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ABSTRAK

Teknologi dalam pengembangan media pembelajaran untuk anak usia dini sangat
diperlukan untuk kebaruan referensi di dunia pendidikan. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan geomath kids untuk meningkatkan kemampuan mengenal bentuk
geometri pada anak usia dini. Penelitian ini menggunakan metode D&D dengan
model 4D yang terdiri dari define (pendefinisian) dilakukan melalui tahap analisis
masalah, analisis indikator, dan analisis karakteristik anak, design (rancangan)
proses perancangan membuat flowchart, storyboard dan merancang game mengenal
bentuk geometri, develop (pengembangan) mengetahui kevalidan serta kepraktisan,
dan disseminate (penyebaran) dilakukan dengan mengunjungi situs

www.playandfun.site. Hasil penelitian menujukkan bahwa kelayakan Aplikasi

Geomath Kids valid dan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata kunci : Pendidikan Anak Usia Dini, Geomath Kids


http://www.playandfun.site/

ABSTRACT

Technology in developing learning media for early childhood is very necessary for
new references in the world of education. This research aims to develop geomath
kids to improve the ability to recognize geometric shapes in early childhood. This
research uses the D&D method with a 4D model consisting of define (definition)
carried out through the stages of problem analysis, indicator analysis, and analysis
of children's characteristics, design (design) design process making flowcharts,
storyboards and designing games to recognize geometric shapes, develop
(development) find out its validity and practicality, and disseminate it by visiting
the site www.playandfun.site. The research results show that the feasibility of the

Geomath Kids Application is valid and very practical to use as a learning medium.

Keywords: Early Childhood Education, Geomath Kids
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