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Abstrak

Permainan marbel telah diakui potensinya untuk meningkatkan hasil pembelajaran
dalam pendidikan anak usia dini dengan mempromosikan perkembangan kognitif,
sosial, dan emosional. Permaian marbel menyediakan cara yang menarik dan
memotivasi anak-anak untuk belajar sehingga dapat mengembangkan literasi awal
anak usia dini. Desain Game Edukasi Marbel yang menarik dan mudah diakses
membuatnya menjadi alat yang cocok untuk murid usia PAUD. Menggunakan
metode kualitatif riset ini di berikan kepada anak usia paud dan melaporkan
Keterlibatan Guru dan Orang Tua dalam menwujudkan implementasi pembelajaran
berbasis permainan akan menumbuhan sikap positif anak untuk meningkatkan
pembelajaran dan perkembangan anak usia dini.

Kata Kunci: Game Edukasi Marbel, Literasi Awal, Anak Usia Dini, PAUD,
Pembelajaran Kreatif.

Abstract

Marble games have been recognised for their potential to improve learning
outcomes in early childhood education by promoting cognitive, social and
emotional development. Marbel games provide an engaging and motivating way
for children to learn so as to develop early childhood early literacy. The attractive
and accessible design of the Marbel Educational Game makes it a suitable tool for
early childhood students. Using qualitative methods this research was administered
to pre-school aged children and reported that the involvement of teachers and
parents in realising the implementation of game-based learning will foster positive
attitudes in children to improve early learning and development.

Keywords: Educational Supervision, Principles of Educational Supervision,
Educational Supervision Objectives.

Pendahuluan

Game edukasi Marbel merupakan inovasi dalam dunia pendidikan yang bertujuan
untuk meningkatkan literasi awal anak usia dini melalui pendekatan yang kreatif dan
menyenangkan. Penggunaan game berbasis digital dalam pendidikan anak usia dini telah
menunjukkan potensi besar dalam meningkatkan keterampilan kognitif, sosial, dan
emosional anak-anak (Alotaibi, 2024; Ni & Yu, 2015). Game Marbel
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Permainan pada anak usia dini adalah metode awal memperkenalkan
pembelajaran dan literasi tahap lanjut kepada anak. Pada usia dini, pembelajaran di
rancang melalui permainan (Destiyanti, n.d.-b, 2021, 2022b; Destiyanti & Hayati, n.d.;
Destiyanti & Nuraini, n.d.). Pembelajarana dirancang melalui permainan sehingga anak
tidak merasa kesulitan memahami konsep belajar. Game Edukasi Marbel adalah
permainan edukasi yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan literasi awal anak
usia dini. Game edukasi ini menjadi trens isu dunia karena terbukti cukup efektif dalam
meningkatkan literasi awal terutama tema aliterasi dan fonik di kelas PAUD. (Schmitt et
al., 2018)

Pada permainan edukatif melalui game marbel juga melatih siswa dalam
perkembangan psikososialnya karena pada permainan marbel ini anak dapat terliat secara
aktif dalam budaya belajar di lingkungan PAUD . Karakteristik siswa dan siswi PAUD
yang ceria dan suka bermain akan menumbuhkan interaksi yang positif sehingga anak
dapat terlibat langsung dalam proses belajar melalui permainan. Durasi fokus yang baik
dalam budaya belajar sambil bermain akan memicu anak untuk semangat belajar
membaca.(Ali et al., 2011; Alotaibi, 2024).

Anak usia dini memiliki karakteristik eksploratif namun juga egosentris. Jika
karakteristik ini tidak mendapatkan perhatian yang baik dan stimulus yang positif oleh
orangtua siswa, guru maupun orang dewasa disampingnya maka karakter tersebut akan
memicu anak melakukan tindakan bullying kepada teman sepermainannya (Destiyanti,
n.d.-c, n.d.-a, 2020b, 2020a, 2022a; Destiyanti, I. C, 2022)

Pendampingan anak dalam belajar terutama melalui desain instruksional yang
tepat pada pembelajaran di PAUD (Destiyanti & Hayati, n.d.) game edukasi marbel ini
juga dapat meningkatkan kreatifitas anak karena peran bermain dan pembelajaran di kelas
adalah aspek fundamental dari pendidikan anak di kelas PAUD selain meningkatkan
perkembangan kognitifnya akan melatih perlembangan bahasa dan kemampuan
membaca karena melalui permainan maka anak anka berlatih kosa kata baru |,
mengespersikan diri belalui komunikasi dan pekembangan sosialnya juga.(Ali et al.,
2011; Bellin & Singer, 2006)

Dibalik pengaruh positif yang disebabkan permainan edukatif marbel terdapat
implikasi dan tantangan game ini di berikan pada pembelajaran di PAUD. Banyak
permasalahan pemberian permainan di sekolah tanpa dirancang dengan tujuan pendidikan
dan metode pengajaran yang jelas sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai (Asencios-
Trujillo et al., 2024; Leonardo & Das Gracas De Souza, 2013). Desain yang baik yang
disesuaikan dengan usia dan ekbutuhan unik anak usia dini dibutuhkan untuk menunjang
tujuan pendidikannya (Destiyanti & Hayati, n.d.)

Beberapa riset dunia telah melaporkan bahwa game edukasi marbel ini memiliki
pengaruh yang baik pada hasil perkembangan kognitif, sosial, emosional dan jiwa empati
siswa di sekolah. (Alotaibi, 2024). Pada game edukasi marbel yang dirancang berbasis
digital terbukti secara efektif meningkatkan kemampuan literasi awalsehingga menjadi
konsep awal anak damalm meningkatan kemampuan membacanya di tahapan
selanjutnya. Intervensi awal ini telah menunjukan ukuran yang ideal anak usia dini dalam
kegiatan permainan melalui desain pembelajaran yang terstuktur sehingga dapat
mengembangkan literasi awal di kelas PAUD (Kaminski et al., 2014)

Konstribusi riset yang telah di laporkan dengan isu permainan edukatif marbel
menjadi pembelajaran percontohan yang memiliki potensi positif untuk mendorong
perkembangan kognitif, sosial, emosional pada pendidikan anak di kelas PAUD
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(Baikulova et al., 2024). Namun tantangan dalam permainan eduaksi ini  sangat
sedikitnya riset yang membahas efektifitas permainan edukasi pada permainan marbel
termasuk karakteristik intervensi, durasi waktu, ukuran kelompok serta karakteristik anak
anak yang menyukai permainan ini sehingga membutuhkan penelitian lanjutan (Rahman
& Nurani, 2024)

Pada permainan didaktis interaktif yang diberikan di PAUD telah terbukti
meningkatkan perkembangan kognitif pada anak usia dini (Destiyanti & Hayati, n.d.)
melalui pemberian umpan balik langsung dan stimulasi pembelajaran melalui hiburan
anak usia dini dapat terintervensi perkembangannya (Ni & Yu, 2015) . Permainan
berbasis media digital telah terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi pada
anak usia dini, dengan nilai efektivitas sebesar 77,00%.

Desain permainan interaktif telah disorot sebagai memiliki signifikansi
panduan penting dalam perkembangan kognitif anak-anak, menekankan pentingnya
desain permainan dalam mempromosikan keterampilan literasi awal. Wawasan
menjadikan fokus riset. Dan literasi ini juga sangat berharga tentang efektivitas
pembelajaran berbasis game dalam pendidikan anak usia dini dan potensi game edukasi
untuk meningkatkan kemampuan literasi awal sehingga informasi langsung yang terbatas
tentang fitur-fitur spesifik dari game edukasi Marbel atau tantangan dalam mengukur
efektivitasnya. Namun, literatur yang ada mendukung dampak positif dari pembelajaran
berbasis permainan terhadap perkembangan literasi anak usia dini dan menyoroti
pentingnya permainan interaktif yang dirancang dengan cermat dalam mempromosikan
keterampilan kognitif dan literasi pada anak usia dini.

Tujuan Riset ini bagaima permainan edkatif marbel di berikan melalui metode
yang baik sesuai dengan usia peserta didik di PAUD sehingga permainan edukatif marbel
dapat secara efektif meningkatkan literasi awal anak usia dini di PAUD

Metode

Untuk mengembangkan metodologi kualitatif dalam menggunakan permainan
marbel dalam meningkatkan kemampuan literasi awal, riset ini mengambil wawasan dari
berbagai penelitian tentang pembelajaran berbasis permainan dan pengembangan literasi
awal. Berikut ini adalah pendekatan terstruktur berdasarkan bukti-bukti yang ada:
1.Menentukan Tujuan pembelajaran

Kemampuan Literasi Awal pada permainan marbel di kelas. Fokus yang akan di
teliti berupa fonik, aliterasi, kosakata, pengenalan huruf, dan kelancaran membaca (Jere-
Folotiya et al., 2014; Sanchez-Vincitore & Cross, 2021; Schmitt et al., 2018).

Keterlibatan dan Motivasi anak ketika menggunakan permainan marbel di kelas.
indikator yang di nilai adalah mengidentifikasi jenis permanan marbel memiliki tingkat
ketertarikan dan minat pada anak didik. Motivasi belajar yang meningkat akibat game ini
juga akan di identifikasi (Ali et al., 2011; Tang et al., 2024; van de Ven et al., 2017).

2. Prinsip Desain Permainan
Konten Pendidikan pada desain instruksional permainan marbel ini
Mengintegrasikan latihan membaca berbasis bukti dan konsep literasi ke dalam
permainan (Ali et al., 2011; Candra Destiyanti, 2024; Jere-Folotiya et al., 2014).
Kolaborasi mengidentifikasi permainan marbel untuk mendorong permainan
kolaboratif untuk meningkatkan interaksi sosial dan pembelajaran teman sebaya
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(Destiyanti, n.d.-a, 2022b; Destiyanti, I. C, 2022; Destiyanti & Hayati, n.d.; Destiyanti &
Nuraini, n.d.).

Hasil dan Pembahasan
Penelitian ini melibatkan 15 anak usia dini di PAUD. Partisipan terdiri dari 9 anak
laki-laki dan 6 anak Perempuan dengan rentang usia 4-5 tahun. Data dikumpulkan melalui
observasi kelas, wawancara, dan analisis catatan lapangan selama periode 8 minggu.
Tabel 1 Data peserta didik kelas PAUD

No | Nama Siswa L/P Usia
1. A L 4
2. B L 4
3. C P 3,5
4, D L 4
5. E L 5
6. F P 4
7. G P 4
8. H P 3,5
9. | L 3,5
10. J L 4
11. K L 4
12. L P 4
13. M L 4
14. N P 4
15. @) L 4

Data di ambil dari kelas bawah dengan alasan untuk mengidentifikasi literasi awal
dan ketertarikan mereka menggunakan game marbel. Data partisipan berjumla 15 orang
yang terdiri dari 9 partisipan jenis kelamin laki laki dan 6 orang berjenis kelamin
perempuan. Prevelensi tersebut diambil dari satu kelas yang tersedia di PAUD tersebut.
Untuk mengidentifikasi desain pembelajaran di kelas yang digunakan guru maka diambil
partisipan yang terdiri dari kelas bawah

Tabel 2 Data Pendidik dan Tenaga Kependidikan

No Jabatan Jumlah

1. | Kepala Sekolah 1

2. | Guru Kelas 2

3. | Guru Pendamping 4
Jumlah 7

Dalam menentukan tujuan pembelajaran pada game marbel maka penulis
melakukan pendekatan desain permainan edukasi pada anak usia dini. Pada tahap ini
maka penulis melakukan langkah langkah di bawah ini:

a. Keterlibatan dan Motivasi:

Game edukasi yang di berikan pada 15 siswa melibatkan unsur psikologi
pendidikan di mana siswa sebelum melakukan permainan game marbel di kelas diberikan
motivasi awal sehingga anak bisa fokus pada pemebelajaran berbasis permainan di kelas.
Tujuan motivasi ini adalah anak dapat terlibat langsung instruksi guru di kelas sehingga
dapat meningkatkan hasil belajaranya, Pada tahap ini elemen yang penting dan yang harus
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hadir adalah interaksi dan keterlibatan seluruh anak dalam permainan game marbel.
(Dabbous et al., 2022; De Oliveira et al., 2023; Gao et al., 2019)

Motivasi awal agar anak tetap fokus dan terlibat membutuhkan beberapa
percobaan di tahap tatap muka. Percobaan pertama hanya 5 orang yang terlibat dan fokus
pada instruksi guru di depan kelas dan setelah percobaan ketiga 15 anak dapat fokus dan
terlibat dalam instruksi guru di kelas.

b. Integrasi Konten Pendidikan:

Integrasi konten edukasi ke dalam mekanisme permainan sangatlah penting
diberikan saat pembelajaran. Game seharusnya tidak hanya menyenangkan tetapi juga
efektif secara pendidikan. Tujuan pembelajaran dapat disampaikan melalui narasi atau
mekanik game, dengan beberapa penelitian menunjukkan bahwa penyampaian berbasis
mekanik bisa lebih efektif.(Molnar & Kostkova, 2013; Shabalina et al., 2014; Wallner &
Kriglstein, 2011)

Pada hasil riset yang dilakukan di kelas PAUD. Mekanisme permainan pada game
marbel dengan menggunakan TV LED terbuti konten edukasi menarik minat partisipan
hingga pembelajaran berakhir. Beberapa data wawancara yang di lakukan melaporkan
Game edukasi digital memberikan umpan balik langsung, tantangan bertahap, dan
pengalaman yang menyenangkan, sehingga meningkatkan motivasi dan keterlibatan anak
dalam belajar. Game ini juga menyediakan scaffolding digital yang membantu anak-anak
mengembangkan keterampilan literasi secara bertahap.

Berdasarkan Hasil wawancara dengan Kepala sekolah Paud pada tanggal 2 Mei
2024 pemanfaatan game ini di terapkan pacsa penerapan kurikulum Merdeka pada tahun
ajaran 2022/2023. Pada kurikulum Merdeka, media atau bahan sebagai sumber belajar
merupakan komponen sistem pembelajaran di samping pesan, orang, teknik, konteks, dan
perangkat. Media dalam proses perkembangannya terdapat berbagai jenis dan format
(cetak, film, televisi, video, radio/audio, komputer, internet, dil), dengan karakteristik dan
kelebihan serta kekurangannya masing-masing. Hal tersebut yang kemudian menjadi
inovasi untuk memanfaatkan game edukasi marbel sebagai media pembelajaran di Paud

c. Menyeimbangkan Kesenangan dan Pembelajaran:

Tantangan yang umum terjadi adalah menyeimbangkan tujuan pendidikan dengan
gameplay yang menyenangkan. Game yang baik harus menyentuh aspek pendidikan
maupun hiburan Desain pembelajaran yang di sajikan harus tetap menarik sehingga
desain harus memastikan bahwa permainan tetap menarik sekaligus memenuhi tujuan
pendidikan.

Gambar 1: Pengenalan game marbel pada anak
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Game edukasi marbel menggunakan pendekatan multisensory yang melibatkan
visual, auditori, dan kinestetik, yang membantu anak-anak untuk memahami dan
mengingat informasi dengan lebih baik. Anak-anak belajar dengan melihat animasi,
mendengarkan instruksi suara, dan berinteraksi dengan layer sentuh, yang meningkatkan
pengalaman belajar mereka secara keseluruhan. Anak-anak juga dapat melihat animasi
huruf, mendengarkan pengucapan kata, dan berinteraksi langsung dengan layer sentuh
untuk Menyusun huruf menjadi kata.

Pada penayangan game marbel memperkenalkan alpabet pada kelas bawah . anak
anak antusias untuk menjawab pertanyaan pada permainan game marbel ini. Mereka
antusias untuk menunggu giliran menjawab pertanyaan pada layar LED. Penanyangan
game di pembelajaran di kelas juga di sepakati ibu kepala sekolah PAUD mengatakan
bahwa: “Seorang pendidik dituntut beradaptasi dengan perkembangan teknologi. Selain
itu, pendidik juga harus memberi contoh dan inspirasi bagi peserta didik guna
menumbuhkan kreativitasnya dan sebagai fasilitator untuk bisa merdeka belajar dengan
menciptakan pendidikan yang baik bagi anak ”

Anak lebih menyepati pembelajaran berbasis permainan karena memotivasi
mereka untuk tetap berpikir kritis dan mengekplore banyak pengalaman belajar di dalam
kelas. Sedangkan Guru dapat menggunakan teknologi untuk membuat pembelajaran lebih
bermakna di kelas

d. Pengembangan keterampilan:

Game edukasi dapat dirancang untuk mengembangkan berbagai keterampilan
seperti pemecahan masalah, berpikir kritis, kerja sama tim, dan komunikasi. Game dalam
pembelajaran di kelas perlu menjadi Tujuan pembelajaran khusus sehingga perlu
didefinisikan dengan jelas untuk memandu pengembangan keterampilan-keterampilan
siswa. Pada kelas bawah di PAUD tujuan khusus di rancang berdasarkan
Pembelajaran berbasis game (GBL) dan dirancang untuk meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa dengan mengintegrasikan konten pendidikan dengan elemen-elemen
game. Pendekatan ini bertujuan untuk membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan mendalam serta mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam
proses pembelajaran.(Camacho-Sanchez et al., 2023; Chen, 2024; C.-C. Chu & Chou,
2024; M.-W. Chu, 2021)

Dikelas bawah paud di temukan bahwa permainan game marbel dapat
mengembangkan ketrampilan kognitif dan berpikir kritis anak dan bagaimana anak dapat
berkomunikasi dengan timnya ketika desain pembelajaran game marbel di buat secara
berkelompok . desain instruksional di buat seperti teka teki silang mencari huruf yang
hilang dan guru menjelaskan deskripsi permainannya sebelum game di mulai. Dalam
langkah instruksional tersebut maka murid dapat mengembangkan keterampilan kognitif
dan perilaku. ermainan khusus digunakan untuk mengembangkan keterampilan kognitif
tingkat tinggi seperti berpikir kritis, pemecahan masalah, dan komunikasi . Permainan ini
sering kali mengharuskan siswa untuk menerapkan pengetahuan mereka dalam skenario
praktis, sehingga meningkatkan kemampuan kognitif dan kompetensi perilaku mereka.
Pada siswa dengan gaya belajar knestetis dan audio pembelajaran game ini juga
Dengan menggabungkan berbagai mekanisme dan elemen permainan, game edukasi
dapat memenuhi gaya dan kebutuhan belajar yang berbeda, sehingga dapat diakses oleh
siswa yang lebih luas, termasuk siswa yang mengalami kesulitan belajar. Sehingga
dengan gaya belajar yang bervariasi dapat di tepakan pada pembelajaran ini(Destiyanti,
2018; Setiana & Destiyanti, 2019)
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e. Penilaian dan Umpan Balik:

Memasukkan mekanisme penilaian dalam permainan dapat membantu mengukur
pencapaian tujuan pembelajaran. Hal ini dapat mencakup penilaian tradisional atau
metode inovatif seperti sistem pencapaian. Umpan balik dari siswa dan guru sangat
penting untuk menyempurnakan permainan dan memastikan bahwa permainan tersebut
memenuhi tujuan pembelajarannya. Salah satu tantangan utama dalam mendesain game
edukasi adalah menyeimbangkan konten edukasi dengan gameplay yang menarik. Game
yang dirancang dengan buruk dapat menghasilkan kelas yang tidak kondusif di mana baik
aspek pendidikan maupun aspek hiburannya menjadi tidak efektif.

Mengembangkan game edukasi berkualitas tinggi bisa jadi mahal dan rumit.
Sangat penting untuk memastikan bahwa investasi dalam pengembangan game
diterjemahkan ke dalam hasil pembelajaran yang bermakna dan bagaimana guru
memberikan umpan balik yang bermaka pada pembelajaran mejadi prioritas permainan
marbel ini.

Kesimpulan

Game edukasi Marbel menawarkan solusi kreatif dalam meningkatkan literasi
awal anak usia dini. Dengan pendekatan yang menyenangkan dan interaktif, Marbel tidak
hanya meningkatkan keterampilan literasi tetapi juga mendukung perkembangan kognitif
dan sosial anak-anak. Implementasi game edukasi seperti Marbel dapat menjadi alat yang
efektif bagi pendidik dan orang tua dalam mendukung proses belajar anak-anak.

Permainan game marbel dikaitkan dengan peningkatan minat dan keterampilan
proses dalam belajar membaca di kalangan siswa PAUD menjadi pembelajaran yang
disarankan karena memahami literasi bahasa lebih baik dan komunikasi yang lebih efektif
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