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ABSTRACT
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya media pembeljaran yang mendukung pemahaman anak usia dini terhdap konsep bentuk segitiga dan persegi. Tujuan penelitian adalah mengembangkan media G-MAG (Geometry Imagination) untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk geometrei anak usai 5-6 tahun. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan midel ADDIE yang meliputi tahap Analyze, Design, Development, Implement, dan Evaluate. Subjek penelitian adalah 15 anak TK Khadijah, Surabaya. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui angket dan observasi, dengan analisis menggunakan uji Wilcoxon Match Pairs Test. Media G-MAG berupa menara geometri berukuran 35 cm x 8 cm dengan ketebalan 1 cm tiap bentuk, dilengkapi dadu warna dan dadu bentuk. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan media ini layak digunakan. Hasil uji efektifitas menunjukkan nilai Asymp. Sig (2-tailed) sebesar 0.001 < 0.05, sehingga terdapat perbedaan signifikan sebelum dan sesudah penggunaan media. Anak menunjukkan peningkatan dalam mengenali dan mengklasifikasi bentuk segitiga dan persegi melalui aktivitas berulang. Media G-MAG dinilai efektif dan berpotensi diintegrasikan dalam pembelajaran ank uisa dini, serta dapat dikembangkan lebih lanjut untuk konsep abstrak lainnya seperti warna primer dan sekunder.
Introduction
       Masa kanak-kanak, khususnya pada usia dini, merupakan fase penting dalam rentang perkembangan manusia yang berperan besar dalam membentuk dasar kemampuan kognitif, sosial, emosional, serta keterampilan lainnya (Prawinda et al., 2023). Usia dini sering disebut sebagai masa keemasan (golden age), di mana perkembangan otak sangat pesat dan membutuhkan berbagai bentuk stimulasi yang sesuai(Zamzam et al., 2023). Berdasarkan ketentuan dalam Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 serta Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 1 Tahun 2010, pendidikan anak usia dini bertujuan untuk memberikan rangsangan guna mendukung perkembangan optimal anak sejak lahir hingga usia enam tahun. Anak-anak dalam tahap ini membutuhkan pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan tahapan perkembangannya, termasuk dalam pengembangan kemampuan kognitif, seperti pengenalan bentuk-bentuk geometri (Aisyah et al., 2023). Kemampuan mengenal bentuk geometri pada anak usia dini, seperti segitiga dan persegi, merupakan bagian penting dari aspek kognitif yang perlu dikembangkan sejak dini (Ulfa et al., 2020) .
Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa anak usia dini dapat mengenali bentuk-bentuk geometri melalui pendekatan visual dan aktivitas bermain (Tegarinfisa & Hasibuan, 2018) . Widayati et al. (2021) menegaskan bahwa perkembangan kognitif berkaitan erat dengan kemampuan berpikir, menganalisis situasi, dan menyelesaikan permasalahan secara mandiri. Penelitian dari Putri et al. (2023) juga menunjukkan bahwa aktivitas bermain mampu meningkatkan daya imajinasi dan kreativitas anak. Di sisi lain, penggunaan media pembelajaran yang konkret seperti balok atau kartu bentuk geometri dinilai efektif untuk membantu anak memahami konsep abstrak (Dewi, 2019). Media yang dirancang berdasarkan pendekatan Montessori dapat membantu anak belajar secara mandiri dan aktif (Ummah, 2019), sementara pemilihan media yang tepat juga turut mendukung keberhasilan proses pembelajaran (Suyadi & Selvi, 2019). Hasil penelitian oleh Ningrum dan Chusna (2020) menyebutkan bahwa media pembelajaran yang dirancang dengan mempertimbangkan kebutuhan anak dapat meningkatkan antusiasme dan keaktifan mereka dalam kegiatan belajar.
       Namun demikian, hasil observasi awal di TK Khadijah Surabaya menunjukkan bahwa sebagian besar anak usia 5–6 tahun belum mampu mengidentifikasi dan menyebutkan bentuk segitiga dan persegi secara tepat. Ketika ditunjukkan bentuk persegi panjang, hanya 2 dari 13 anak yang dapat menyebutkannya dengan benar, sementara yang lain menyebutkan bentuk lain atau tidak tahu. Hasil ini menunjukkan adanya kesenjangan antara standar capaian perkembangan yang diharapkan dengan kondisi nyata di lapangan. Hal ini dapat disebabkan oleh kurangnya media pembelajaran tematik yang secara khusus memperkenalkan jenis-jenis bentuk segitiga dan persegi kepada anak usia dini. Selain itu, media pembelajaran yang tersedia di sekolah masih terbatas pada alat permainan konstruksi umum yang belum dirancang secara spesifik untuk tujuan pengenalan bentuk geometri. Oleh karena itu, pengembangan media G-Mag (Geometry Imagination) menjadi penting sebagai solusi terhadap keterbatasan tersebut. Media ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang menarik dan bermakna melalui aktivitas bermain yang disesuaikan dengan prinsip perkembangan anak serta teori Montessori, dengan harapan mampu meningkatkan kemampuan anak dalam mengenal konsep segitiga dan persegi (Fairuzillah & Elfahmi, 2025). Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media berbasis permainan konstruktif yang mengintegrasikan elemen bentuk, warna, dan strategi bermain aktif untuk mendukung perkembangan kognitif anak secara menyeluruh. Dengan demikian, media G-Mag diharapkan menjadi salah satu alternatif inovatif dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran geometri di lembaga PAUD.

Methods
       Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluati) (Sugiono, 2019). Lokasi penelitian berada di TK Khadijah Surabaya dengan subjek 15 anak usia 5–6 tahun di kelompok B. Data dikumpulkan melalui observasi, angket, dan dokumentasi. Validasi produk dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media menggunakan angket skala Likert. Desain uji coba menggunakan one group pretest-posttest untuk mengukur efektivitas media G-MAG terhadap kemampuan mengenal bentuk segitiga dan persegi. Analisis data kelayakan dilakukan secara deskriptif kuantitatif, adapun uji keefektifan menggunakan uji Wilcoxon. Keberhasilan media ditentukan berdasarkan peningkatan skor kemampuan anak setelah treatment menggunakan media.
Result and Discussions
       Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas media G-MAG (Geometry Imagination) dalam meningkatkan kemampuan mengenal konsep segitiga dan persegi pada anak usia 5–6 tahun. Tahapan pengembangan media G-MAG (Geometry Imagination) dalam penelitian ini mengikuti alur model ADDIE. Pada tahap analisis, dilakukan studi awal di TK Khadijah Surabaya, khususnya kelas An-Nafi’ yang terdiri dari 15 anak. Observasi selama Agustus hingga November 2024 menunjukkan bahwa sebagian besar anak belum memahami bentuk geometri seperti segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, persegi, dan persegi panjang. Ketika guru memperlihatkan bentuk geometri, banyak anak memberikan jawaban yang salah. Hal ini disebabkan karena belum adanya materi atau media pembelajaran khusus yang mengenalkan konsep dan jenis bentuk-bentuk tersebut. Anak hanya mengenal balok sebagai alat bermain tanpa fokus pada bentuk dua dimensi. Oleh sebab itu, dikembangkan media G-MAG yang disesuaikan dengan tahapan perkembangan kognitif anak usia dini, guna membantu mereka mengenali bentuk dan jenis segitiga serta persegi secara lebih efektif.
       Tujuan dari pengembangan media ini adalah agar anak usia 5–6 tahun mampu mengenali dan mengklasifikasikan bentuk segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, persegi, dan persegi panjang. Tujuan ini selaras dengan Permendikbudristek Nomor 17 Tahun 2022 yang menekankan pentingnya kemampuan mengenal pola dan bentuk sebagai bagian dari aspek perkembangan kognitif. Berdasarkan observasi, anak lebih mudah memahami materi melalui media pembelajaran yang interaktif, sehingga pengembangan media G-MAG dianggap relevan. Sumber daya di sekolah masih terbatas, belum tersedia media khusus untuk mengenalkan bentuk geometri. Observasi dan wawancara dengan guru sentra balok menunjukkan bahwa pembelajaran selama ini hanya menggunakan balok umum tanpa pendalaman konsep bentuk dua dimensi. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar yang lebih konkret dan menarik menjadi sangat penting.
        Strategi pembelajaran yang digunakan melalui G-MAG dirancang agar anak bermain secara aktif sambil belajar mengenal bentuk dan warna. Strategi ini meliputi tiga tahap, yaitu persiapan guru dalam memahami media, pelaksanaan pembelajaran dengan bimbingan aktif, serta kegiatan tindak lanjut berupa refleksi dan evaluasi pemahaman anak. Rencana kegiatan disusun dengan tahap pretest, treatment, dan posttest. Pretest dilakukan dengan menanyakan bentuk dari kartu gambar geometri yang ditunjukkan guru. Treatment dilakukan sebanyak tiga kali menggunakan media G-MAG sebagai sarana bermain edukatif. Posttest dilakukan untuk mengukur pemahaman anak setelah pembelajaran dengan media G-MAG, menggunakan bentuk dari kertas kokoru dan kartu gambar. Hasil pretest dan posttest dibandingkan untuk melihat efektivitas media dalam meningkatkan pemahaman konsep bentuk geometri.
Pada tahap perancangan, materi visual disesuaikan dengan usia dan karakteristik anak. Media dikembangkan berdasarkan kurikulum PAUD, pendekatan Montessori, dan teori Piaget. Storyboard digunakan untuk merancang alur permainan, sedangkan ilustrasi dibuat melalui aplikasi Canva. Tujuan akhirnya adalah agar anak mampu menyebutkan dan mengklasifikasikan bentuk geometri dasar. Instrumen evaluasi berupa pretest, posttest, dan observasi disiapkan untuk menilai efektivitas media G-MAG dalam meningkatkan pemahaman anak terhadap bentuk segitiga dan persegi secara menyenangkan dan bermakna.
        Pada tahap pengembangan, desain media yang telah dirancang sebelumnya direalisasikan menjadi produk fisik berupa media G-MAG (Geometry Imagination). Produk yang telah dibuat kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan serta memastikan bahwa media yang dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Setelah melalui beberapa revisi pada beberapa aspek media seperti warna dari menara geometri dan balok geometri tambahan dianggap kurang baik karena masih banyak pewarnaan yang kurang rata dan warna yang terlihat kurang jelas seperti warna oranye yang mendekati ke warna merah, warna hijau yang terlalu tua. Kartu geometri yang awalnya warna gambar pada kartu tidak sesuai dengan warna yang ada dibalok geometri sehingga perlu diperbaiki dengan mencetak ulang kartu dengan warna yang lebih baik. Dadu warna yang awalnya waranya kurang pekat diperbaiki dengan warna yang lebih pekat dan disesuai kan dengan warna balok geometri. Berikut ini penjelasan lebih lanjut terkait revisi produk dapat dilihat pada tabel di bawah ini: 
Tabel 1 
Rancangan Pengembangan Media G-MAG (Geometry Imagination) setelah revisi
	Keterangan
	Desain Media G-MAG  (Geometry Imagination) sebelum revisi
	Desain Media G-MAG  (Geometry Imagination) setelah revisi

	Menara geometri berisi 4 bentuk geometri yaitu segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, persegi  dan persegi panjang. Menara geometri tersebut dari kayu, adapun pada masing-masing bentuk ada 6 susun yang diberi warna (merah, biru, kuning, oren, ungu, dan hijau) menggunakan cat. Menara geometri memiliki dimensi ukuran 35 cm x 8 cm dengan ketebalan setiap bentuk balok geometri 1 cm
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	Tambahan balok geometri terdiri dari 4 bentuk  geometri yaitu segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, persegi  dan persegi panjang. Adapun pada masing-masing bentuk ada 6 susun yang diberi warna (merah, biru, kuning, oren, ungu, dan hijau) seperti pada menara geometri. Dengan ukuran balok yang sama.
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	Dadu warna terbuat dari duplek yang dilapisi kertas stiker sebagai warnanya.
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Setelah tahap bimbingan dan revisi selesai, media G-MAG (Geometry Imagination) yang telah diperbaiki divalidasi oleh para ahli materi dan media. Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Sri Widayati, S.Pd., M.Pd. dan Ibu Dra. Nurhenti Dorlina Simatupang, M.Sn., dosen PG-PAUD Universitas Negeri Surabaya, yang menilai dari aspek tujuan pembelajaran, materi, penyajian, dan kualitas. Keduanya memberikan masukan, di antaranya perubahan pada kartu geometri dari 4 menjadi 8 gambar dengan pola abcd-abcd agar lebih sesuai dengan tahap perkembangan anak. Setelah revisi, dilakukan validasi yang menunjukkan hasil sangat baik. Ahli materi 1 memberikan skor 55 dari 56 atau 98,21%, sedangkan ahli materi 2 memberikan skor 54 dari 56 atau 96,43%, sehingga rata-rata persentase validasi adalah 97,32%. Nilai ini menunjukkan bahwa materi media G-MAG tergolong sangat baik dan layak digunakan tanpa perbaikan.
       Selanjutnya, validasi ahli media juga dilakukan oleh kedua dosen yang sama, dengan penilaian meliputi aspek desain, pemilihan warna, visual, penggunaan, dan penerapan dalam pembelajaran. Mereka menyarankan penyempurnaan warna agar konsisten antara menara geometri, dadu warna, dan kartu. Setelah revisi dilaksanakan, validasi dilakukan dan menunjukkan hasil yang sangat baik. Ahli media 1 memberikan skor 47 dari 48 atau 97,92%, sedangkan ahli media 2 memberikan skor 45 dari 48 atau 93,75%. Rata-rata persentase validasi media mencapai 95,83%, yang berarti media G-MAG juga memenuhi kriteria sangat baik dan layak digunakan tanpa perbaikan.
       Pengumpulan data dilakukan melalui tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) yang diberikan kepada 15 anak kelompok B di TK Khadijah, Surabaya. Data dikumpulkan dalam bentuk skor kemampuan anak pada dua indikator, yaitu menyebutkan nama bentuk dan mengklasifikasikan bentuk geometri.
       Pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan posttest terhadap 15 anak di TK Khadijah, Surabaya. Data hasil pretest menunjukkan bahwa mayoritas anak hanya mampu mengenali satu hingga dua bentuk geometri dasar, dengan total skor gabungan indikator X1 (menyebut bentuk) dan X2 (mengelompokkan bentuk) sebesar 64 poin. Setelah dilakukan tiga kali treatment menggunakan media G-MAG, skor posttest meningkat signifikan menjadi 111 poin.
Peningkatan kemampuan ini terlihat pada perbandingan hasil rata-rata pretest dan posttest. Tabel berikut menyajikan hasil rekapitulasi skor sebelum dan sesudah perlakuan:
Tabel 1
Hasil Perbandingan Selisih Pretest dan Posttest
	No.
	Indikator
	Pretest
	Posttest
	Selisih

	1.
	X1
	32
	54
	22

	2.
	X2
	32
	57
	25


       Untuk menguji hipotesis, data dianalisis menggunakan uji Wilcoxon Signed Rank Test dengan bantuan SPSS 22. Hasil uji menunjukkan bahwa nilai Asymp. Sig (2-tailed) adalah 0,001. Nilai ini lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05, yang berarti H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest anak setelah menggunakan media G-MAG.
Tabel 2
Rank Uji Wilcoxon
	
	
	N
	Mean Rank
	Sum of Ranks

	Posttest-Pretest
	Negative Ranks
	
	.00
	.00

	
	Positive Ranks
	
	8.00
	120.00

	
	Ties
	
	
	

	
	Total
	15
	
	


Tabel 3
Hasil Uji Wilcoxon
	
	Posttest-Pretest

	Z
	

	Asymp. Sig. (2-tailed)
	.001


      Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa penggunaan media G-MAG secara signifikan berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan anak dalam mengenal konsep segitiga dan persegi.
       Hasil penelitian menunjukkan bahwa media G-MAG efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak usia dini dalam mengenali dan mengklasifikasikan bentuk-bentuk geometri, terutama segitiga dan persegi. Hasil ini selaras dengan teori perkembangan kognitif Piaget, yang menyatakan bahwa anak usia 5–6 tahun berada pada tahap praoperasional dan belajar lebih efektif melalui pengalaman konkret (Piaget dalam Lestari & Yuliani, 2021). Media G-MAG yang berupa menara geometri, kartu bentuk, dan dadu warna memberikan stimulasi visual dan motorik yang mendukung proses belajar melalui bermain.
       Penelitian ini juga sejalan dengan temuan Fairuzillah & Elfahmi (2025), yang menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis permainan interaktif mampu meningkatkan motivasi dan daya serap materi pada anak usia dini. G-MAG memungkinkan anak mengalami proses belajar yang menyenangkan namun bermakna, karena anak dilibatkan dalam aktivitas memilih, menyusun, dan mengelompokkan bentuk sesuai jenisnya.
       Dukungan teori Van Hiele (dalam Sa’ida, 2021) juga memperkuat efektivitas media ini, bahwa proses belajar geometri pada anak harus dimulai dari tahap visualisasi hingga pengenalan sifat dan klasifikasi bentuk. Media G-MAG memfasilitasi anak dalam menjalani tahapan tersebut dengan menyentuh aspek visual, eksplorasi bentuk, dan klasifikasi secara konkret.
        Selain itu, keberhasilan media G-MAG juga tampak dari meningkatnya jumlah anak yang mampu menyebutkan semua jenis bentuk yang diperkenalkan, dari hanya 1 anak pada pretest menjadi 10 anak pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa media berperan penting dalam memperluas wawasan dan kemampuan berpikir simbolik anak (Ulfa et al., 2020).
        Media ini juga sejalan dengan prinsip pembelajaran montessorian, di mana anak belajar melalui alat bantu konkret dan pengulangan mandiri. G-MAG menyediakan alat belajar manipulatif yang menumbuhkan inisiatif dan kreativitas anak (Ummah, 2019).
        Secara keseluruhan, peningkatan skor posttest dan hasil uji Wilcoxon memperkuat temuan bahwa media G-MAG efektif dalam meningkatkan kemampuan anak usia 5–6 tahun dalam mengenal konsep bentuk geometri. Temuan ini memberikan kontribusi pada pengembangan media pembelajaran PAUD berbasis pendekatan konstruktivistik yang inovatif dan menyenangkan.


Conclusion
Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran G-MAG (Geometry Imagination) sangat layak dan efektif digunakan untuk mengenalkan konsep segitiga dan persegi pada anak usia 5–6 tahun. Hasil validasi ahli menyatakan media ini aman, menarik, dan sesuai dengan tahap perkembangan anak. Efektivitas media dibuktikan melalui peningkatan signifikan antara hasil pretest dan posttest, yang menunjukkan bahwa anak lebih mampu mengenali, mengidentifikasi, dan mengklasifikasikan bentuk geometri dasar setelah menggunakan G-MAG. Temuan ini mendukung bahwa pendekatan visual dan imajinatif dalam pembelajaran geometri mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan dan bermakna bagi anak usia dini. Media ini juga berpotensi dikembangkan lebih lanjut sebagai solusi pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik anak.
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