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Abstrak 
Pendidikan anak usia dini adalah suatu upaya seoptimal mungkin dengan 
mengkondisikan anak dalam situasi pembelajaran yang disesuaikan dengan dunia 
anak dan sesuai dengan perkebangan zaman yang berbasis teknologi. Oleh karena 
itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan kecerdasan visual spasial anak 
usia dini melalui teknologi multimedia interaktif berbasis games edukatif di RA 
Muslimat NU Rowolaku, Kecamatan Kajen. Kecerdasan visual spasial sangat penting 
dalam mendukung kemampuan anak dalam memahami bentuk, warna, dan ruang, 
yang memiliki dampak signifikan pada perkembangan kognitif mereka. Metode 
penelitian ini bersifat kualitatif dengan pendekatan deskriptif. Data dikumpulkan 
melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, serta dianalisis untuk melihat 
dampak penggunaan games edukatif terhadap kemampuan visual spasial anak. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis games 
edukatif efektif dalam meningkatkan kemampuan visual spasial anak usia dini. Hal 
ini tercermin dari peningkatan kemampuan anak dalam mengenali bentuk, 
menyusun pola, serta meningkatkan keterampilan dalam memecahkan masalah 
berbasis ruang. Games edukatif memberikan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan menarik, sehingga mampu memotivasi anak untuk belajar 
dengan cara yang lebih kreatif dan interaktif. Dengan demikian, multimedia 
interaktif berbasis games edukatif dapat menjadi metode alternatif yang efektif 
dalam proses pembelajaran di lembaga pendidikan anak usia dini. 
Kata Kunci: Multimedia interaktif, alat permainan games edukatif, kecerdasan 
visual spasial 
 

Abstract 
This research aims to develop the visual spatial intelligence of early childhood through 
interactive multimedia based on educational games at RA Muslimat NU Rowolaku, 
Kajen District. Visual spatial intelligence is essential in supporting a child's ability to 
understand shapes, colors, and spaces, which has a significant impact on their 
cognitive development. This research method is qualitative with a descriptive 
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approach. Data were collected through observation, interviews, and documentation, 
and analyzed to see the impact of educational games on children's visual spatial 
abilities. The results of the study show that the use of interactive multimedia based on 
educational games effectively improves the visual spatial skills of early childhood. This 
is reflected in the improvement of children's ability to recognize shapes, arrange 
patterns, and improve skills in solving space-based problems. Educational games 
provide a more fun and interesting learning experience, so that they can motivate 
children to learn more creatively and interactively. Thus, interactive multimedia based 
on educational games can be an effective alternative method in the learning process 
in early childhood education institutions. 
Keywords: interactive multimedia, educational games tools, spatial visual intelligence 
 

PENDAHULUAN 

Anak usia dini atau usia 0-8 tahun merupakan satu bagian dari periode 

sensitif yang dialami oleh seorang anak. Pada periode ini anak mengalami masa 

keemasan di mana otak tumbuh dengan sangat pesat. Oleh karena itu periode ini 

harus dimanfaatkan sambil bermain dan bermain seraya belajar. Undang-Undang 

Re.publik Indone.sia No 20 tahun 2003 Bab 1, pasal 1, no 14, te.ntang Siste.m 

Pe.ndidikan Nasional, me.ne.gaskan bahwa: “Pe .ndidikan anak usia dini adalah suatu 

upaya se.optimal mungkin de.ngan me.ngkondisikan anak dalam situasi 

pe.mbe.lajaran yang dise.suaikan de.ngan dunia anak, yaitu me.mbe.rikan ke.se.mpatan 

ke.pada anak untuk aktif dan kre.atif de.ngan me.ne.rapkan konse.p be.lajar pe.mbinaan 

yang ditujukan ke.pada anak se.jak lahir sampai de.ngan usia e.nam tahun yang 

dilakukan me.lalui pe.mbe.rian rangsangan pe.ndidikan untuk me.mbantu 

pe.rtumbuhan dan pe.rke.mbangan jasmani dan rohani agar anak me.miliki ke.siapan 

dalam me.masuki pe.ndidikan le.bih lanjut” (Ardi Putra, 2020 :20). 

Adapun pe.rke.mbangan ilmu pe.nge.tahuan me.ngikuti arus zaman te.knologi di 

se.tiap bidang ke.ilmuan, dari yang se.de.rhana hingga robotika yang dapat 

diimple.me.ntasikan di le.mbaga pe.ndidikan tinggi pada pe.ndidikan anak usia dini. 

Pe.ndidikan Anak Usia Dini adalah pe.ndidikan yang ditujukan bagi anak usia 

prase.kolah untuk me.nge.mbangkan pote.nsi yang dimiliki se.jak dini agar dapat 

be.rke.mbang se.cara wajar. Harapannya, anak me.ndapatkan stimulasi, baik nilai 

agama dan moral, motorik, inte.le.ktual, bahasa, sosial, dan e.mosional se.suai de.ngan 

tingkat usianya. Ada be.be.rapa Je.nis pe.rke.mbangan anak usia dini yaitu 
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pe.rke.mbangan agama dan moral, pe.rke.mbangan sosial-e.mosional, pe.rke.mbangan 

kognitif, pe.rke.mbangan bahasa, pe.rke.mbangan fisik motorik, dan pe.rke.mbangan 

kre.ativitas. Se.mua aspe.k pe.rke.mbangan te.rse.but te.rjadi pada usia dini dan akan 

te.rus be.rlanjut se.panjang masa hidup anak Namun, stimulası dapat dilakukan atau 

dibe.rikan untuk me.ngoptimalkan pe.rke.mbangan di usia dim de.ngan me.nyiapkan 

be.rbagai stimulası, pe.nde.katan, strate.gi, me.tode. me.dia atau alat, pe.rmainan 

e.dukatif lainnya salah satunya me.nggunakan multime.dia inte.raktif (Wathoni e.t al., 

2021). 

Multimedia jika ditinjau dari bahasanya terdiri dari 2 kata yaitu multi dan 

media. Multi yang berarti banyak atau lebih dari satu, sementara media merupakan 

bentuk jamak dari medium yang berarti sarana wadah atau alat. Pengertian yang 

lain disampaikan oleh Gagne dan Briggs, media adalah komponen sumber belajar 

atau peralatan fisik yang mengandung materi pembelajaran di lingkungan belajar 

yang dapat merangsang peserta didik untuk belajar. Sedangkan, menurut National 

Education Association/NEA, media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik literal 

maupun audiovisual serta peralatannya (Ilmiani et al., 2020).  

Multime.dia inte.raktif yaitu je.nis me.dia yang me.manfaatkan kompute.r dalam 

pe.mbuatan dan pe.nggabungan dari bagian tulisan, gambar, suara, vide.o dan 

animasi yang dapat me.mbuat pe.ngguna dapat me.nggunakan atau be.rhubungan 

baik Ke.mampuan me.dia ini dianggap le.bih baik dan le.bih me.narik se.bab 

me.ngandung be.rbagai unsur je.nis me.dia. Ke.le.bihan ini yang me.nye.babkan 

multime.dia inte.raktif le.bih aktif dan me.nye.nangkan bagi pe.nggunaanya, se.hingga 

dapat me.nghilangkan ke.je.nuhan dan me.mbuat pe.mbe.lajaran me.njadi tidak monoto 

(Ardi Putra, 2020).  

Pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran yang se.suai akan me.mbangkitkan 

ke.inginan be.lajar siswa. Pe.rke.mbangan bidang pe.ndidikan tidak luput de.ngan 

pe.ngaruh be.rke.mbangnya te.knologi informasi. Te.knologi dapat digunakan dalam 

pe.mbe.lajaran, yang me.rupakan pe.rubahan dari cara lama me.njadi mode.rn. maka 

dari itu kita peneliti menggunakan media wordwall untuk membantu 

mengembangkan visual spasial anak usia dini yang mana wordwall merupakan 
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salah satu me.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif yang dapat me.mbuat prose.s be.lajar 

me.njadi le.bih me.nye.nangkan dan me.narik, baik bagi siswa maupun guru. Aplikasi 

ini me.ndorong gaya be.lajar yang me.libatkan aktivitas siswa se.cara aktif, di mana 

me.re.ka dapat be.rpartisipasi dalam pe.mbe.lajaran de.ngan te.man-te.mannya se.cara 

kompe.titif. Wordwall be.rbe.ntuk pe.rmainan yang dirancang untuk me.ngajak siswa 

be.rpartisipasi dalam me.njawab kuis, diskusi, dan surve.i. Siswa tidak pe.rlu 

me.mbuat akun baru untuk me.nggunakan aplikasi ini kare.na dapat diakse.s langsung 

me.lalui browse.r di www.wordwall.ne.t, atau de.ngan me.ngunduh aplikasinya di Play 

Store. yang te.rse.dia di smartphone. (Purnamasari e.t al., 2020). 

Games edukasi berbasis wordwall merupakan sebuah aplikasi pembelajaran 

berbasis game digital yang memiliki berbagai fitur kuis dengan kombinasi warna, 

gambar bergerak, dan suara berupa game yang dapat dimanfaatkan oleh pendidik 

di dalam pembelajaran. Wordwall adalah website yang menyediakan berbagai game 

edukasi yang bertujuan sebagai alat bantu dan evaluasi penilaian yang 

menyenangkan bagi siswa. Penggunaannya pun mudah digunakan oleh siswa yang 

dapat diakses melalui gadget dan laptopnya masing-masing (Nisa & Susanto, 2022). 

Ke.ce.rdasan visual spasial ke.mampuan yang te.rdapat dalam diri anak ini 

me.ncakup ke.te.rampilan be.rpikir dalam be.ntuk visualisasi dan gambar untuk 

me.me.cahkan masalah atau me.ne.mukan solusi. Ke.ce.rdasan ini dapat dike.mbangkan 

de.ngan be.rbagai cara, se.pe.rti me.lalui pe.nggunaan vide.o, gambar, mode.l, dan 

diagram. Ke.ce.rdasan visual spasial anak dapat distimulasi me.nggunakan be.rbagai 

me.dia, salah satunya adalah me.dia audio-visual. Me.dia audio visual adalah bahan 

ajar yang me.nggabungkan unsur visual dan auditif, yang be.rtujuan me.rangsang 

ind.ra pe.nglihatan dan pe.nde.ngaran anak. Be.rdasarkan hasil obse.rvasi yang 

dilakukan ole.h pe.ne.liti di RA Muslimat NU Rowolaku Pada tanggal 24 September 

2024, menunjukkan bahwa anak anak sudah mampu menggunakan games edukatif, 

yang mana di TK tersebut memfasilitasi alat-alat untuk pembelajaran berbasis 

multimedia, tidak hamya itu guru disana pun sudah cukup inovatif dan kreatif 

sehingga anak didiknya tidak buta akan media digital masa kini, selain itu anak – 

anak juga sangat senang apabila pembelajaran berbasis media digital, akan tetapi 

http://www.wordwall.net/
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visual spasial anak di TK tersebut belum berkembang sesuai harapan, maka dari itu 

kita sebagai peneliti menggunakan games edukatif pembelajaran untuk 

mengembangkan kecerdasan visual spasial anak-anak di RA Muslimat NU 

Rowolaku, yang mana kita yakin bahwasanya belajar menggunakan game edukatif 

yang sangat digemari anak di RA Muslimat NU Rowolaku akan mampu 

mengembangkan kecerdasan visual spasial anak-anak agar sesuai harapan.  

Pada penelitian yang berjudul “Peningkatan Kecerdasan Visual Spasial Anak 

Usia Dini Melalui Permainan Maze ” dengan penulis Laily Rosidah pada tahun 2014 

mengatakan kecerdasan visual spasial yaitu kemampuan memahami, memproses, 

dan berpikir dalam bentuk visual maka dari itu pengenalan menggunakan games 

edukatif berbasis teknologi, khususnya media video animasi untuk anak, games 

edukatif akan lebih efektif dalam meningkatkan kecerdasan visual spasial anak di 

era globalisasi dibandingkan guru yang sebelumnya hanya menggunakan media 

pembelajaran anak di kelas, seperti majalah bergambar, buku cerita, dan poster. 

Pada penelitian yang berjudul “Meningkatkan Kecerdasan Visual Spasial 

Anak Usia Dini Melalui Media Game Gartic” dengan penulis Mistria Harmonis, 

Fatrica Syafri, Faizatul Widat, Rumlystiowati, Ninik Agustin pada tahun 2022 

mengatakan bahwa pengembangan kecerdasan anak usia dini memerlukan proses 

yang tidak mudah sebab anak usia dini memiliki keunikan yang berbeda antara anak 

satu dengan yang lainnya maka dari itu perlu adanya stimulasi anak pada masa 

golden age guna menggali potensi kecerdasan anak yang sifatnya tidak hanya 

tunggal akan tetapi bersifat jamak (multiple intelligences) yaitu: kecerdasan verbal-

linguistik, kecerdasan logika-matematika, kecerdasan kinestetik, kecerdasan visual 

spasial, kecerdasan interpersonal, kecerdasan intrapersonal, kecerdasan naturalis, 

kecerdasan musikal, dan ke.ce.rdasan spiritual, yang dimana kali ini kita me.nggali 

te.rkait  ke.ce.rdasan visual spasial anak di e.ra ke.se.harianya tidak te.rle.pas ole.h IT, 

maka dapat distimulasi me.lalui be.rbagai me.dia. Salah satu me.dia yang dapat 

me.nstimulasi ke.ce.rdasan visual spasial anak adalah me.dia audio visual, me.dia 

audio visual me.rupakan bahan ajar yang me.ngkombinasikan visual dan auditif 

digunakan untuk me.rangsang indra pe.nge.lihatan dan indra pe.nde.ngaran anak 



Dicky Anggriawan Nugroho, dkk 
Multimedia Interaktif Berbasis Games Edukatif ….. 

6 | Ashil: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini: Volume 5 Nomor 1, Tahun 2025 

salah satunya me.nggunakan video animasi atau game.s e.dukatif (Harmonis e.t al., 

2022). 

Pe.ne.litian ini me.miliki salah satu tujuan de.ngan digunakanya game.s e.dukatif 

yaitu untuk me.narik pe.rhatian anak de.ngan me.dia pe.mbe.lajaran yang me.narik. 

Me.dia pe.mbe.lajaran me.mpunyai pe.ranan yang pe.nting dalam ke.giatan be.lajar 

me.ngajar. Me.dia pe.mbe.lajaran juga me.rupakan alat bantu yang me.mudahkan guru 

untuk me.nyampaikan mate.ri pe.mbe.lajaran ke.pada siswa. Me.dia yang digunakan 

harus inte.raktif agar anak tidak pe.mbe.lajaran. me.rasa je.nuh ke.tika ke.giatan. 

Multime.dia inte.raktif dapat me.ngubah prose.s be.lajar me.ngajar konve.nsional 

me.njadi le.bih inte.raktif. Se.hingga anak usia dini aka te.rtarik me.lakukan ke.giatan 

be.lajar me.ngajar khusunya dalam pe.mbe.lajaran me.mbaca. 

 

METODE 

Pe.ne.litian ini me.nggunakan pe.nde.katan kualitatif je.nis deskriptif, de.ngan 

tujuan untuk me.ndapatkan gambaran te.ntang me.tode. pe.ndidik dalam 

me.ningkatakan ke.ce.rdasan visual spasial me.lalui me.dia game. wordwall. De.ngan 

me.nggunakan game . ini be.rharap mampu me.nge.mbangkan ke.ce.rdasan visual 

spasial anak, de.ngan pe.mbe.lajaran yang me.narik dalam me.ngatasi be.rbagai 

pe.rmasalah yang ada, Te.rdapat be.be.rapa me.dia pe.mbe.lajaran yang bisa 

digunakan, salah satunya adalah game. wordwall. Harapannya siswa dapat 

me.nikmati prose.s pe.mbe.lajaran yang le.bih te.rbuka dan pe.rcaya diri se.hingga 

pe.mahaman se.rta ke.te.rampilan siswa me.njadi le.bih baik. De.ngan ini pe.ne.liti 

me.milih game. wordwall yang akan digunakan dalam e.valuasi pe.mbe.lajaran. Game. 

wordwall adalah se.ke.lompok kata yang ditampilkan di dinding, papan bulle.tin, 

papan tulis, atau papan tulis di ke.las. Harapannya siswa dapat me.nikmati prose.s 

pe.mbe.lajaran yang le.bih te.rbuka dan pe.rcaya diri se.hingga pe.mahaman se.rta 

ke.te.rampilan siswa me.njadi le.bih baik.  

Adapun te.mpat pe.ne.litian dilakukan pada le.mbaga yang be.rada di wilayah 

Rowolaku, Pe.kalongan, yaitu RA Muslimat NU Rowolaku Pe.kalongan pada tanggal 

22 Se.pte.mbe.r 2024, RA Muslimat NU Rowolaku me.rupakan pe.ndidikan formal 
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yang me.ngimple.me.ntasi me.dia game. e.dukasi atau vide.o animasi dalam me.mbantu 

prose.s be.lajar me.ngajar, jumlah anak dalam penelitian ini yaitu anak 50 anak, untuk 

mengetahui Multimedia Interaktif Berbasis Games Edukatif  untuk Mengembangkan 

Kecerdasan Visual Spasial Anak di RA Muslimat NU Rowolaku maka dilakukan 

pengumpulan data deskriptif, dengan wawancara, observasi dan analisis dokumen  

kemudian penerapan dan praktek langsung media aplikasi edukatif kepada anak – 

anak.  

 
 

Gambar 1.1 

Dapat dilihat pada gambar diatas bahwasanya pe.ne.liti me.lihat langsung cara 

pe.nggunaan me.dia game. wordwall dalam me.nge.mbangkan ke.ce.rdasan visual 

spasial pada anak didik RA Muslimat NU Rowolaku. Informan pe.ne.litian dipe.role.h 

dari hasil inte.rvie.w de.ngan ke.pala se.kolah, de.wan guru dan wali murid di RA 

Muslimat NU Rowolaku. Pada kali ini pe.ne.liti me.lakukan pe.ngamatan langsung 

te.rhadap siswa dalam pe.nggunaan me.dia game. wordwall pada saat pe.mbe.lajaran 

be.rlangsung. Data-data lain guna me.nguatkan hasil diambil dari dokume.n yang 

mampu me.ndukung hasil dari pe.ne.liti. Dari be.be.rapa data te.rse.but, ke.mudian kita 

analisi se.cara be.rtahap, dimulai dari pe.nyajian te.rhadap se.luruh data yang ada, 

ke.mudian dilanjutkan de.ngan re.duksi data de.ngan me.ngacu pada te.ma pe.ne.litian 

yang diangkat, dan diakhiri de.ngan pe.narikan ke.simpulan pe.ne.litian se.bagai 

se.buah te.muan baru dalam pe.ne.litian 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Efektivitas Multimedia Interaktif Dalam Pembelajaran  

E.fe.ktivitas diartikan se.bagai tindakan atau usaha yang me.mbawa hasil. 

Ke.e.fe.ktifan juga dapat dikatakan te.rcapainya se.buah tujuan untuk bidang te.rte.ntu, 

me.lihat se.iring pe.rke.mbangani zaman kita dituntut untuk jauh le.bih me.lihat 
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ke.majuan te.knologi khususnya bagi guru, kare.na guru sangat be.rpe.ran pe.nting 

dalam me.ningkatkan mutu atau kualitas pe.ndidikan. Untuk me.re.alisasikan hal 

te.rse.but, guru bisa be.rinovasi de.ngan me.manfaatkan me.dia pe.mbe.lajaran be.rbasis 

te.knologi yang me.mbuat siswa tidak me.rasa bosan atau je.nuh dalam be.lajar 

(Sakiah, N. A., & E.ffe.ndi, 2021) se.hingga siswa akan me.rasa se.nang dan te.rmotivasi 

dalam be.lajar Maka dari itu pe.rlu adanya me.dia pe.mbe.lajaran yang me.nye.nangkan 

salah satunya be.rbasis te.knologi pada umunya digunakan se.cara inte.raktif. 

 

         

   

  

 

 Gambar 1.2              Gambar 1.3 

 

 

  

 

 

 

Gambar 1.4 

Multimedia interaktif adalah pemanfaatan komputer untuk menggabungkan 

teks, grafik, audio, gambar bergerak (video dan animasi) menjadi satu kesatuan 

dengan link dan tool yang tepat sehingga memungkinkan pemakai multimedia dapat 

melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (A. Suryanti et al., 

2021). Pe.nggunaan multime.dia inte.raktif me.miliki pote.nsi be.sar untuk 

me.ningkatkan pe.ngalaman be.lajar, yang pada akhirnya dapat me.ndorong pre.stasi 

akade.mik siswa. Siste.m inte.raktif dalam multime.dia be.rpe.ran pe.nting dalam 

me.nciptakan pe.ngalaman be.lajar yang le.bih me.ndalam de.ngan me.libatkan siswa 

se.cara aktif dalam prose.s me.mpe.role.h pe.nge.tahuan.  

Pe.milihan me.dia pe.ndidikan yang te.pat sangat be.rpe.ngaruh dalam 

me.maksimalkan hasil be.lajar. Multime.dia inte.raktif me.nawarkan manfaat se.bagai 
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me.dia alte.rnatif dalam lingkungan pe.ndidikan di se.kolah. Tujuan utama me.dia 

pe.ndidikan adalah me.mbangkitkan minat be.lajar, me.mbe.rikan akse.s yang me.rata 

te.rhadap pe.ngalaman pe.ndidikan, me.ningkatkan pe.nge.tahuan praktis, dan 

me.mbangun pe.mahaman be.rsama di antara siswa. Me.dia pe.mbe.lajaran be.rpe.ran 

dalam ranah pe.mbe.lajaran se.bagai sarana untuk me.mpe.rkuat inte.raksi antara 

guru-siswa dan siswa-siswa, se.rta me.mpe.rkaya lingkungan be.lajar se.cara 

ke.se.luruhan. Me.dia pe.mbe.lajaran be.rfungsi se.bagai alat pe.dagogis, khususnya 

dalam me.ndukung imple.me.ntasi strate.gi pe.mbe.lajaran yang dite.rapkan ole.h 

pe.ndidik (Mohammad Salehudin, 2020).  

Multime.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif yang sudah dite.rapkan dan digunakan 

me.mbawa pe.ngaruh positif dalam prose.s pe.mbe.lajaran, kare.na me.miliki be.be.rapa 

ke.unggulan diantaranya me.nciptakan iklim afe.ksi dan ate.nsi be.lajar siswa. Hal ini 

sangatlah wajar kare.na ini me.rupakan pe.ngalaman baru dalam pe.mbe.lajaran 

de.ngan software. dan pe.ngaruhnya bisa langsung dirasakan ole.h siswa, se.bab 

multime.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif mampu me.ningkatkan pe.mahaman siswa 

see.rta mampu me.ningkatkan ke.ce.rdasan maje.muk siswa AUD diantaranya 

ke.ce.rdasan visual spasial anak, dimana anak me.lihat dan me.nde.ngarkan vide.o yang 

dia lihat de.ngan se.ksama ke.mudia mampu me.ngintre.gasikan ke.dalam pikiran anak 

yang me.nye.babkan otak anak jadi ikut be.rjalan (Hidayat e.t al., 2022).  Me.dia 

pe.mbe.lajaran be.rfungsi se.bagai pe.rantara informasi dari guru ke.pada siswa dan 

me.rupakan salah satu cara bagi guru untuk me.mbuat ke.giatan be.lajar le.bih me.narik 

dan me.nye.nangkan. Pe.nggunaan me.dia dalam pe.mbe.lajaran dapat me.ningkatkan 

prose.s be.lajar siswa, yang diharapkan juga me.ningkatkan hasil be.lajar me.re.ka. 

Te.rdapat pe.rbe.daan signifikan dalam hasil be.lajar antara pe.mbe.lajaran tanpa 

me.dia dan pe.mbe.lajaran de.ngan me.dia. Pembelajaran sebaiknya dilakukan  secara  

interaktif, menyenangkan, serta memotivasi peserta didik untuk ikut berpartisipasi  

aktif  dalam  kegiatan  pembelajaran (Asri & Dwiningsih, 2022). 

Ole.h kare.na itu, pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran sangat dianjurkan untuk 

me.ningkatkan kualitas pe.mbe.lajaran. Pe.mbe.lajaran yang me.nye.nangkan adalah 

pe.mbe.lajaran yang me.mbe.rikan pe.ngalaman dan pe.nge.tahuan yang mudah diingat, 
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se.pe.rti me.lalui aktivitas me.lihat dan me.nde.ngar se.cara be.rsamaan de.ngan 

tampilan me.narik. Media pembelajaran berfungsi bukan hanya sebagai sarana 

untuk membuat pembelajaran yang menyenangkan, tetapi juga membantu anak 

memahami sesuatu yang bersifat abstrak.  Salah satu me.dia pe.mbe.lajaran yang  

menyenangkan selalu me.nggabungkan unsur visual dan audio adalah yang akhirnya 

menjadi kata me.dia audio visual (Fuadah, 2022). 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi membantu untuk memberikan 

pilihan penggunaan media pembelajaran yang kreatif, karena dalam bidang 

pendidikan tidak berorientasi pada cara tradisional, misalnya pendidik hanya 

menggunakan metode tutur atau diskusi yang seringkali membuat anak merasa 

jenuh. Saat ini proses pengajaran dapat dilakukan dengan memanfaatkan 

menggunakan multimedia yang artinya proses pengajaran dapat menjadi kreatif, 

inovatif dan merangsang yang dapat memberikan semangat kepada anak 

(Darihastining et al., 2020).  

Me.dia audio visual adalah bahan ajar yang me.nggabungkan e.le.me.n visual dan 

audio untuk me.rangsang indra pe.nglihatan se.rta pe.nde.ngaran anak. Me.dia ini 

me.nampilkan gambar (visual) dan suara (audio) se.cara be.rsamaan ke.tika 

me.nyampaikan pe.san atau informasi. Pe.nggunaan me.dia pe.mbe.lajaran ini 

me.mungkinkan anak untuk me.nangkap, me.nyimpan, dan me.ngingat ke.mbali obje.k 

yang te.lah me.re.ka lihat me.lalui aktivitas me.nggambar, me.mbuat garis, atau 

me.warnai. Salah satu be.ntuk me.dia audio visual adalah vide.o (Fathonah e.t al., 

2020). Media berbentuk video pembelajaran dapat menggambarkan   suatu   proses   

secara   tepat yang dapat diputar secara berulang-ulang saat kurang memahami   

materi,   sehingga   dapat berpengaruh    untuk    peserta    didik    dalam mendapatkan 

hasil belajar yang baik (Fridayanti et al., 2022), maka dapat kita simpulkan bahwa 

e.fe.ktivitas diartikan se.bagai tindakan atau usaha yang me.mbawa hasil yang dimana 

kita kaitakan de.ngan multime.dia inte.raktif dalam pe.mbe.lajaran, pe.rlu kita ke.tahui 

bahwasanya multime.dia inte.raktif me.rupakan suatu multime.dia yang sangat 

be.rpe.ran pe.nting dalam me.mbantu prose.s pe.mbe.lajaran guru.  
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Me.dia pe.mbe.lajaran inte.raktif yaitu me.dia yang me.mungkinkan siswa bisa 

be.rinte.raksi de.ngan mate.ri pe.mbe.lajaran se.cara langsung, de.ngan cara 

pe.mbe.lajaran yang se.pe.rti itu yang pe.rlu kita te.rapkan pada siswa- siwa te.rutama 

pada anak usia dini tanpa adanya me.dia nyata anak akan ke.sulitan dalam 

pe.mbe.ljaran dan ce.nde.rung le.bih ce.pat je.nuh dan bose.nn, de.ngan adaanya 

multime.dia inte.raktif harapnaya mampu me.mabntu pe.ndidik dalam me.mbe.rikan 

pe.mbe.lajaran- pe.me.be.lajaran yang optimal yang mampu di te.rima baik ole.h siswa, 

dan mampu di ce.rna ole.h siswa (Nisa Maghfiroh e.t al., 2024). 

 

Keterkaitan Game Edukatif Dengan Perkembangan Visual-Dan Spasial 

Se.cara e.timologis, kata "game ." be.rasal dari bahasa Inggris yang be.rarti 

pe.rmainan. Game. dapat diartikan se.bagai se.buah siste.m atau program di mana satu 

atau le.bih pe.main me.ngambil ke.putusan untuk me.ngontrol atau me.manipulasi 

obje.k di dalamnya de.ngan tujuan me.ncapai hasil te.rte.ntu. Game. e.dukatif adalah 

je.nis pe.rmainan yang dirancang khusus untuk me.ndukung prose.s (Nurdiansyah e.t 

al., 2022), game. e.dukatif adalah game. digital yang dirancang untuk me.ningkatkan 

pe.nge.tahuan me.lalui prose.s be.lajar me.ngajar. Game. ini dibuat me.nggunakan 

te.knologi multime.dia dan dirancang de.ngan baik se.suai de.ngan krite.ria pe.ndidikan 

yang diinginkan (Sintaro, 2020).  

Game. e.dukatif adalah alte.rnatif yang me.narik untuk dike.mbangkan kare.na 

me.miliki se.jumlah ke.unggulan dibandingkan me.tode. pe.mbe.lajaran konve.nsional. 

Salah satu ke.le.bihan utamanya adalah visualisasi yang me.nggambarkan situasi 

nyata, se.rta pe.nggunaan animasi yang dapat me.mpe.rkuat daya ingat anak. Hal ini 

me.mungkinkan anak untuk me.nyimpan mate.ri pe.mbe.lajaran le.bih lama 

dibandingkan de.ngan me.tode. pe.ngajaran tradisional. Game. e.dukatif juga dapat 

me.mudahkan anak dalam me.mahami mate.ri Pe.lajaran. Game. e.dukatif me.miliki 

se.jumlah karakte.ristik yang me.mbe.dakannya dari game. biasa, yaitu be.rtujuan 

untuk pe.ndidikan, be.rsifat adaptif, inte.raktif, dan me.nginte.grasikan e.le.me.n 

kurikulum ke. dalam pe.rmainannya (Berliana e.t al., 2024).  
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Game edukasi adalah permainan yang telah dirancang khusus untuk 

mengajarkan siswa tentang suatu pembelajaran tertentu dalam mengembangkan 

konsep dan pemahaman, membimbing siswa dalam melatih kemampuan, serta 

memotivasi siswa untuk memainkannya. Game edukasi memiliki tujuan untuk 

menumbuhkan minat belajar siswa terhadap materi pembelajaran yang didalamnya 

terdapat suatu permainan sehingga dengan perasaan senang diharapkan siswa bisa 

lebih mudah untuk memahami materi pelajaran yang telah disampaikan guru dalam 

kegiatan pembelajaran. Selain itu, game edukasi juga memiliki manfaat untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis (Nurhayati & , Langlang Handayani, 

2020), game  edukasi juga  dapat  membantu  siswa  meningkatkan  konsentrasi,  

dan merangsang  daya  pikir  sesorang  untuk  memahami  materi yang dipelajari 

(Guritno & Huda, 2023). 

Game. e.dukatif me.miliki ke.te.rkaitan yang kuat de.ngan pe.rke.mbangan visual 

dan spasial anak. Pe.rmainan yang dirancang se.cara e.dukatif se.ringkali 

me.nggunakan e.le.me.n visual yang me.narik se.rta aktivitas yang me.libatkan 

pe.mahaman ruang dan be.ntuk, yang se.cara langsung be.rkontribusi pada 

pe.ningkatan ke.ce.rdasan visual-spasial anak. Kemampuan visual spasial adalah  

untuk menganalisis tata ruang suatu tempat dan memvisualisasikan suatu objek 

dari sudut pandang yang berbeda, orang dengan kecerdasan ini mampu mengubah 

imajinasi mereka menjadi gambar dengan menggambar dengan pena atau 

menggunakan perangkat lunak komputer. Mereka sangat sensitif terhadap hal-hal 

visual seperti warna, bentuk, garis dan ruang, dan hubungannya (Putra & 

Dewantoro, 2022).  

Media game edukasi dapat dipahami sebagai suatu metode pembelajaran yang 

menggunakan permainan (games) dengan tujuan untuk memperlancar proses 

pembelajaran, menjadikan pembelajaran menyenangkan bahkan meningkatkan 

pembelajaran yang efektif. Bentuk pembelajaran menggunakan media game yang 

biasa digunakan dalam kegiatan belajar mengajar sangat beragam, mulai dari yang 

secara offline (tanpa menggunakan perangkat pembelajaran) hingga online (berupa 

video game) baik yang menggunakan Desktop maupun Android. Game edukasi juga 
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dapat digunakan sebagai sarana untuk menarik perhatian seseorang yang ingin 

mempelajari sesuatu dengan cara yang tidak membosankan atau belajar dengan 

cara yang menyenangkan, (Alba et al., 2023). 

Anak yang cerdas secara visual dan spasial biasanya memiliki beberapa ciri 

seperti : (1) suka mengamati gambar atau objek secara terperinci, (2) mampu 

membanyangkan objek yang telah diamati, (3) imajinasi dan kreatifitasnya sangat 

tinggi, dan (4) kenal dengan berbagai gambaran baik itu lokasi atau benda yang ada 

disekelilingnya (Yaumi & Nurdin, 2013: 15). Selain ini anak yang cerdas secara 

visual spasial akan menunjukkan beberapa perilaku seperti : (1) suka bermain 

ruang dan bentuk, (2) hafal tiap jalan yang dilalui, (3) aktif dalam pembelajaran yang 

berhubungan dengan ruangan, (4) mempunyai kemampuan menyelesaikan 

permasalahan yang baik, (5) suka mengukur objek, (6) tahu perkiraan jarak tempuh 

suatu tempat, dan (7) detail pada setiap kegiatan (Putriana et al., 2022). 

Anak-anak yang te.rlibat dalam game. e.dukatif de.ngan e.le.me.n visual spasial di 

dalamnya, se.pe.rti puzzle., pe.rmainan me.mbangun, atau ke.giatan me.nggambar, 

ce.nde.rung me.ningkatkan ke.mampuan me.re.ka dalam me.mvisualisasikan dan 

me.ngorganisasi obje.k di ruang, se.rta me.nge.nali pola dan be.ntuk. Game. e.dukatif 

yang me.libatkan visualisasi juga me.mbantu anak dalam me.nge.mbangkan pe.rse.psi 

te.rhadap warna, be.ntuk, ukuran, dan jarak, yang pe.nting bagi ke.te.rampilan se.pe.rti 

me.mbaca pe.ta, me.nggambar, atau me.nye.le.saikan tugas-tugas yang me.me.rlukan 

koordinasi mata dan tangan. De.ngan se.ring te.rpapar pada pe.rmainan yang 

me.rangsang ke.ce.rdasan visual spasial, anak-anak dapat me.ningkatkan ke.mampuan 

me.re.ka dalam me.mahami dunia di se.ke.lilingnya se.cara le.bih baik, me.ngasah 

kre.ativitas, dan me.me.cahkan masalah se.cara e.fe.ktif. Ole.h kare.na itu, pe.nggunaan 

game. e.dukatif yang te.pat dapat be.rpe.ran pe.nting dalam me.ndukung pe.rke.mbangan 

visual spasial anak. Kecerdasan visual spasial kemampuan yang terdapat dalam diri 

anak, berupa keterampilan berfikir dalam bentuk visualisasi dan gambar untuk 

memecahkan masalah atau menemukan jawabannya. Kecerdasan ini dapat 

dikembangkan dengan beberapa cara antara lain; video, gambar (Harmonis et al., 

2022). 
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Hambatan Dan Tantangan Seorang Guru Atau Dalam Menggunakan 

Multimedia 

Pe.ndidikan dituntut untuk me.ngikuti pe.rke.mbangan te.knologi yang pe.sat dan 

me.manfaatkan te.knologi se.bagai alat canggih dalam me.ndukung prose.s 

pe.mbe.lajaran. Guru atau te.naga pe.ndidik juga pe.rlu me.miliki ke.te.rampilan untuk 

me.ngakse.s informasi dari be.rbagai sumbe.r, se.pe.rti inte.rne.t atau me.dia sosial yang 

te.rpe.rcaya. Tuntutan masyarakat di e.ra 5.0 ini me.njadi tantangan bagi para pe.ndidi 

Ole.h kare.na itu, pe.ndidik harus mampu me.nginte.grasikan te.knologi informasi 

dalam ke.giatan. 

Be.rdasarkan kajian di atas, artike.l ini akan me.nje.laskan se.cara le.bih me.ndalam 

me.nge.nai be.rbagai ke.sulitan atau hambatan yang dihadapi ole.h guru dalam 

me.ne.rapkan pe.ndidikan be.rbasis IT. Pe.ne.liti se.lama ini te.lah me.mpe.lajari be.ragam 

pe.rmasalahan yang dialami guru dalam pe.nggunaan me.tode. IT, namun ke.ndala-

ke.ndala te.rse.but se.ringkali muncul ke.mbali de.ngan be.rbagai dime.nsi yang be.rbe.da. 

Pe.ne.litian ini me.nyoroti pe.rmasalahan dalam pe.ndidikan me.lalui pe.nde.katan 

karakte.r dalam ke.giatan be.lajar me.ngajar. 

Perkembangan perangkat lunak pendidikan memungkinkan guru untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan relevan. Aplikasi 

pembelajaran interaktif, simulasi, dan konten multimedia memperkaya metode 

pengajaran tradisional, memotivasi siswa dengan pendekatan yang lebih visual dan 

praktia (Wati & Nurhasannah, 2024). Dengan   menggunakan teknologi  digital  akan  

menambah  nilai  suatu pengalaman  dalam  pembelajaran  sesuai  dengan tuntutan  

perkembangan zaman. Maka  dari  itu kompetensi bagi guru dalam transformasi 

digital ini harus ditingkatkan supaya tidak ketinggalan zaman serta dapat 

menghasilkan pendidikan yang berkualitas lebih baik dan berdaya saing tinggi, 

(Listiyoningsih et al., 2022). 

Berikut ada beberapa hambatan yaitu Guru be.lum me.nguasai pe.rmainan untuk 

Pe.mbe.lajaran Be.rbasis te.knologi Dalam dunia pe.ndidikan, diharapkan para 

pe.ndidik mampu me.nguasai te.knologi, me.ngingat me.re.ka be.rada di garis de.pan 

dalam dunia pe.ndidikan. Guru dituntut untuk me.njadi multitale.nta dalam be.rbagai 
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mata pe.lajaran di se.kolah. Kurangnya pe.latihan dan workshop te.ntang 

pe.mbe.lajaran be.rbasis IT Me.skipun se.jumlah guru te.lah me.ngikuti pe.latihan, 

banyak yang masih be.lum bisa me.ngatasi tantangan yang ada.  Sekarang Pengajaran 

menjadi semakin sulit bagi guru karena berlangsung di lingkungan di mana 

penggunaan teknologi  digital  dalam  pembelajaran  membuat  situasi  semakin  

rumit.  Dalam  menghadapi  tantangan tersebut,  guru  perlu  memperhatikan  

pendidikan  dan  pelatihan  yang  memadai,  pengembangan  kurikulum yang  tepat,  

masalah  privasi,  ketakutan  penyalahgunaan  teknologi,  dan  dukungan  teknis  

yang  memadai (Hulu, 2023).  

Be.be.rapa guru masih kurang me.miliki kompe.te.nsi dalam pe.laksanaan 

pe.mbe.lajaran be.rbasis IT, yang me.njadi ke.ndala signifikan kare.na guru 

be.rtanggung jawab dalam me.nyampaikan mate.ri se.cara e.fe.ktif ke.pada pe.se.rta 

didik. Guru dituntut untuk mampu memanfaatkan teknologi sebagai media 

pembelajaran, selain itu guru juga harus mampu memberikan contoh positif pada 

siswa terkait penggunaan teknologi yang semakin maju (Purnasari & Sadewo, 

2021). Sumbe.r daya manusia (SDM) di se.kolah be.lum se.pe.nuhnya me.me.nuhi 

standar kualifikasi profe.sional guru. Pe.rse.ntase. guru de.ngan latar be.lakang 

pe.ndidikan yang re.le.van, khususnya dalam pe.ndidikan anak usia dini, masih 

re.ndah. Ironisnya, se.bagian lulusan PIAUD bukan dari program pe.rkuliahan pe.nuh 

te.tapi hanya me.ngikuti program linie.r untuk ke.pe.rluan se.rtifikasi.  

Pe.rbe.daan individu pe.se.rta didik yaitu pe.rbe.daan dalam ke.ce.rdasan atau 

inte.le.ktual me.rupakan faktor yang me.me.ngaruhi ke.be.rhasilan be.lajar pe.se.rta 

didik, de.ngan be.rbagai tingkat ke.ce.rdasan, baik tinggi maupun re.ndah. Pe.rbe.daan 

individu ini dipe.ngaruhi ole.h faktor ke.turunan dan lingkungan. Ole.h kare.na itu, 

guru pe.rlu me.mbe.rikan pe.rhatian khusus te.rhadap pe.rbe.daan individual agar 

prose.s pe.ngajaran dapat be.rlangsung kondusif. Kurangnya sarana dan prasarana 

me.rupakan faktor pe.nting yang me.ndukung ke.be.rhasilan program pe.ndidikan. 

Sarana dan prasarana dapat mempengaruhi mutu pendidikan, karena dengan 

adanya sarana dan prasarana yang baik dan sesuai membuat siswa merasa lebih 

nyaman dalam mengikuti proses pembelajaran di sekolah. 
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Ketersediaan sarana dan prasarana akan sangat bermanfaat bagi 

pengembangan minat dan keterampilan peserta didik dan instruktur. Selain itu, 

keberadaan sarana dan prasarana akan meningkatkan motivasi siswa dalam belajar 

dan dapat membantu guru dalam proses pembelajaran (Fitri et al., 2024).  

Tantangan mengembangkan pembelajaran utama interaktif dalam media adalah 

melampaui sekadar penggunaan teknologi yang canggih. Penting bagi para 

pengembang media pembelajaran untuk memastikan bahwa media tersebut sesuai 

dengan tujuan pembelajaran dan materi pelajaran yang diajarkan (Adirinarso, 

2023). 

Dari pe.nje.lasan te.rse.but, hambatan utama bagi guru me.ncakup ke.te.rbatasan 

fasilitas pribadi, waktu, usia, dan ke.mampuan guru. Salah satu ke.ndala pe.manfaatan 

me.dia be.rbasis IT di se.kolah dasar saat ini adalah minimnya sarana IT yang 

dise.diakan se.kolah, baik dari se.gi kuantitas maupun kualitas. Kurangnya fasilitas 

pribadi pada guru juga me.njadi pe.nghambat, kare.na fasilitas yang te.rbatas 

me.nyulitkan guru dalam me.mpe.rsiapkan dan me.ncari mate.ri pe.mbe.lajaran se.cara 

online. 

 

SIMPULAN 

Be.rdasarkan pe.ne.litian dengan metode kualitatif deskriptif yang dilakukan di 

RA Muslimat NU Rowolaku Ke.camatan Kaje.n, dapat disimpulkan bahwa anak- anak 

di RA Muslimat NU Rowolaku secara keseluruhan belum berkembang terkait 

kecerdasan visual spasialnya, semua itu di pengaruhi kurangnya inovasi dalam  

pembelajaran maka dari itu pe.nggunaan multime.dia inte.raktif be.rbasis game.s 

e.dukatif se.cara signifikan dapat me.nge.mbangkan ke.ce.rdasan visual spasial anak 

usia dini. Pe.nggunaan game.s e.dukatif me.mbe.rikan pe.ngalaman be.lajar yang 

me.narik, inte.raktif, dan konte.kstual, se.hingga anak le.bih mudah me.mahami konse.p 

visual dan spasial. Se.lain itu, game.s e.dukatif ini me.ndorong anak untuk aktif dalam 

ke.giatan pe.me.cahan masalah, pe.nge.nalan be.ntuk, pola, dan warna, yang pada 

akhirnya me.ningkatkan ke.te.rampilan kognitif anak. Maka dari itu, multime.dia 

inte.raktif be.rbasis game.s e.dukatif me.njadi alte.rnatif me.tode. pe.mbe.lajaran yang 
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e.fe.ktif dan me.nye.nangkan dalam me.ndukung pe.rke.mbangan visual-spasial anak di 

le.mbaga pe.ndidikan anak usia dini. 

 

UCAPAN TERIMA KASIH  

Te.rima kasih kami sampaikan ke.pada para pe.ngurus dan guru di RA Muslimat 
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pe.ne.litian ini. Ke.hadiran dan partisipasi me.re.ka sangat be.rarti dalam me.mbe.rikan 
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pe.ne.litian ini dapat be.rmanfaat bagi RA Muslimat NU se.rta dunia pe.ndidikan anak 
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