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ABSTRACT 

This research is motivated by the low scientific abilities of early childhood children 
due to less interesting and teacher-centered learning activities. To overcome this 
problem, learning media such as Cosmic Kids, an educational game, can foster 
children's interest in science. The purpose of this study was to determine the effect 
of Cosmic Kids educational game-based learning on the scientific abilities of early 
childhood children in Sitiung 1 Public Kindergarten. This quantitative research 
applied a quasi-experimental design. Group B of Sitiung 1 Public Kindergarten 
consisting of 10 students will be the subjects of the study in the 2025–2026 
academic year. The author collected 20 students in grades B2 and B3, with 10 
students in grade B2 and 10 students in grade B3 respectively. To collect data, an 
observation sheet instrument was used to observe children's scientific abilities. To 
analyze the data, the SPSS version 23 program for Windows used the t-test. The 
results showed that the Cosmic Kids educational game can improve children's 
scientific abilities at an early age. The t-test, which shows a sig value (2-tailed) of 
0.000 < 0.05, explains that Cosmic Kids educational game-based learning has a 
significant effect on children's science abilities at an early age. As a result, Ha is 
accepted and Ho is rejected, that means Cosmic Kids educational game-based 
learning greatly influences the science abilities of early-age students at TK Negeri 
1 Sitiung. 

Keywords: Cosmic Kids Educational Game, Science Skills, Early Childhood 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kemampuan sains pada anak usia dini yang 
rendah karena kegiatan pembelajarannya kurang menarik dan berpusat pada 
guru. Untuk mengatasi masalah ini, media pembelajaran seperti Cosmic Kids, 
game edukatif, dapat menumbuhkan minat anak dalam sains. Tujuan penelitian ini 
yaitu untuk mengetahui pengaruh pembelajaran berbasis game edukatif Cosmic 
Kids terhadap kemampuan sains anak usia dini di TK Negeri 1 Sitiung.  Penelitian 
kuantitatif ini menerapkan desain eksperimen kuasi. Kelompok B TK Negeri 1 
Sitiung, sejumlah 10 siswa yang akan menjadi subjek penelitian pada tahun 
akademik 2025–2026. Penulis mengumpulkan 20 siswa kelas B2 dan B3, dengan 
10 siswa kelas B2 dan 10 siswa kelas B3 masing-masing. Untuk mengumpulkan 
data, instrumen lembar observasi digunakan untuk mengamati kemampuan sains 
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anak. Untuk menganalisis data, program SPSS versi 23 untuk Windows 
menggunakan uji t. Hasil penelitian menunjukkan bahwa game edukatif Cosmic 
Kids dapat meningkatkan kemampuan sains anak-anak pada usia dini. Uji t 
mendapatkan hasil nilai sig (2-tailed) yaitu: 0,000 < 0,05, menjelaskan bahwa 
pembelajaran berbasis game edukatif Cosmic Kids berpengaruh signifikan 
terhadap kemampuan sains anak-anak pada usia dini. Akibatnya, Ha diterima dan 
menolak Ho, yang berarti pembelajaran berbasis game edukatif Cosmic Kids 
sangat memengaruhi kemampuan sains siswa usia dini di TK Negeri 1 Sitiung. 
 
Kata Kunci: Game Edukatif Cosmic Kids, Kemampuan Sains, Anak Usia Dini 
 
A. Pendahuluan  

Pembelajaran sains bagi anak 

usia dini perlu lebih fokus pada 

keterampilan proses daripada hanya 

meningkatkan produk atau hasil 

akhir. Pentingnya hal ini agar 

pengalaman sains memiliki makna 

bagi anak. Menurut Suyanto (dalam 

Amalia dkk, 2018: 2), pengenalan 

sains di level Taman Kanak-Kanak 

(TK) idealnya dilakukan dengan cara 

yang sederhana dan sambil bermain, 

memberikan anak kesempatan untuk 

menjelajahi berbagai objek di sekitar 

mereka. Pembelajaran sains pada 

anak usia dini memberikan 

keuntungan besar dalam 

perkembangan kognitif mereka 

(Suryani, 2020:137), antara lain: 

Memahami konsep sains dan 

hubungannya dengan kehidupan 

sehari-hari. Meningkatkan 

keterampilan proses serta aktivitas 

belajar guna memperluas 

pengetahuan mengenai alam. Dapat 

menerapkan metode ilmiah dasar 

untuk menyelesaikan masalah. 

Menaikkan pemahaman mengenai 

kebesaran dan kekuatan Sang 

Pencipta semesta. Pada intinya, 

sains untuk anak di usia dini 

merupakan perkenalan terhadap 

alam dan berbagai fenomenanya. 

Apabila disampaikan dengan benar, 

pengenalan ilmu pengetahuan di TK 

guna meningkatkan kemampuan 

berpikir logis anak secara bertahap. 

Anak tidak diminta untuk mengingat 

konsep, tetapi diajak untuk 

menjelajahi objek alam secara 

langsung dan berinteraksi. Dengan 

eksplorasi dan percobaan, anak 

menggunakan seluruh bagian tubuh, 

terutama panca indera, yang melatih 

mereka untuk berpikir secara logis. 

Apabila keterampilan proses sains 

anak tidak ditingkatkan dengan baik, 

Hal ini dapat menghambat 
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perkembangan afektif, psikomotorik, 

kognitif, dan berpikir kreatif mereka 

(Amalia et al., 2018: 2). Dalam 

rangka meningkatkan pemahaman 

sains, pengajar bisa menerapkan 

sejumlah taktik. Pendekatan yang 

dapat diterapkan yaitu pembelajaran 

dengan berfokus pada permainan. 

Metode ini memanfaatkan aplikasi 

permainan edukatif yang sudah 

dibuat untuk mendukung proses 

pembelajaran. 

Penerapan pengenalan sains 

dilakukan melalui kegiatan belajar 

yang menyenangkan disesuaikan 

berdasarakan tahap perkembangan, 

menarik perhatian, dan memberi 

kesempatan anak untuk mempelajari 

dan berkomunikasi mengenai hal-hal 

baru (Hidayati & Suryana, 2021). 

Anak-anak akan memiliki 

kemampuan untuk berpikir secara 

konseptual dan meningkatkan logika 

mereka melalui pembelajaran sains 

yang efektif dan tepat. Untuk 

memenuhi semua potensi anak, guru 

harus menangani semua hal, mulai 

dari cara mereka merancang kelas 

dan suasananya. (Nur et al., 2020). 

Kemampuan ilmiah adalah kunci 

guna meningkatkan literasi sains 

anak usia dini. Berpikir ilmiah, berpikir 

kritis, dan kemampuan 

menyelesaikan masalah adalah 

keterampilan dasar yang dibangun 

selama proses pembelajaran. Anak 

menunjukkan rasa ingin tahu anak 

yang besar dengan bentuk cara 

berpikir tentang hubungan sebab-

akibat dalam fenomena yang ada. 

Mereka juga memiliki kemampuan 

dasar dalam literasi sains, termasuk 

kemampuan untuk melihat fenomena 

di sekitar mereka, mengelompokkan 

benda-benda berdasarkan warna dan 

ukuran, membandingkan benda-

benda di lingkungan mereka untuk 

menemukan kesamaan dan 

perbedaan, dan mengukur benda-

benda menggunakan ukuran standar 

(menggunakan penggaris) atau 

menggunakan ukuran yang tidak 

biasa (seperti genggaman, jengkal 

tangan, atau langkah kaki), dan 

menyampaikan hasilnya. Selain itu, 

diskusi atau tanya jawab selama 

proses belajar mengajar berlangsung 

sangat penting guna peningkatan 

literasi sains anak usia dini. Diskusi 

ini dapat mengajarkan anak-anak 

dalam berpikir kritis dan ilmiah. (Atika 

et al., 2019). 

Di era digital yang yang 

berkembang sangat pesat, 

penerapan teknologi berperan 

penting pada bidang pendidikan. 
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Kegiatan belajar mengajar dengan 

melibatkan teknologi, khususnya 

melalui permainan edukatif, 

menawarkan metode baru untuk 

melibatkan anak-anak dalam 

pembelajaran. Cosmic Kids adalah 

platform terkenal dengan banyak 

permainan interaktif yang membantu 

siswa belajar. (Novita, 2020). 

Permainan edukatif Cosmic Kids 

berpotensi menjadi alat asesmen 

daring yang menarik bagi anak-anak. 

Program ini menyediakan beragam 

templat yang dapat disesuaikan untuk 

tujuan pendidikan (Rizqi dkk., 2022). 

Permainan adalah kegiatan yang 

dirancang guna melatih keterampilan 

tertentu melalui cara yang 

menyenangkan (Ahmad, 2017). 

Sedangkan, Interaktif mengacu pada 

komunikasi dua arah, yang 

melibatkan tindakan timbal balik, 

interaksi aktif, dan resiprositas 

(Shalikhah, 2016). Permainan 

interaktif dapat didefinisikan sebagai 

kegiatan yang saling terhubung dan 

menyenangkan yang bertujuan untuk 

memperoleh keterampilan dan 

kemampuan ilmiah. Permainan 

adalah aktivitas yang dilakukan 

dengan tujuan untuk mendapatkan 

keterampilan tertentu secara 

menyenangkan (Ahmad, 2017). 

Komunikasi interaktif berarti 

komunikasi dua arah; suatu tindakan 

yang timbal balik, aktif, dan saling 

berhubungan (Shalikhah, 2016). Oleh 

karena itu, permainan interaktif 

adalah aktivitas yang menyenangkan 

di mana orang memperoleh 

keterampilan dan kemampuan, yang 

terjadi secara timbal balik dan dua 

arah. Setelah memahami arti dari 

permainan interaktif, langkah 

berikutnya adalah mengetahui apa itu 

Cosmic Kids. Pada kegiatan inti, guru 

menjelaskan tata cara setiap kegiatan 

melalui media audiovisual interaktif 

menggunakan laptop. Laptop yang 

digunakan harus terhubung dengan 

internet. Anak-anak memperhatikan 

dan kemudian bermain dengan 

menyusun gambar-gambar 

menggunakan permainan Cosmic 

Kids yang disediakan. Anak-anak 

diharapkan mampu mengikuti arahan 

guru dan menjawab pertanyaan 

dengan tepat. Perilaku anak yang 

dinamis dan responsif terhadap 

pertanyaan dan arahan 

diterjemahkan menjadi perhatian dan 

konsentrasi yang baik terhadap 

lingkungan sekitar, sehingga 

memudahkan pemahaman dan 

respons anak terhadap situasi 

(Siskayanti, 2022). 
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Sebuah studi pendahuluan yang 

dilakukan di TK Negeri Sitiung 01 

menunjukkan bahwa banyak anak 

mengalami kesulitan berkonsentrasi 

dalam pelajaran sains, terutama 

dalam mengasosiasikan, 

mengurutkan, dan mengklasifikasikan 

benda-benda langit. Observasi 

menunjukkan bahwa anak-anak 

sering terdistraksi (sering terlibat 

dalam aktivitas atau permainan) 

selama proses pembelajaran, terbukti 

dari kesulitan mereka dalam 

menjawab pertanyaan-pertanyaan 

dasar, seperti perbedaan antara 

siang dan malam. Hal Ini 

menunjukkan bahwa pemahaman 

anak-anak tentang benda-benda 

langit belum optimal. Lebih lanjut, 

ditemukan kurangnya minat dan 

partisipasi aktif dalam pembelajaran; 

beberapa siswa bahkan lebih suka 

bermain sendiri dan mengabaikan 

guru. Kondisi ini diduga disebabkan 

oleh terbatasnya penggunaan alat 

peraga yang kreatif dan inovatif. 

Berdasarkan permasalahan yang 

peneliti temukan, Para peneliti ingin 

melaksanakan penelitian berjudul 

"Pengaruh Pembelajaran Berbasis 

Permainan Edukatif 'Cosmic Kids' 

terhadap Keterampilan Sains Anak 

Usia Dini." 

 

B. Metode Penelitian  
Tujuan dari penelitian ini adalah 

menyelidiki Pengaruh Pembelajaran 

Berbasis Permainan Edukatif 

"Cosmic Kids" terhadap Keterampilan 

Sains Anak Usia Dini dan tergolong 

penelitian kuantitatif. Menurut Punch 

(2015), penelitian kuantitatif adalah 

pendekatan yang menggunakan 

angka (data numerik) untuk 

menjelaskan fenomena atau 

masalah. Dalam konteks ini, data 

numerik dikumpulkan untuk 

memahami keterampilan sains anak. 

Sebanyak 20 anak menjadi subjek 

penelitian, semuanya adalah siswa 

Kelas B2 dan B3. Pengumpulan dan 

Analisis Data: Sepuluh anak dari 

Kelas B3 berada dalam kelompok 

eksperimen, dan sepuluh anak dari 

Kelas B2 berada dalam kelompok 

kontrol. Tes dan instruksi digunakan 

untuk mengumpulkan data. 

Selanjutnya, dalam proses analisis 

data menggunakan software IBM 

SPSS Statistics 23. Sebelum 

melakukan pengujian hipotesis, 

peneliti melakukan uji asumsi klasik, 

diantaranya: uji normalitas dan uji 

homogenitas guna memastikan data 

yang digunakan dari populasi yang 

terdistribusi normal serta mempunyai 
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varians sama antar kelompok. 

(homogenitas). Uji normalitas dan 

homogenitas menampilkan bahwa 

data dapat diproses ke tahap 

pengujian hipotesis dengan uji-t 

sampel independen, uji statistik 

parametrik. Pengujian ini bertujuan 

untuk menentukan terdapat 

perbedaan atau tidak pada kelompok 

eksperimental dengan kelompok 

kontrol secara signifikan. 

 

C.Hasil Penelitian  
Penelitian ini dilakukan dengan 

desain kuasi-eksperimental untuk 

menjelaskan pengaruh permainan 

edukatif "Cosmic Kids" terhadap 

keterampilan sains anak usia dini. 

Dalam penelitian ini, kelas 

eksperimen menerima intervensi 

khusus berupa media "Cosmic Kids", 

sementara kelas kontrol tidak 

menerima intervensi tersebut. 

Sampel penelitian terdiri atas anak-

anak dengan usia 5 hingga 6 tahun di 

TK Negeri Sitiung 01. Mereka dibagi 

menjadi dua kelas, yaitu B3 dan B2, 

dengan masing-masing 10 siswa. 
Table 1. Data Hasil Pre-Test Kelas 

Eksperimen (B3) 
 

 
Data tersebut memiliki skor 

mean diperoleh sebesar 16 dengan 

nilai minimum diperoleh sebesar 14 

dan nilai maksimum diperoleh 

sebesar 18. 

 
Tabel 2. Data Hasil Post-Test Kelas 

Eksperimen (B3) 

 
Data tersebut memiliki mean sebesar 

21,60 dengan standar deviasi 0,843, 

nilai minimum diperoleh sebesar 20, 

dan nilai maksimum diperoleh 

sebesar 23. 
Tabel 3. Data Hasil Pre-Test Kelas Kontrol 

(B2) 
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Data menunjukkan nilai rata-rata 

15,20 dan deviasi standar 0,944. 

Rentang nilai dalam data ini berkisar 

antara minimum 14 hingga 

maksimum 16. 

 
Tabel 4. Data Hasil Post-Test Kelas 

Kontrol (B2) 

 
Data menunjukkan rata-rata 21,00 

dengan SD 0,516 dan nilai minimum 

18 serta nilai maksimum 23 data pre- 

dan post-test antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol 

menunjukkan bahwa terdapat 

perbedaan antara keduanya. Ini 

adalah hasil dari tiga intervensi atau 

perawatan yang diberikan kepada 

anak-anak terlebih dahulu sebelum 

dilakukan post-test, penggunaan 

media pembelajaran interaktif dengan 

basis permainan edukatif Cosmic 

Kids dalam kelas eksperimen untuk 

mengajar keterampilan sains, dan 

penggunaan buku dalam kelas 

kontrol. Perbandingan kedua 

kelompok menunjukkan perbedaan 

signifikan dalam skor setelah 

intervensi. Kelompok Eksperimen 

(yang menerima perlakuan/intervensi) 

menunjukkan kenaikan yang lebih 

besar: total skor pre-test diperoleh 

sebesar 160 (mean = 16). 

Selanjutnya, Total skor post-test 

diperoleh sebesar 216 (mean = 21,6). 

Kelompok Kontrol juga mencatatkan 

kenaikan, tetapi pada tingkat yang 

lebih rendah: total skor pre-test 

sebesar 152 (mean = 15,2). Total 

skor post-test menunjukkan 

peningkatan menjadi 210 (rata-rata 

21). Singkatnya, kedua kelompok 

mencatatkan peningkatan pada skor 

post-test dengan skor pre-test. 

Selanjutnya, kelompok eksperimen 

memperlihatkan kemajuan sedikit 

lebih besar dibandingkan dengan 

rata-rata (dari 16,0 menjadi 21,6) 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Univfersitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 11 Nomor 04, Desember 2025  

118 
 

dibandingkan dengan kelompok 

kontrol (dari 15,2 menjadi 21,0). 

 
Tabel 5. Hasil Perbandingan Pre-test dan 

Post-test Kemampuan Sains Pada Anak di 
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 
Hasil uji normalitas dan homogenitas 

memperoleh penjelasan yaitu kedua 

data yang didapatkan pada kelompok 

(kelas) adalah berdistribusi normal 

dan tidak memiliki varians. Setelah 

persyaratan ini dipenuhi, hipotesis 

dapat menggunakan t-test sampel 

independen, yang merupakan 

pengujian statistik parametrik. 

 
Tabel 6. Uji Hipotesis Sample T-test Post-

test 

 
Tabel ini menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen menerima rata-rata 

(mean) 16,00, sedangkan kelas 

kontrol menerima rata-rata 15,20. 

Selanjutnya, untuk menentukan 

apakah ada perbedaan antara kelas-

kelas ini, dilakukan analisis uji-t pada 

tabel berikut: 

 
Tabel 7. Uji Independent Sample T-test 

Post-Test 

 
Berdasarkan analisis tabel, 

Nilai signifikansi (2-tailed) yang 

didapatkan senilai -270,358, yang 

menunjukkan bahwa nilainya <0,05, 

dan memenuhi kriteria pengambilan 

keputusan, yaitu: nilai sig. 2-tailed 

dianggap signifikan jika <0,05. Hasil 

ini menjelaskan terdapat pengaruh 

yang signifikan. 

Dapat dikatakan bahwa 

hipotesis alternatif (Ha) pada 

penelitian diterima, dan menolak 

hipotesis nol (H0) penelitian. Secara 

umum, temuan peneliti dapatkan 

memperoleh hasil bahwa 

penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis permainan 

pendidikan "Cosmic Kids" memiliki 

dampak besar pada kemampuan 

sains anak-anak berusia lima hingga 

enam tahun. 
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D. Pembahasan 
   Media pembelajaran 

interaktif berbasis permainan edukatif 

Cosmic Kids merupakan alat yang 

dapat digunakan untuk 

mengembangkan keterampilan ilmiah 

anak-anak. Media pembelajaran 

interaktif yang menggunakan 

permainan edukatif ini disusun 

berdasarkan prinsip pendidikan usia 

dini yang menyenangkan dan 

menarik bagi anak-anak. Keunggulan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis permainan edukatif Cosmic 

Kids terletak pada kemampuannya 

untuk meningkatkan antusiasme 

anak-anak selama pembelajaran. 

Media pembelajaran interaktif yang 

didasarkan pada permainan edukatif 

ini adalah permainan kuis yang dapat 

diakses melalui situs web, 

memungkinkan anak-anak untuk 

menggunakannya dengan laptop atau 

smartphone mereka dan bermain 

langsung di perangkat digital. Media 

pembelajaran interaktif berbasis 

permainan edukatif Cosmic Kids 

membuat anak-anak aktif selama 

proses pembelajaran, membuat 

mereka bukan sekedar menjadi 

penonton namun turut berpartisipasi 

aktif ketika proses belajar mengajar 

berlangsung. Media pembelajaran 

interaktif dengan anak-anak dalam 

bentuk permainan edukatif Cosmic 

Kids memiliki gambar dan suara yang 

menarik minat anak. Ini membuat 

proses belajar mengajar di kelas lebih 

menyenangkan dan dapat 

menumbuhkan minat anak dalam 

ilmu pengetahuan, seperti 

penceritaan, pengukuran, dan 

pengelompokan, sehingga 

memfasilitasi pemahaman terhadap 

materi. 

 
E.Kesimpulan 

Studi ini menganalisis pengaruh 

penggunaan permainan edukatif 

"Cosmic Kids" terhadap kemampuan 

ilmiah anak-anak prasekolah. Hasil 

menunjukkan bahwa kemampuan 

ilmiah kelompok yang menggunakan 

"Cosmic Kids" mengalami 

peningkatan statistik dibanding 

kelompok kontrol yang tanpa 

diberikan perlakuan (media buku). 

Secara khusus, skor rata-rata dalam 

kelompok eksperimental (dengan 

menggunakan permainan) meningkat 

dari 19,2 sebelum intervensi menjadi 

30 setelah intervensi. Sementara 

dalam kelompok kontrol, skor rata-

rata hanya meningkat dari 17 menjadi 

23. Temuan ini mendukung hipotesis 

alternatif (Ha), menunjukkan 
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efektivitas permainan edukatif 

"Cosmic Kids" dalam mengajarkan 

sains, didukung oleh nilai signifikansi 

(2-tailed) yang sangat kecil 

(<0,001<0,05). Dengan demikian, 

anak-anak mampu membandingkan 

siang dan malam, mengenali warna-

warna dalam pelangi, 

menghubungkan hal-hal dari 

kehidupan sehari-hari, seperti hujan, 

panas, dingin, dan belajar melalui 

aktivitas menggunakan media 

Cosmic Kids. Oleh karena itu, media 

permainan edukatif "Cosmic Kids" 

dapat menjadi solusi inovatif untuk 

mengajar anak usia dini sains di 

kelas. 
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