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Abstrak: 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and Development). Tahapan-tahapan yang dilakukan adalah analysis yang bertujuan mengidentifikasi kebutuhan untuk mengembangkan GEduk BaBe, Tahapan design yaitu menyiapkan rancangan produk awal GEduk BaBe, tahapan development dilakukan pengintegrasian teknologi yang akan digunakan dengan menghasilkan produk media yang divalidasi ahli, tahapan  implement yaitu melakukan uji coba produk GEduk BaBe untuk memastikan berfungsi dengan baik (praktis) atau tidak dan terakhir tahapan evaluate untuk mengetahui keefektifan media GEduk BaBe. Teknik pengumpulan data dengan observasi, angket, dan LKA. Instrumen yang digunakan berupa angket untuk validasi GEduk BaBe dari ahli media, ahli materi dan pendidik. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif kuantitatif. pada penelitian diperoleh validasi ahli media sebesar 90.63% “Sangat Layak”, validasi ahli materi 93,75% “Sangat Layak”, dan validasi pendidik diperoleh hasil persentase sebesar 86,88% “Sangat Layak”. Hasil penilaian pretest memperoleh hasil persentase sebesar 36,20% dan hasil penilaian posttest terdapat peningkatan memperoleh hasil persentase sebesar 79,43%. Dari hasil penelitian disimpulkan bahwa GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun di RA Ar-Ridwan Jakarta Selatan.

Kata Kunci: Anak Usia Dini 1; GEduk BaBe 2; Geometri 3





Abstract  
This research aims to develop GEduk BaBe (Educative Game Based on Betawi Culture) to improve the ability to recognize geometric shapes for children aged 5-6 years. The type of research used is research and development. The steps taken are : are analysis which aims to identify the needs to develop GEduk BaBe, the design stage which is preparing the initial product design for GEduk BaBe, the development stage which is integrating the technology that will be used by producing media products that are validated by experts, the implementation stage which is conducting a trial of the GEduk BaBe product to ensure it functions properly (practically) or not and finally the evaluation stage to determine the effectiveness of the GEduk BaBe media. Data collection techniques using observation, questionnaires and LKA. The instrument used was a questionnaire for validation of GEduk BaBe from media experts, material experts and educators. The data analysis technique used is quantitative descriptive analysis technique. In the research, media expert validation was obtained at 90.63% "Very Appropriate", material expert validation was 93.75% "Very Appropriate", and educator validation obtained a percentage result of 86.88% "Very Appropriate". The results of the pretest assessment obtained a percentage result of 36.20% and the results of the posttest assessment showed an increase in the percentage result of 79.43%. From the research results, it was concluded that GEduk BaBe (Educative Game Based on Betawi Culture) is suitable for use as a learning medium in improving the ability to recognize geometric shapes in children aged 5-6 years at RA Ar-Ridwan, South Jakarta.
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PENDAHULUAN	
[bookmark: _Hlk173870950]
Perkembangan kognitif adalah perubahan dalam proses berpikir sepanjang siklus kehidupan anak, mulai dari konsepsi hingga usia 6 tahun(Amali, N., Handayani, T., & Fitri, 2022). Menurut (Ahmad Susanto, 2011) (Izzaty, 2008) menyatakan bahwa kognitif merupakan salah satu proses berpikir, yaitu kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Jadi, proses kognitif berhubungan dengan proses kecerdasan (intelegensi) yang menandai seseorang dengan berbagai minat yang ditujukan kepada ide-ide belajar. 
Matematika merupakan salah satu mata pelajaran pokok yang menuntut anak untuk bisa berpikir kreatif. Pentingnya mengembangkan kemampuan berpikir kreatif anak dalam menyelesaikan masalah matematis diibaratkan cara anak untuk memilih solusi dalam menghadapi masalah kehidupan. Menurut (Supriadi, 2011) (Jamaris, 2006) menyatakan bahwa belajar matematika adalah suatu proses yang didasari dengan adanya perubahan pada diri anak, dengan belajar matematika maka pengetahuan, sikap dan keterampilan seseorang akan terbentuk dan berkembang menjadi suatu prestasi belajar. Gasteiger, H., & Benz, 2018 Menjelaskan bahwa pelajaran matematika anak usia dini perlu disajikan dengan benar agar dapat memperlancar alur pembelajaran matematika dan kegiatan yang lebih natural dilakukan dengan kegiatan utama bermain, sedangkan pembelajaran berorientasi pada situasi sehari-hari.
Menurut (Lestari, 2011) (Dzakiroh & Stiawan, 2021) mengenalkan bentuk geometri pada anak usia dini adalah kemampuan anak mengenal, menunjuk, menyebutkan serta mengumpulkan benda-benda di sekitar berdasarkan bentuk geometri. Menurut Agung Triharso, (2013) mengatakan bahwa anak usia 5-6 tahun sudah mampu mengelompokkan bentuk-bentuk lingkaran, segitiga, segiempat atau persegi panjang, membedakan benda-benda yang berbentuk geometri, membedakan berdasarkan ciri-ciri bentuk dan anak mampu menyebutkan benda-benda yang berbentuk geometri. Pentingnya mengenalkan geometri kepada anak usia dini menurut (Wahyudi et al., 2021) (Sukadariyah et al., 2020) merupakan proses anak akan mengenali bentuk-bentuk dasar seperti segitiga, persegi dan lingkaran serta anak mampu mengelompokkan bentuk-bentuk geometri yang sejenis.
Mengenalkan bentuk-bentuk geometri pada anak usia dini dimulai dari membangun konsep geometri yaitu dengan mengidentifikasi ciri-ciri bentuk geometri. Sebelum mengidentifikasi bentuk-bentuk geometri, dalam perkembangan kognitif anak menurut teori Bloom ada enam jenjang proses dalam berpikir, yaitu: mengetahui, memahami, menerapkan, menganalisis, mengevaluasi dan berkreasi. Tujuan yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini adalah pada jenjang kemampuan mengetahui, mengenal dan menerapkan. 
Kenyataan yang terjadi di lapangan dari hasil observasi terdapat beberapa masalah yang dijumpai yaitu: 1) masih banyak anak yang belum bisa membedakan bentuk-bentuk geometri, seperti bentuk persegi dan lingkaran, 2) anak masih belum mengetahui nama nama bentuk geometri, 3) anak selalu merasa bosan mengikuti pembelajaran apalagi berkaitan dengan pembelajaran matematika, sehingga banyak anak yang belum tau dan paham konsep dan bentuk-bentuk geometri. Ini dibuktikan dengan hasil pekerjaan anak yang hanya sebagian kecil dari mereka yang sudah mampu mengenal bentuk-bentuk geometri sebagian lainnya masih perlu bimbingan dari guru. Agar anak mampu memahami materi yang diajarkan, maka anak harus benar-benar memahami konsep dari materi tersebut. Salah satu faktor yang menyebabkan anak merasa kesulitan dalam memahami pembelajaran geometri yaitu, pada saat ini masih ada guru yang memberikan konsep-konsep matematika geometri sesuai jalan pikirannya, tanpa memperhatikan bahwa jalan pikiran anak berbeda dengan jalan pikiran orang dewasa dalam memahami konsep-konsep matematika yang abstrak.
Selain itu dalam proses kegiatan belajar mengajar, guru masih menggunakan teacher center dan menjadikan anak kurang aktif. Anak cenderung diam dan duduk di meja masing-masing sehingga menyebabkan pembelajaran menjadi kurang berkesan dan anak merasa bosan dalam mengikuti proses kegiatan belajar mengajar. Untuk mengatasi hal tersebut, maka seorang guru harus bisa menggunakan strategi pembelajaran yang kreatif dan inovatif salah satunya dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Penelitian tentang kemampuan mengenal geometri pada anak telah banyak dilakukan. Berdasarkan penelitian yang dilakukan  oleh (Rustiyanti, 2014) yang berjudul “Peningkatan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Melalui Permainan Dakon Geometri Pada Anak Kelompok A di TK Arum Puspita Triharjo Pandak Bantul”, hasilnya menunjukkan bahwa ada peningkatan kemampuan anak mengenal bentuk geometri dari kondisi awal ke siklus I-II. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian GEduk BaBe sebagai berikut: a) Penelitian relevan menggunakan metode penelitian tindakan kelas, sedangkan penelitian yang akan dilaksanakan menggunakan metode research and development (R&D). Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian relevan deskriptif statistik sedangkan penelitian GEduk BaBe dilaksanakan menggunakan deskriptif statistik dan uji t.
Penelitian yang dilakukan  (Ridwan et al., 2020) “Edugames N-Ram untuk Pembelajaran Geometri Pada Anak Usia Dini”, hasilnya menunjukkan bahwa desain dari games dapat menarik perhatian anak-anak dan Games N-Ram dapat dijadikan sebagai media hiburan sekaligus media pembelajaran untuk anak-anak dalam belajar geometri. Perbedaan penelitian relevan dengan penelitian yang akan dilaksanakan, yaitu media yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak. Media GEduk BaBe didesain memuat unsur budaya betawi.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengenalan bentuk geometri pada anak usia dini dapat ditingkatkan melalui berbagai kegiatan bermain. Mengacu pada penelitian sebelumnya maka penelitian menekankan pada stimulasi dalam pengenalan bentuk-bentuk geometri melalui permainan GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi). Yang menekankan pada kemampuan untuk mengelompokkan benda menurut warna, bentuk dan ukurannya.
Salah satu alternatif pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep dan bentuk-bentuk geometri anak anak usia 5-6 tahun yaitu dengan menggunakan media GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) sebagai media pembelajaran dalam tahap penyampaian konsep dasar geometri dan pemberian contoh, guru mengenalkan bentuk geometri melalui bantuan media GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi). GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) memiliki peranan penting dalam penyajian bentuk geometri. Penggunaan GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) bertujuan agar waktu pembelajaran lebih efisien dan menyenangkan. GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) berisi permainan  tradisional betawi seperti permainan dampu, maen kalengan dan serok kuali.  Maka, peneliti mengangkat masalah ini menjadi bahan penelitian dengan judul “Pengembangan GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) untuk Meningkatkan Kemampuan Mengenal Bentuk Geometri Pada Anak Usia 5-6 Tahun”

METODE  
Penelitian ini dilakukan di RA Ar- Ridwan Kota Jakarta Selatan pada tahun 2023. Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan (research and development).  Menurut Fransisca & Putri, (2019)  penelitian pengembangan Research and development (R&D) merupakan metode  penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji   keefektifan produk tersebut. Adapun Langkah-langkah pada penelitian ini mengacu pada pedoman penelitian pengembangan menurut tahapan pengembangan mengacu pada ADDIE menurut Dick, W & Carey, L. (1996) dilakukan dalam beberapa tahap untuk mempermudah dan memperjelas arah penelitian (Maydiantoro, 2019), yaitu: Analysis (analisis),  Design (perancangan), Development (pengembangan), Implement (penerapan) dan Evaluation  (Evaluasi). Teknik Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini melalui angket yang diberikan kepada ahli media, ahli materi serta pendidik dan observasi kepada anak dengan mencatat dan mengamati serta mengumpulkan data. Subjek pada penelitian ini adalah 16 anak usia 5-6 tahun di RA Ar-Ridwan Jakarta Selatan. 
Pada penelitian ini, data yang sudah terkumpul akan diolah menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan uji t. Data dari hasil penelitian ini berupa tanggapan dari ahli media, ahli materi dan ahli pendidik serta data dari penilaian respon anak terhadap media GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi). Untuk melihat efektivitas media GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) maka dilakukan eksperimen pada satu kelas. Rancangan penelitian ini menggunakan model pra eksperimen one group pre-test post-test design yaitu eksperimen yang dilakukan pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding. 
Rancangan penelitian ini menggunakan model pra eksperimen one group pre-test post-test design yaitu eksperimen yang dilakukan pada satu kelompok saja tanpa kelompok pembanding. 

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian
Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah sebuah produk yaitu sebuah Geduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) sebagai game edukasi yang digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun. Penelitian pengembangan ini mengacu pada tahapan pengembangan ADDIE menurut Dick, W & Carey, L. (1996) dilakukan dalam beberapa tahap untuk mempermudah dan memperjelas arah penelitian (Maydiantoro, 2019) diantaranya : analysis, design, development, implement dan evaluate.
Produk yang peneliti kembangkan adalah sebuah permainan edukasi yang diberi nama GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) yang dimana permainan ini mencakup permainan tradisional Betawi seperti permainan dampu, maen kalengan dan serok kuali. Permainan ini peneliti kembangkan sesuai dengan indikator kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun.

Validasi Ahli dan Materi
Validasi merupakan proses kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui kevalidan produk yang dikembangkan oleh peneliti baik dari aspek materi dan media. Setelah aplikasi permainan GEduk BaBe telah selesai diproduksi tahap selanjutnya adalah validasi produk oleh ahli yang sesuai dengan bidangnya. Ahli yang akan menilai produk disebut validator. Pada tahap ini terdapat 2 validator ahli media dan ahli materi yaitu Dosen Program Studi PG PAUD FKIP Universitas Riau Bapak Dr. Daviq Chairilsyah.,S.Psi, M.Psi dan Bapak Drs. Zulkifli N, M.Pd.

Tabel 1. Hasil Validasi Penilaian Media dan Materi
	NO
	VALIDASI
	SKOR IDEAL
	SKOR FAKTUAL
	%
	KATEGORI

	1
	Ahli Media
	192
	174
	90,63
	Sangat Layak

	2
	Ahli Materi
	64
	60
	93,75
	Sangat Layak



Berdasarkan tabel 1 hasil validasi ahli media dan ahli materi Geduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) diketahui bahwa Geduk BaBe sangat layak untuk kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun, karena hasil validitas diperoleh skor validasi media 174 atau 90,63% dan materi 60 atau 93,75%. 
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]Validasi media dari ahli pendidik dilakukan dengan memberikan aplikasi Geduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) beserta angket lembar penilaian yang masing-masing memiliki indikator. Validasi pendidik diisi oleh 5 orang guru yaitu Ibu Rahmawati, S.Sos., Ibu Pudi Hartati, S.Pd., Ibu Kholilah, S.Pd., Ibu Rosmawati Marta Putri, S.Pd., dan Ibu Nina Karlina Noviana, S.Pd.

Tabel 2. Hasil Validasi Pendidik
	NO
	VALIDASI
	SKOR IDEAL
	SKOR FAKTUAL
	%
	KATEGORI

	1
	Validator Pendidik 
	640
	556
	86,88%
	Sangat Layak



Berdasarkan tabel validasi oleh pendidik di atas dapat disimpulkan bahwa GEduk BaBe sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun, karena hasil validitas oleh pendidik diperoleh skor 556 atau 86,88%.

Penilaian Respon Anak
Setelah Geduk BaBe divalidasi oleh para ahli media, ahli materi dan pendidik dan dinyatakan layak digunakan oleh para validator, maka selanjutnya dilakukan penerapan produk untuk memastikan permainan Geduk BaBe berfungsi dengan baik (praktis) atau tidak.

Tabel 3. Hasil Penilaian Respon Anak
	No
	Indikator
	Skor Faktual
	Skor Ideal
	%
	Kategori

	1
	Tingkat ketertarikan anak terhadap aplikasi GEduk BaBE
	59
	64
	92,91
	Sangat Tinggi

	2
	Kemudahan penggunaan aplikasi GEduk BaBe terhadap anak usia 5-6 tahun
	53
	64
	82,81
	Sangat Tinggi

	3
	Kepraktisan penggunaan GEduk BaBe terhadap anak usia 5-6 tahun
	56
	64
	87,50
	Sangat Tinggi

	4
	Tingkat pemahaman anak dengan tujuan penggunaan aplikasi
	56
	64
	87,50
	Sangat Tinggi

	Jumlah
	224
	256
	
	

	%
	
	
	87,50
	

	Kategori
	
	
	
	Sangat Tinggi



Penilaian Pretest dan Posttest
Uji coba GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) dilakukan untuk melihat efektivitas GEduk BaBe terhadap peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun, uji coba produk menggunakan metode eksperimen dengan menggunakan one-group pretest-posttest design. Uji coba dilakukan oleh 16 orang anak usia 5-6 tahun yang berada di RA Ar-Ridwan Kota Jakarta Selatan.
Tabel 4. Hasil Penilaian Pretest dan Posttest
	Variabel
	Skor yang dimungkinkan (Hipotetik)
	Skor yang diperoleh (Empirik)

	
	Xmin
	Xmax
	Mean
	SD
	Xmin
	Xmax
	Mean
	SD

	Pretest
	6
	24
	15
	3
	7,00
	10,00
	8,68
	1,13

	Posttest
	6
	24
	15
	3
	17,00
	22,00
	19,06
	1,48



Berikut ini skor indikator pretest meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun di RA Ar-Ridwan:


Tabel 5. Skor Indikator Pretest
	No
	Indikator
	Skor Ideal
	Skor Faktual
	%
	Kategori

	1
	Anak mampu mengenal dan memberi nama bentuk geometri
	64
	24
	37,50
	MB

	2
	Anak mampu menciptakan bentuk dengan menggabungkan kepingan geometri
	64
	22
	34,38
	MB

	3
	Anak mampu memisahkan bentuk geometri dan menggabungkan menjadi bentuk yang baru
	64
	22
	34,38
	MB

	4
	Anak mampu mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk
	64
	26
	40,63
	MB

	5
	Anak mampu mengenal posisi
	64
	22
	34,38
	MB

	6
	Anak mampu menunjukkan benda berbentuk geometri yang ada di lingkungan sekitar anak
	64
	23
	35,94
	MB

	 
	Jumlah
	384
	139
	
	 

	 
	Persentase
	
	
	36,20
	 

	 
	Kategori
	 
	 
	 
	MB



Berdasarkan tabel di atas dapat disimpulkan bahwa kemampuan anak saat pretest  dalam mengenal bentuk geometri masih dalam kategori mulai berkembang dengan skor rata-rata 139 atau 36,20%. Indikator dengan perolehan tertinggi yaitu mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk dengan skor 26 atau 40,63% namun masih dalam kategori mulai berkembang. Melihat hal tersebut maka penting dilakukan treatment menggunakan GEduk BaBe sehingga kemampuan mengenal bentuk geometri anak dapat meningkat. Setelah dilakukan treatment sebanyak 4 kali menggunakan GEduk BaBe, maka peneliti melakukan uji coba terbatas yang bertujuan untuk mengamati bagaimana reaksi anak pada saat menggunakan GEduk BaBe terutama dalam kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia dini dan didapatkan hasil skor indikator posttest seperti tabel di bawah ini:

Tabel 6. Skor Indikator Posttest
	No
	Indikator
	Skor Ideal
	Skor Faktual
	%
	Kategori

	1
	Anak mampu mengenal dan memberi nama bentuk geometri
	64
	53
	82,81
	BSB

	2
	Anak mampu menciptakan bentuk dengan menggabungkan kepingan geometri
	64
	49
	76,56
	BSB

	3
	Anak mampu memisahkan bentuk geometri dan menggabungkan menjadi bentuk yang baru
	64
	49
	76,56
	BSB

	4
	Anak mampu mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk
	64
	54
	84,38
	BSB

	5
	Anak mampu mengenal posisi
	64
	50
	78,13
	BSB

	6
	Anak mampu menunjukkan benda berbentuk geometri yang ada di lingkungan sekitar anak
	64
	50
	78,13
	BSB

	 
	Jumlah
	384
	305
	
	 

	 
	Persentase
	
	
	79,43
	 

	 
	Kategori
	 
	 
	 
	BSB



Berdasarkan tabel di atas diketahui skor anak pada posttest yaitu 305 atau 79,43% dari yang diharapkan dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Selanjutnya, diketahui indikator dengan perolehan skor tertinggi yaitu mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk dengan skor 54 atau 84,38% dari yang diharapkan dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Artinya GEduk BaBe “Sangat Layak” digunakan untuk dijadikan sebagai salah satu permainan dalam meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun di RA Ar-Ridwan Kota Jakarta Selatan.
Selanjutnya, untuk mengetahui terdapat tidaknya pengaruh permainan GEduk BaBe terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak maka akan dilakukan uji paired sample t-test  menggunakan bantuan IBM SPSS VER 23. Sebelum dilakukannya uji paired sample t-test menggunakan SPSS VER 23 penting dilakukan uji asumsi klasik (uji persyaratan) yaitu uji homogenitas dan uji normalitas.
1. Uji Persyaratan
a. Uji Homogenitas
Tabel 7. Uji Homogenitas
	
	Pretest
	Posttest

	Chi-Square
	.500a
	3.500b

	df
	3
	5

	Asymp. Sig.
	.919
	.623



Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa Asym Sig pretest  0,919dan posttest  0,623 yang berarti nilai signifikansi dari pretest dan posttest lebih besar dari 0,05 maka H0 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa data penelitian ini homogeny atau mempunyai varian yang sama.
b. Uji Normalitas 
Tabel 8. Uji Normalitas

	One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

	
	Pretest
	Posttest

	N
	16
	16

	Normal Parametersa,b
	Mean
	8.68
	19.06

	
	Std. Deviation
	1.13
	1.48

	Most Extreme Differences
	Absolute
	.188
	.201

	
	Positive
	.165
	.201

	
	Negative
	-.188
	-.112

	Test Statistic
	.188
	.201

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.134c
	..084c



Berdasarkan tabel di atas menunjukkan data dikatakan normal jika tingkat sig. pada kolom Kolmogrov-Smirnov lebih besar dari 0,005 maka data disimpulkan berdistribusi normal, jika kurang dari 0,05 maka dapat disimpulkan berdistribusi tidak normal. Nilai sig. pada pretest sebesar 0,134 dan pada posttest sebesar 0,084. Nilai tersebbut menunjukkan  bahwa nilai Sig > 0,05 maka H0 diterima, sehingga data tersebut disimpulkan berdistribusi normal dan layak dijadikan sebagai data penelitian.
2. Uji Hipotesis
Tabel 9. Uji t
	Paired Samples Test

	
	Paired Differences
	T
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	Pretest - Posttest
	-10.37500
	1.08781
	.27195
	-10.95465
	-9.79535
	-38.150
	15
	.000



Berdasarkan tabel di atas menunjukkan bahwa nilai uji statistic thitung sebesar -38,150 uji dua pihak berarti harga mutlak, sehingga nilai (-) tidak dipakai (Soegiyono, 2011) yang berarti thitung = 38,150 lebih besar dari ttabel = 2,131 dengan (Sig. 2-tailed) = 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh GEduk BaBe terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia dini.
Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh GEduk BaBe terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia dini maka peneliti menggunakan uji N Gain.

G
G
G = 67,75%
Berdasarkan hasil penggunaan rumus G di atas, maka dapat dilihat bahwa pengaruh yang diberikan dengan menggunakan GEduk BaBe untuk meningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun sebesar 67,75%  yaitu berada pada kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa sumbangan efektif penggunaan permainan GEduk BaBe terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak sebesar 67,75%.
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Yeni Solfiah et al., (2020) menyimpulkan bahwa kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun di TK Cahaya Intan Kecamatan Pujud Rokan Hilir berada pada kategori “Belum Berkembang” yaitu dengan persentase 27,60%, yang berarti anak belum mau melakukan kegiatan yang diberikan oleh guru. Berdasarkan hasil observasi pra-penelitian yang dilakukan oleh Fajarwati, 2019 menyatakan bahwa kemampuan anak dalam mengenal bentuk geometri masih terbilang rendah, hal tersebut terlihat pada saat anak menyebutkan, mengelompokan dan menyusun bentuk geometri, anak-anak belum dapat melakukannya.
Melihat tersebut, maka peneliti telah menghasilkan sebuah produk berupa aplikasi permainan yang diberi nama GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia dini. Kemudian peneliti mencari referensi permainan-permainan Betawi, menyesuaikan permainan dengan indikator kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun. Aplikasi permainan ini dirancang khusus untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun. Terdapat beberapa permainan yang berkaitan dengan indikator kemampuan mengenal bentuk geometri bagi anak usai dini didalamnya, yaitu: mengenal dan memberi nama bentuk geometri, menciptakan bentuk dengan menggabungkan kepingan geometri, memisahkan bentuk geometri dan menggabungkan menjadi bentuk yang baru, mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk, mengenal posisi, serta menunjukkan benda berbentuk geometri yang ada di lingkungan sekitar anak.
Perolehan kelayakan produk dalam penelitian pengembangan ini dilakukan melalui beberapa tahap validasi dan uji coba guna mendapatkan kritik dan saran, sehingga GEduk BaBe dapat dikatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan perhitungan dari penilaian validasi ahli media, materi dan pendidik, penilaian GEduk BaBe sangat layak digunakan untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak.
Berdasarkan hasil validasi ahli materi diketahui skor yang diperoleh 60 atau 93,75%. Hal ini menunjukkan bahwa materi media GEduk BaBe sudah sangat layak. Berdasarkan hasil validasi ahli media diketahui skor yang diperoleh 174 atau 90,63% dari yang diharapkan. Hal ini menunjukkan bahwa fungsi, tampilan, penggunaan, karakteristik dan manfaat dari GEduk BaBe sudah sangat layak dijadikan media pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak. berdasarkan hasil validasi pendidik diketahui skor yang diperoleh 556 atau 86,88% dari yang diharapkan. Hal ini menunjukkan bahwa GEduk BaBe sudah sangat layak untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun.
Selanjutnya dilakukan uji efektivitas GEduk BaBe dengan metode eksperimen. Berdasarkan hasil penelitian pretest diperoleh skor 139 atau 36,20% dari yang diharapkan dengan kategori Mulai Berkembang (MB). Setelah dilakukan treatment sebanyak 4 kali pertemuan pada anak di RA Ar-Ridwan Kota Jakarta Selatan selanjutnya dilakukan posttest guna menilai apakah ada peningkatan pada kemampuan mengenal bentuk geometri anak. Berdasarkan hasil posttest diperoleh skor yaitu 305 atau 79,43 % dari yang diharapkan dengan kategori Berkembang Sangat Baik (BSB). Berdasarkan hasil posttest tersebut, diketahui terjadi peningkatan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun.
Berdasarkan hasil uji t dengan menggunakan IBM SPSS ver 23 nilai uji statistik t hitung sebesar -38,150 uji dua pihak berarti harga mutlak, sehingga nilai (-) tidak dipakai (Soegiyono, 2011) sehingga thitung = 38,150 nilai (Sig. 2 tailed) = 0,000 < 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh GEduk BaBe. Selanjutnya, berdasarkan hasil uji N Gain diketahui pengaruh GEduk BaBe terhadap kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia dini 67,75% dengan kategori sedang. Berdasarkan uraian di atas maka peneliti menyimpulkan GEduk BaBe efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun.
Adapun beberapa penelitian yang sejalan dengan penelitian pengembangan GEduk BaBe (Game Edukatif Berbasis Budaya Betawi) yaitu berdasarkan penelitian  (Safira & Fidesrinur, 2018) menyatakan bahwa perkembangan kognitif berhubungan erat dengan matematika dan mengenal bentuk geometri merupakan salah satu pembelajaran matematika. Salah satu media untuk mendukung pembelajaran matematika dalam mengenal bentuk geometri yaitu dengan menggunakan media maze geometri dan hasilnya menunjukkan bahwa media maze geometri dapat meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 4-5 tahun. Hal ini juga searah dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ridwan et al., 2020) menyatakan bahwa desain dari games dapat menarik perhatian anak-anak dan Game N-Ram dapat dijadikan sebagai media hiburan sekaligus media pembelajaran untuk anak-anak dalam belajar geometri. Berdasarkan penelitian (Luthfya, 2020) aplikasi game edukasi praktis digunakan karena mampu menambah minat anak dalam belajar matematika termasuk mengenal bentuk geometri dan dapat memfasilitasi pemahaman konsep anak.

KESIMPULAN 
GEduk BaBe didesain menggunakan canva dan selanjutnya penambahan bahasa dengan menggunakan aplikasi Adobe Illustrator dan untuk tampilannya oleh ahli IT Teknik Informatika menggunakan Adobe Animate. Penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE. Tahapan pertama yaitu Analysis dimana pada tahapan ini peneliti menganalisis permasalahan yang ditemukan dengan observasi. Tahapan kedua Design yaitu membuat desain produk yang akan dibuat sesuai dengan kebutuhan untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri anak usia 5-6 tahun serta mengenalkan budaya Betawi. Tahapan ketiga Development yaitu proses pengembangan GEduk BaBe dan proses validasi oleh para ahli media, ahli materi dan pendidik. Tahapan keempat Implement dimana pada tahapan ini GEduk BaBe diuji coba produk kepada anak usia 5-6 tahun untuk memastikan GEduk BaBe berfungsi dengan baik (praktis) atau tidak. Tahapan terakhir yaitu Evaluate dimana pada tahapan ini dilakukan evaluasi GEduk BaBe untuk mengetahui keefektifan.
Kelayakan setelah divalidasi oleh validator dari dua ahli yaitu ahli materi dan ahli media maka dapat disimpulkan GEduk BaBe “Sangat Layak” untuk dikembangkan. Respon GEduk BaBe oleh pendidik disimpulkan “Sangat Layak” digunakan untuk mengenalkan bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun. Berdasarkan hasil pengujian hipotesis disimpulkan GEduk BaBe efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia 5-6 tahun. Artinya GEduk BaBe efektif untuk meningkatkan kemampuan mengenal dan memberikan nama bentuk geometri, dapat menciptakan bentuk dengan menggabungkan kepingan geometri, dapat memisahkan bentuk geometri dan menggabungkan menjadi bentuk yang baru, dapat mencocokkan bentuk geometri berdasarkan warna dan bentuk, dapat meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal posisi, dapat meningkatkan kemampuan anak dalam menunjukkan benda berbentuk geometri yang ada di lingkungan sekitar anak.
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