi digunakan untuk mengamati perilaku anak 

selama pembelajaran, sedangkan dokumentasi digunakan sebagai data pendukung 

penelitian[22]. Instrumen penelitian berupa lembar observasi yang disusun 

berdasarkan empat indikator keterlibatan belajar, yaitu perhatian (attention), 

partisipasi (participation), antusiasme (enthusiasm), dan ketekunan (persistence). 

Penilaian menggunakan kategori Belum Berkembang (BB), Mulai Berkembang (MB), 

Berkembang Sesuai Harapan (BSH), dan Berkembang Sangat Baik (BSB)[23]. Sebelum 

digunakan, instrumen diuji validitas dan reliabilitasnya. Uji validitas dilakukan melalui 

expert judgement, sedangkan uji reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach dengan 

bantuan SPSS versi 25. Instrumen dinyatakan reliabel apabila memiliki nilai koefisien 

reliabilitas lebih dari 0,70 [24]. 
Tabel 1. Instrumen Lembar Observasi 

No Pernyataan/Indikator Penilaian BB MB BSH BSB 
1 Anak memperhatikan guru saat menjelaskan penggunaan Games Fauna.     

2 
Anak fokus mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan Games Fauna hingga 
selesai. 

    

3 
Anak memperhatikan gambar, suara, dan materi yang ditampilkan pada Games 
Fauna. 

    

4 Anak aktif mengikuti setiap aktivitas yang terdapat pada Games Fauna.     

5 
Anak berani menjawab pertanyaan atau instruksi yang diberikan guru selama 
menggunakan Games Fauna. 

    

6 Anak berinteraksi dengan Games Fauna sesuai petunjuk yang diberikan.     
7 Anak menunjukkan rasa senang selama menggunakan Games Fauna.     

8 
Anak menunjukkan semangat dan minat untuk mengikuti seluruh kegiatan 
pembelajaran menggunakan Games Fauna. 

    

9 
Anak menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi dan permainan yang 
terdapat pada Games Fauna. 

    

10 
Anak menyelesaikan setiap aktivitas permainan yang terdapat pada Games Fauna 
hingga selesai. 

    

11 Anak tetap berusaha menyelesaikan permainan meskipun mengalami kesulitan.     

12 
Anak tidak mudah menyerah dan tetap mengikuti kegiatan pembelajaran sampai 
selesai. 

    

Teknik analisis data dilakukan melalui analisis statistik deskriptif dan inferensial. 

Analisis deskriptif digunakan untuk menggambarkan tingkat keterlibatan belajar anak 

sebelum dan sesudah perlakuan melalui nilai rata-rata, persentase, dan kategori 

perkembangan. Selanjutnya, analisis inferensial digunakan untuk menguji efektivitas 

Games Fauna terhadap keterlibatan belajar anak. Sebelum dilakukan pengujian 

hipotesis, data terlebih dahulu diuji normalitasnya menggunakan uji Shapiro-Wilk. 

Apabila data berdistribusi normal, maka digunakan uji paired sample t-test. Namun 

apabila data tidak berdistribusi normal, maka digunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test 

dengan tingkat signifikansi 0,05. Penggunaan uji tersebut dinilai tepat untuk 

mengidentifikasi perubahan hasil belajar maupun keterlibatan belajar pada penelitian 

dengan desain one group pretest-posttest [25]. 
Tabel 2. Hasil Uji Reliabilitas 

Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 

,959 12 

                                                           Sumber : Data Primer, SPSS 26 
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Berdasarkan hasil uji reliabilitas yang disajikan pada Tabel 2, diperoleh nilai 

Cronbach's Alpha sebesar 0,959 dengan jumlah item pernyataan sebanyak 12 butir. 

Kedua belas butir tersebut terdiri atas indikator keterlibatan belajar anak usia dini yang 

meliputi perhatian (attention), partisipasi (participation), antusiasme (enthusiasm), dan 

ketekunan (persistence) selama mengikuti kegiatan pembelajaran menggunakan Games 

Fauna. Nilai Cronbach's Alpha sebesar 0,959 lebih besar dari batas minimum yang 

dipersyaratkan, yaitu 0,70, sehingga instrumen penelitian dinyatakan sangat reliabel. 

Hal ini menunjukkan bahwa seluruh butir pernyataan dalam instrumen memiliki tingkat 

konsistensi internal yang sangat tinggi dalam mengukur variabel keterlibatan belajar 

anak usia dini. Dengan demikian, instrumen yang digunakan mampu menghasilkan data 

yang konsisten dan dapat dipercaya sehingga layak digunakan sebagai alat 

pengumpulan data dalam penelitian mengenai efektivitas Games Fauna terhadap 

keterlibatan belajar anak usia dini di TK Al-Azhar 4. 

Analisis inferensial digunakan untuk menguji efektivitas penggunaan Games 

Fauna terhadap keterlibatan belajar anak usia dini. Pengujian hipotesis dilakukan 

dengan membandingkan hasil pretest dan posttest. Sebelum uji hipotesis dilakukan, 

data terlebih dahulu diuji normalitasnya menggunakan uji Shapiro-Wilk. Apabila data 

berdistribusi normal, maka pengujian dilanjutkan menggunakan Paired Sample t-Test. 

Sebaliknya, apabila data tidak berdistribusi normal, maka digunakan Wilcoxon Signed-

Rank Test. Hasil pengujian tersebut digunakan untuk menentukan ada atau tidaknya 

perbedaan yang signifikan pada tingkat keterlibatan belajar anak sebelum dan sesudah 

penggunaan Games Fauna. 
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Total Pretest .145 18 .200* .939 18 .281 

Total Posttest .185 18 .105 .932 18 .210 

a. Lilliefors Significance Correction 
Sumber : Data Primer, SPSS 26 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 3, diketahui bahwa nilai signifikansi 

(Sig.) Shapiro-Wilk untuk data Total Pretest sebesar 0,281 dan Total Posttest sebesar 

0,210. Karena kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf signifikansi 0,05 

(0,281 > 0,05 dan 0,210 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data pretest dan 

posttest berdistribusi normal. Dengan demikian, data penelitian telah memenuhi asumsi 

normalitas sehingga analisis statistik parametrik dapat digunakan. Oleh karena itu, 

pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilanjutkan menggunakan Paired Sample t-Test 

untuk mengetahui efektivitas penggunaan Games Fauna terhadap keterlibatan belajar 

anak usia dini di TK Al-Azhar 4. Hasil uji normalitas ini menunjukkan bahwa distribusi 

data tidak mengalami penyimpangan yang signifikan dari distribusi normal sehingga 

layak digunakan dalam pengujian statistik selanjutnya. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Analisis deskriptif dilakukan untuk memberikan gambaran mengenai tingkat 

keterlibatan belajar anak sebelum dan sesudah penggunaan Games Fauna. Hasil analisis 

deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata (mean) keterlibatan belajar anak pada 

saat pretest sebesar 25,44 dengan standar deviasi sebesar 5,249. Sementara itu, pada 

saat posttest nilai rata-rata meningkat menjadi 39,44 dengan standar deviasi sebesar 

3,792. Peningkatan nilai rata-rata tersebut menunjukkan adanya perubahan positif pada 

keterlibatan belajar anak setelah diberikan perlakuan menggunakan Games Fauna. 

Selain itu, nilai minimum pada pretest sebesar 15 dan nilai maksimum sebesar 33, 

sedangkan pada posttest nilai minimum meningkat menjadi 31 dan nilai maksimum 

menjadi 45. Hal ini menunjukkan bahwa hampir seluruh peserta didik mengalami 

peningkatan skor keterlibatan belajar setelah mengikuti pembelajaran menggunakan 

Games Fauna. Nilai standar deviasi posttest yang lebih rendah dibandingkan pretest 

juga mengindikasikan bahwa skor keterlibatan belajar anak setelah perlakuan 

cenderung lebih homogen atau merata. 
Tabel 4. Hasil Analisis Statistik Deskriptif 
Statistik Pretest Posttest 
Mean 25,44 39,44 
Median 25,00 39,00 
Standar Deviasi 5,249 3,792 
Varians 27,556 14,379 
Minimum 15 31 
Maksimum 33 45 
Range 18 14 

Sumber : Data Primer, SPSS 26 

Berdasarkan Tabel 4 terlihat bahwa rata-rata keterlibatan belajar anak 

meningkat sebesar 14 poin, yaitu dari 25,44 pada saat pretest menjadi 39,44 pada saat 

posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan Games Fauna mampu 

meningkatkan perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan anak selama proses 

pembelajaran berlangsung. Hasil analisis deskriptif ini memberikan indikasi awal bahwa 

Games Fauna berpotensi efektif dalam meningkatkan keterlibatan belajar anak usia dini, 

yang kemudian diperkuat melalui pengujian hipotesis menggunakan Paired Sample t-

Test. 

Selanjutnya Uji Paired Sample t-Test dilakukan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan tingkat keterlibatan belajar anak sebelum dan sesudah diberikan 

perlakuan menggunakan Games Fauna. Pengujian ini digunakan karena berdasarkan 

hasil uji normalitas diketahui bahwa data penelitian berdistribusi normal, sehingga 

analisis hipotesis dilakukan menggunakan uji parametrik, yaitu Paired Sample t-Test. Uji 

ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan Games Fauna terhadap 

peningkatan keterlibatan belajar anak usia dini berdasarkan perbandingan hasil pretest 

dan posttest. 
Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T Test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df Sig. (2-tailed) Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
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Lower Upper 
Pair 1 Pretest - 

Posttest 
-14.000 1.847 .435 -14.919 -13.081 -32.157 17 .000 

Sumber : Data Primer, SPSS 26 

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test, diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05 (0,000 < 0,05), sehingga 

menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan 

posttest keterlibatan belajar anak setelah diberikan perlakuan menggunakan Games 

Fauna. Selain itu, nilai Mean Difference sebesar -14,000 menunjukkan bahwa skor 

keterlibatan belajar setelah perlakuan lebih tinggi dibandingkan sebelum perlakuan. 

Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan Games Fauna memberikan pengaruh yang 

positif terhadap peningkatan keterlibatan belajar anak. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa Games Fauna efektif dalam meningkatkan keterlibatan belajar anak 

usia dini di TK Al-Azhar 4, terutama pada aspek perhatian (attention), partisipasi 

(participation), antusiasme (enthusiasm), dan ketekunan (persistence) selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Games Fauna memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap keterlibatan belajar anak usia dini di TK Al-Azhar 4. 

Hal ini ditunjukkan oleh hasil uji Paired Sample t-Test yang memperoleh nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hasil tersebut menunjukkan adanya 

perbedaan yang signifikan antara tingkat keterlibatan belajar anak sebelum dan sesudah 

penggunaan Games Fauna. Dengan demikian, Games Fauna terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan belajar anak usia dini. 

 
Gambar 2. Kerangka Berfikir 

Gambar 2 menunjukkan hubungan antara karakteristik anak usia dini, fitur yang 

terdapat dalam Games Fauna, dan keterlibatan belajar anak. Karakteristik anak usia dini 

yang memiliki rasa ingin tahu tinggi, belajar melalui bermain, rentang perhatian yang 

relatif pendek, dan berpikir konkret menjadi dasar dalam pengembangan Games Fauna. 

Melalui fitur visual yang menarik, aktivitas interaktif, cerita, dan suasana belajar yang 

menyenangkan, Games Fauna mampu meningkatkan keterlibatan belajar yang 

ditunjukkan melalui perhatian (attention), partisipasi (participation), antusiasme 

(enthusiasm), dan ketekunan (persistence). 
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Sebelum digunakan dalam kegiatan pembelajaran, aplikasi Games Fauna terlebih 

dahulu melalui proses validasi oleh ahli untuk memastikan kelayakan media sebagai 

sarana pembelajaran anak usia dini. Validasi dilakukan terhadap aspek isi materi, 

tampilan media, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian aplikasi dengan karakteristik 

perkembangan anak usia dini. Hasil validasi menunjukkan bahwa Games Fauna 

memperoleh kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penilaian para ahli menyatakan bahwa tampilan aplikasi menarik, materi yang disajikan 

sesuai dengan tujuan pembelajaran, navigasi mudah digunakan oleh anak, serta aktivitas 

permainan mampu mendukung keterlibatan belajar melalui interaksi visual, audio, dan 

aktivitas bermain. Dengan demikian, Games Fauna dinyatakan layak untuk 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran dan dilanjutkan pada tahap pengujian 

efektivitas terhadap keterlibatan belajar anak usia dini. 

 
Gambar 3. Games Fauna 

Peningkatan keterlibatan belajar terlihat pada aspek perhatian (attention), 

partisipasi (participation), antusiasme (enthusiasm), dan ketekunan (persistence). 

Sebelum diberikan perlakuan, sebagian anak masih menunjukkan perhatian yang 

rendah terhadap kegiatan pembelajaran, kurang aktif berpartisipasi, serta mudah 

kehilangan fokus. Namun setelah menggunakan Games Fauna, anak terlihat lebih fokus 

memperhatikan materi, lebih aktif mengikuti kegiatan, menunjukkan antusiasme yang 

tinggi, serta mampu menyelesaikan aktivitas pembelajaran hingga selesai. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori keterlibatan belajar yang 

dikemukakan oleh Fredricks yang menyatakan bahwa keterlibatan belajar merupakan 

keterlibatan perilaku, emosional, dan kognitif yang ditunjukkan melalui perhatian, 

partisipasi aktif, motivasi, serta ketekunan dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Menurut teori tersebut, semakin tinggi keterlibatan belajar yang dimiliki anak, maka 

semakin besar peluang tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal [1]. 

Efektivitas Games Fauna dalam meningkatkan keterlibatan belajar juga dapat 

dijelaskan melalui konsep learning through play. Anak usia dini pada dasarnya belajar 

melalui aktivitas bermain yang menyenangkan. Games Fauna mengintegrasikan unsur 

visual, audio, dan interaksi dalam satu media sehingga mampu menarik perhatian anak 

dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Ketika anak berinteraksi 
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dengan gambar hewan, suara hewan, serta berbagai aktivitas permainan yang tersedia, 

proses belajar tidak lagi dipersepsikan sebagai kegiatan yang membosankan, melainkan 

sebagai aktivitas yang menyenangkan dan menantang. 

Hasil penelitian ini mendukung penelitian yang dilakukan oleh Qotrunnida, 

Supriatna, dan Arzaqi yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi 

mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi aktif anak selama proses pembelajaran 

berlangsung. Penelitian Putri, Hendriawan, dan Arzaqi juga menemukan bahwa media 

digital interaktif memberikan kesempatan kepada anak untuk berinteraksi secara 

langsung dengan materi pembelajaran sehingga mampu meningkatkan keterlibatan 

belajar. Selain itu, penelitian Salsabela, Sundari, dan Arzaqi menunjukkan bahwa 

keterlibatan aktif anak selama proses pembelajaran berkontribusi terhadap 

peningkatan kualitas pengalaman belajar dan perkembangan kemampuan anak[14][13]. 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan Games Fauna terbukti efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan belajar anak usia dini yang ditunjukkan melalui peningkatan 

perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan selama proses pembelajaran. Hasil ini 

sejalan dengan teori student engagement yang dikemukakan oleh Fredricks et al. pada 

tahun 2004 yang menjelaskan bahwa keterlibatan belajar merupakan bentuk partisipasi 

aktif peserta didik yang tercermin melalui aspek perilaku, emosional, dan kognitif 

selama mengikuti kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik dan 

memberikan kesempatan kepada anak untuk berinteraksi secara langsung akan 

mendorong keterlibatan belajar yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran yang 

bersifat pasif. 

Temuan penelitian ini juga sejalan dengan penelitian Putri et al pada tahun 2025 

yang menunjukkan bahwa media digital interaktif mampu meningkatkan keterlibatan 

anak melalui aktivitas belajar yang lebih menarik dan menyenangkan. Selain itu, 

Qotrunnida et al pada tahun 2023 menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dapat meningkatkan partisipasi aktif anak karena memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif. Hasil penelitian Nazara et al pada tahun 2025 

juga menunjukkan bahwa media pembelajaran digital mampu meningkatkan motivasi 

belajar, interaksi, dan keterlibatan anak selama mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Dengan demikian, hasil penelitian ini memperkuat temuan-temuan sebelumnya bahwa 

media pembelajaran berbasis permainan edukatif mampu menciptakan pengalaman 

belajar yang sesuai dengan karakteristik anak usia ini. 

Berdasarkan teori dan hasil penelitian terdahulu tersebut, dapat dipahami bahwa 

Games Fauna tidak hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga 

sebagai sarana pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, 

menyenangkan, dan berpusat pada anak. Kombinasi unsur visual, audio, serta aktivitas 

permainan dalam Games Fauna memberikan stimulasi yang sesuai dengan karakteristik 

belajar anak usia dini sehingga mampu meningkatkan keterlibatan belajar selama proses 

pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, Games Fauna dapat dijadikan sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran di 

pendidikan anak usia dini. 
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KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan Games Fauna efektif dalam meningkatkan keterlibatan belajar anak usia dini 

di TK Al-Azhar 4. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata skor keterlibatan belajar 

dari 25,44 pada saat pretest menjadi 39,44 pada saat posttest. Hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa data berdistribusi normal sehingga pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan Paired Sample t-Test. Hasil pengujian memperoleh nilai signifikansi (Sig. 

(2-tailed) = 0,000) yang lebih kecil dari 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang 

signifikan antara keterlibatan belajar anak sebelum dan sesudah penggunaan Games 

Fauna. Temuan tersebut menunjukkan bahwa Games Fauna mampu meningkatkan 

perhatian, partisipasi, antusiasme, dan ketekunan anak selama proses pembelajaran 

berlangsung sehingga dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran yang 

interaktif dan sesuai dengan karakteristik anak usia dini. Meskipun demikian, penelitian 

ini masih memiliki keterbatasan karena menggunakan desain pre-eksperimental tanpa 

kelompok kontrol dan melibatkan jumlah sampel yang terbatas pada satu sekolah. Oleh 

karena itu, penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen yang 

lebih kuat, seperti true experimental atau quasi experimental, dengan melibatkan 

kelompok kontrol, jumlah sampel yang lebih besar, serta lokasi penelitian yang lebih 

beragam agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif dan memiliki tingkat generalisasi 

yang lebih tinggi. 
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