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ABSTRAK 

 

Aqnita Yanuar Rizki Aulia, 22104030018. “Pengaruh Game Edukatif 

computer kids Terhadap Perkembangan Bahasa Anak Usia 4-6 Tahun di TK 

‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan.” Skripsi. Program Studi Pendidikan Islam Anak 

Usia Dini Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh adanya kendala bahasa anak di TK 

‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan terutama dalam mengutarakan pendapat, mengenal 

kata sifat, dan mengenal simbol angka dan huruf. Selain itu, metode pembelajaran 

belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi digital secara maksimal. Sehingga 

computer kids hadir menjembatani untuk tercapainya aspek perkembangan bahasa 

anak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat perkembangan bahasa 

sebelum dan sesudah diberikan game edukatif computer kids, serta untuk 

mengetahui apakah terdapat pengaruh signifikan dari game edukatif terhadap 

perkembangan bahasa anak.   

Pengumpulan data melibatkan Pretest dan Posttest. Hasil Pretest 

menunjukkan rata-rata skor perkembangan bahasa awal 30,9 menunjukkan kendala 

dalam mengenal kata sifat, mengutarakan pendapat, dan mengenal simbol. Setelah 

tiga sesi perlakuan menggunakan computer kids, Posttest menunjukkan 

peningkatan signifikan dengan rata-rata skor menjadi 38,8. Analisis statistik 

menggunakan uji t berpasangan menggunkaan SPSS 27 memperoleh nilai 

signifikansi 0,001 (p<0,05), yang menyebabkan hipotesis nol ditolak dan hipotesis 

alternatif diterima.  Ini menunjukkan adanya pengaruh positif yang signifikan dari 

game edukatif computer kids terhadap perkembangan bahasa anak usia 4-6 tahun 

yang menjadikan proses pembelajaran lebih efektif dan menyenangkan. Media ini 

dinilai layak dan efektif, terutama dalam aspek tampilan animasi, memotivasi, dan 

meningkatkan minat anak terhadap pembelajaran bahasa.  

 

Kata Kunci : Game Edukatif, Computer kids, Perkembangan Bahasa, Anak Usia 

Dini. 
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ABSTRACT 

 

Aqnita Yanuar Rizki Aulia, 22104030018. "The Influence of Educational 

Games computer kids on the Language Development of Children Aged 4-6 Years in 

TK 'Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan." Thesis. Early Childhood Islamic Education 

Study Program, Sunan Kalijaga State Islamic University, Yogyakarta, 2026. 

This research is based on the existence of children's language barriers in 

TK 'Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan, especially in expressing opinions, recognizing 

adjectives, and recognizing number and letter symbols. In addition, the learning 

method has not fully utilized digital technology to the fullest. So that computer kids 

are present to bridge the achievement of aspects of children's language 

development. This study aims to find out the level of language development before 

and after being given educational games computer kids, as well as to find out 

whether there is a significant influence of educational games on children's language 

development.   

Data collection involves Pretest and Posttest. The results of the Pretest 

showed an average initial language development score of 30.9, indicating obstacles 

in recognizing adjectives, expressing opinions, and recognizing symbols. After three 

treatment sessions using computer kids, the post test showed a significant 

improvement with the average score being 38.8. Statistical analysis using a pairing 

t-test using SPSS 27 obtained a significance value of 0.001 (p<0.05), which caused 

the null hypothesis to be rejected and the alternative hypothesis to be accepted.  

This shows that there is a significant positive influence of educational games 

computer kids on the language development of children aged 4-6 years which makes 

the learning process more effective and fun. This media is considered feasible and 

effective, especially in the aspect of displaying animations, motivating, and 

increasing children's interest in language learning.  

 

Keywords : Educational Games, Computer kids, Language Development, Early 

Childhood. 
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Bahasa merupakan salah satu aspek dalam perkembangan pada 

anak. Bahasa digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan pikiran, 

keinginan, dan pendapat, serta memahami maksud orang lain.1 Ini 

menunjukkan bahwa bahasa bukan hanya sebagai sarana komunikasi, tetapi 

bahasa dapat menjadi sarana interaksi sosial. Keberhasilan dalam 

perkembangan bahasa pada anak usia dini antara lain terlibatnya peran 

orang tua, guru, maupun pendidik yang bekerjasama di sekolah, rumah, 

maupun dalam bermasyarakat yang berperan di kehidupan sehari-hari.  

Pertumbuhan dan perkembangan pada anak dapat diukur dengan 

adanya Standar Tingkat Pencapaian Perkembangan Anak (STPPA).2 STPPA 

dirancang sebagai pedoman pertumbuhan dan perkembangan anak dalam 

pengelolaan dan menyelenggarakan satuan Pendidikan Anak Usia Dini 

(PAUD).3 Dalam STPPA mencakup aspek nilai agama dan moral, fisik-

motorik, kognitif, bahasa, sosial-emosional, serta seni. Penggunaan gadget 

menjadi salah satu media dalam meningkatkan perkembangan bahasa pada 

anak. Saat ini gadget telah membawa perubahan yang signifikan terutama 

pada anak.  

 
1 Enny Zubaedah, “Perkembangan Bahasa Anak Usia Dini Dan Teknik Pengembangannya 

Di Sekolah,” no. c (n.d.): 459–479. 
2 Peraturan Menteri Pendidikan Kebudayaan No. 137 Tahun 2014, “Tentang Standar 

Nasional Pendidikan Anak Usia Dini” (n.d.). 
3 Farah Azizah and Mohammad Salehudin, “Media Game Edukasi Di Gadget : Studi 

Literatur Manfaat Dan Dampaknya Terhadap Perkembangan Anak Usia Dini,” Journal of 

Instructional and Development Researches 3, no. 6 (2023): 264–271. 
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Penggunaan gadget pada anak usia dini di Indonesia sebanyak 

33,44%, dengan rincian 25,5% pengguna berusia 0-4 tahun dan 52,76% 

berusia 5-6 tahun. Dari data tersebut tidak menutup kemungkinan memicu 

adanya kecaduan gadget pada anak. Survey yang dilakukan oleh Komisi 

Perlindungan Anak Indonesia, lebih dari 71,3% usia anak sekolah memiliki 

gadget dan memainkannya dalam waktu yang cukup lama dalam sehari.4   

Permendikbud Nomor 137 Tahun 2014 tentang Standar Nasional 

Pendidikan Anak Usia Dini menegaskan perkembangan bahasa anak 4-6 

tahun mencakup tiga aspek utama yaitu memahami bahasa, 

mengungkapkan bahasa, dan keaksaraan awal. Pencapaian tersebut idealnya 

difasilitasi dan didukung melalui lingkungan belajar yang stimulatif, 

interaktif, dan menyenangkan. Karena pada usia 4-6 tahun termasuk golden 

age perkembangan otak anak. Maka stimulasi bahasa pada fase ini 

berpotensi berdampak jangka panjang terhadap kemampuan literasi, 

kecerdasan sosial, dan keberhasilan akademis anak di masa mendatang.  

Berkembangnya teknologi yang semakin maju dan modern, 

membawa perubahan yang signifikan bagi banyak orang. Kini sebagian 

orang tua telah beralih pada kemudahan teknologi yang tersedia. 

Memberikan pembelajaran untuk anak berbasis teknologi memudahkan 

para orang tua, guru serta pendidik dalam mengajarkannya kepada anak. 

Seperti halnya saat ini, telah banyak aplikasi atau media pembelajaran yang 

menarik dan edukatif yang berbasis teknologi salah satunya game edukatif. 

 
4 Universitas Aisyiyah Yogyakarta, “Penyuluhan Dampak Kecanduan Gadget,” Berita PT, 

last modified 2024, accessed January 5, 2026, 

https://lldikti5.kemdikbud.go.id/home/detailpost/penyuluhan-dampak-kecanduan-gadget-pada-

anak. 
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Game edukatif yang digunakan berisikan permainan sederhana yang 

menarik terutama bagi anak. Permainan ini dirancang untuk meningkatkan 

kemampuan aspek perkembangan pada anak. Anak dengan mudah 

mendapat kegiatan belajar dari mana saja serta melalui berbagai media 

teknologi. Ini juga memudahkan orang tua dan guru dalam menstimulasi 

dan mengoptimalkan perkembangan bahasa pada anak. Persepsi negatif 

terhadap teknologi digital pada anak usia dini oleh sebagian orang tua dan 

guru tak sedikit yang memandang penggunaan computer atau gawai pada 

anak usia dini sebagai sesuatu yang berbahaya, sehingga penerapan dan 

penggunaan di PAUD cenderung dihindari. Permasalahan yang terjadi pada 

anak usia dini di lingkup sekolah sebagian besar anak usia 4-6 tahun masih 

mengalami kendala dalam pengucapan, menyusun kalimat secara lengkap, 

dan memahami interaksi verbal dengan guru.  

Berdasarkan pra observasi peneliti di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad 

Dahlan, terdapat temuan beberapa anak belum memenuhi capaian 

perkembangan bahasa sesuai usia berdasarkan instrumen STPPA. Misalnya, 

dalam mengutarakan pendapat pada orang lain, mengenal kata sifat, dan 

mengenal simbol-simbol huruf dan angka. Selain itu, metode pembelajaran 

yang digunakan guru di kelas bersifat kolaboratif antara guru dan siswa 

namun belum memanfaatkan media berbasis teknologi secara optimal. 

Sehingga temuan ini menunjukkan bahwa perlu adanya pengawasan serta 

kontrol secara berkala guna meningkatkan kemampuan berbahasa yang 

sesuai dengan usianya, khususnya di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan.  
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Dalam penelitian yang dilakukan oleh Alfina dkk. dengan judul 

“Pengaruh Permainan Edukatif Berbasis Power Point Terhadap 

Kemampuan Bahasa Anak Kelompok B TK Telkom 2 Palembang Tahun 

2023”. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh kemampuan 

berbahasa setelah menggunakan permainan edukatif berbasis Power Point 

yang diterapkan. Artinya, penggunaaan media permainan edukatif berbasis 

Power Point dapat meningkatkan kemampuan berbahasa anak dibandingkan 

dengan belajar tanpa menggunakan media yang menarik karena anak akan 

lebih tertarik dan termotivasi dengan adanya media pembelajaran yang 

menarik. Hal ini diperkuat dengan perkembangan dapat dipengaruhi baik 

dari faktor internal maupun eksternal yang dapat memengaruhi tempo atau 

kecepatan perkembangan seseorang.5   

Penelitian di atas menjelaskan bahwa media permainan edukatif 

berbasis teknologi memiliki dampak dan pengaruh terhadap perkembangan 

bahasa anak. Penggunaan media dengan konsep permainan menjadi cara 

yang efektif untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada anak usia 

dini.6 Teknologi digital sebagai sarana penting yang perlu ditingkatkan dan 

diajarkan bagi anak usia dini agar mereka tidak tertinggal dalam 

menghadapi kemajuan teknologi yang terus berkembang.7 Namun saat ini 

masih terbatas sekolah yang menerapkan teknologi berbasis digital sebagai 

 
5 Masganti Sit, Perkembangan Peserta Didik, Pertama. (Depok: Prenadamedia Group, 

2017). 
6 Ni Putu Ary Pratama Dewi and Anak Agung Gede Agung, “Game Education Berbasis 

Multimedia Interaktif Pada Aspek Bahasa Anak Usia Dini” 9 (2021): 149–157. 
7 Nurul Aini Najma et al., “Implementasi Program Computer Class Dalam Stimulasi 

Perkembangan Anak Usia Dini” 10, no. 1 (2026): 184–195. 
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media pembelajaran dalam waktu yang tetap dan konsisten sebagai salah 

satu penunjang pembelajaran modern.   

Pesatnya perkembangan teknologi digital menuntut dunia 

pendidikan terus berkembang dan tidak pasif. Game edukatif computer kids 

sebagai salah satu media pembelajaran berbasis komputer yang dirancang 

khusus untuk anak usia dini. Kegiatan ini termasuk dalam kegiatan 

ekstrakurikuler yang bernama Computer kids. Ekstrakurikuler ini menjadi 

tempat untuk mengenalkan fitur atau komponen yang ada dalam sebuah 

permainan digital. Kesenjangan antara kondisi ideal perkembangan bahasa 

dan kondisi nyata di lapangan dapat menjembatani melalui pemanfaatan 

teknologi yang tepat guna dan terarah.   

Secara teoritis maupun praktik, stimulasi bahasa anak usia dini harus 

dilakukan secara menyeluruh, interaktif, dan menggunakan media yang 

sesuai dengan media perkembangan anak. Sejalan dengan hal tersebut, 

praktik pembelajaran di TK saat ini berusaha untuk mengoptimalkan media 

digital khususnya game edukatif berbasis computer kids sebagai sarana 

stimulasi bahasa yang menyenangkan dan efektif. Namun demikian 

penggunaan media computer kids masih minim diterapkan di Lembaga 

Pendidikan Anak Usia Dini. Oleh karena itu, TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad 

Dahlan mendukung untuk mengimplementasikan kurikulum modern 

berbasis teknologi digital.  

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian terkait “Pengaruh Game Edukatif computer kids Terhadap 

Perkembangan Bahasa Anak di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan”  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti merumuskan 

masalah penelitian sebagai berikut : 

1. Seberapa besar tingkat perkembangan bahasa anak usia 4-6 

tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan sebelum diberikan 

game edukatif computer kids?  

2. Seberapa besar tingkat perkembangan bahasa anak usia 4-6 

tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan setelah diberikan 

game edukatif computer kids?  

3. Apakah terdapat pengaruh signifikan game edukatif computer 

kids terhadap perkembangan bahasa anak usia 4-6 tahun di TK 

‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Mengetahui seberapa tingkat perkembangan bahasa anak usia 4-

6 tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan sebelum diberikan 

game edukatif computer kids  

2. Mengetahui seberapa tingkat perkembangan bahasa anak usia 4-

6 tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan setelah diberikan 

game edukatif computer kids 

3. Mengetahui apakah ada pengaruh signifikan game edukatif 

computer kids terhadap perkembangan bahasa anak usia 4-6 

tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan 
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D. Manfaat Penelitian 

Dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat baik secara 

teoritis maupun praktis. Adapun manfaat dilakukannya penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya literatur tentang 

perkembangan bahasa dan teknologi dalam pendidikan anak usia dini 

baik bagi program studi terkait maupun bagi para pembaca. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi anak  

Sebagai pengalaman pembelajaran untuk meningkatkan 

perkembangan bahasa melalui game edukatif computer kids.  

b. Bagi Peneliti 

Diharapkan menambah ilmu pengetahuan serta pengalaman 

dan sebagai syarat untuk memenuhi tugas akhir. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan 

bagi sekolah khususnya guru atau pendidik tentang seberapa 

berpengaruh bermain game edukatif terhadap perkembangan bahasa 

pada anak dan evaluasinya untuk sekolah. 

 

E. Hipotesis Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian di atas, maka 

peneliti merumuskan hipotesis sebagai berikut : 
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Ha : Ada pengaruh signifikan antara game edukatif computer kids 

terhadap perkembangan bahasa di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan 

Ho : Tidak ada pengaruh signifikan antara game edukatif computer kids 

terhadap perkembangan bahasa anak di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan. 
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BAB V  

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di TK ‘Aisyiyah 

Nyai Ahmad Dahlan mengenai pengaruh game edukatif computer kids 

terhadap perkembangan bahasa anak usia 4-6 tahun, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut : 

1. Tingkat perkembangan bahasa anak di TK ‘Aisyiyah Nyai 

Ahmad Dahlan sebelum diberikan perlakuan berupa game 

edukatif computer kids memiliki nilai Pretest rata-rata 30,9 yang 

memperlihatkan kendala dalam mengenal kata sifat, 

mengutarakan pendapat, dan mengenal simbol dari media 

computer kids. 

2. Tingkat perkembangan bahasa anak di TK ‘Aisyiyah Nyai 

Ahmad Dahlan setelah diberikan perlakuan berupa game 

edukatif computer kids memiliki nilai Posttest rata-rata 38,8 

yang menunjukkan peningkatan yang signifikan. Hasil Posttest 

menunjukkan adanya peningkatan yang terlihat pada 

kemampuan berbahasa anak dalam mengenal sifat, 

mengutarakan pendapat, dan mengenal simbol dari media 

computer kids. 

3. Terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan game 

edukatif computer kids terhadap perkembangan bahasa anak usia 
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4-6 tahun di TK ‘Aisyiyah Nyai Ahmad Dahlan. Hal ini 

dibuktikan melalui hasil uji statistik analisis data menggunakan 

perangkat lunak SPSS versi 27 dengan menggunakan metode uji 

paired samples t-test, diperoleh hasil signifikansi sebesar 0,001 

< 0,05 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan 

bahwa game edukatif computer kids berpengaruh terhadap 

perkembangan bahasa anak secara efektif dan menyenangkan.   

 

B. Saran 

1. Bagi sekolah diharapkan dapat menerapkan kelas computer kids 

dalam skala kecil untuk menciptakan lingkungan pembelajaran yang 

lebih intens dan mendalam.  

2. Bagi guru diharapkan melakukan observasi berkelanjutan terhadap 

perkembangan bahasa anak selama menggunakan computer kids 

sebagai evaluasi untuk meningkatkan penggunaan media. 

3. Bagi penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan 

penelitian ini dengan menggunakan desain lain dengan adanya 

kelompok pembanding yang lebih kuat, memperpanjang durasi 

penelitian, dan dapat mengkaitkan game edukatif dengan aspek 

perkembangan lain seperti kognitif dan sosial-emosional.  

4. Bagi pengembang media computer kids diharapkan untuk 

menerapkan pembelajaran lebih terstruktur agar materi yang 

disampaikan lebih optimal. 
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