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interaktif ini.  

 

Penulis 



ABSTRAK 

 

Pendidikan anak usia dini adalah salah satu hal terpenting, karena pendidikan tersebut akan 

mempengaruhi anak saat mereka beranjak dewasa. Nyatanya adalah anak – anak dipaksa untuk dapat 

belajar dengan  mengesampingkan hak mereka yaitu bermain. Banyak TK yang menggunakan kebutuhan 

mereka saat masuk SD sebagai tameng untuk memberikan pelajaran yang notabene berat bagi mereka 

pada usia yang relatif dini. Oleh karena itu, kurikulum 2013 dibuat dan akan diterapkan segera untuk 

dapat mengembalkan kembali hak anak untuk bermain. Kurikulum 2013 memberikan kesempatan 

kepada anak untuk dapat lebih berinteraksi dengan sesamanya, daripada sekedar berada di belakang meja 

dan mendengarkan guru. Dengan ditambah metode sentra, anak – anak diberikan kebebasan untuk dapat 

melakukan kegiatan – kegiatan yang mereka inginkan, mereka diajarkan untuk dapat mengambil 

keputusan sendiri dalam beberapa kegiatan.  

Salah satu pelajaran yang akan didapatkan mereka sampai dewasa nanti adalah Matematika, pada 

dasarnya anak – anak telah mempelajarinya saat berada di pendidikan dini yaitu mengenal angka. Saat 

masuk TK anak – anak memang mengenal angka, namun mereka juga diajarkan berhitung, penjumlahan, 

dan pengurangan. Hal ini tentu saja bertentangan dengan peraturan pemerintah yang melarang 

“calistung”.  

Oleh karena itulah, dengan perancangan ini, Game Edukasi “Ayo Main” merupakan salah satu solusi 

dari permasalahan yang ada saat ini. Melalui permainan ini, anak – anak dapat belajar mengenal angka 

sesuai dengan tingkatan mereka. Game Edukasi ini disusun berdasarkan kurikulum 2013 dengan 

menggunakan sistem sentra. Didalamnya, anak – anak akan belajar tentang bagaimana memasak, 

bereksplorasi, membuat kesenian, mengenal bahan alam, mempersiapkan diri, dan memainkan sebuah 

peran.  

Kata kunci : Pendidikan, TK, Angka, Kurikulum 2013 

Early childhood education is an important thing, because this education has an impact for our children in 

the future. The fact is children were forced to learn many things, despite of their rights to play. There are 

so many kindergartens that use the children‟s needed for their elementary school entrance‟s test as a 

shield to give them a lesson which make our children feel suppressed. That‟s why, curriculum of 2013 

was made and it would been applied to all kindergarten soon ( probably 2016 ), to give children‟s rights 

for play back to them. Curriculum of 2013 give a chance for children to have more interaction with 

others, than only learn and listen what their teacher said. Centra metode had been added into curriculum 

of 2013, which is give a chance to children to do what they want to do, and they will learn how to make 

a decision in any activity by theirselves. 

One of the lesson, which always be learned „till the end is mathematics. Basicly, children have learned 

about it when they got the early childhood education ( playgroup + kindergarten ), called “Learn 

Numbers”.   They do learn numbers, but they also learn about addition and subtraction. This is certainly 

against goverment‟s rule which is forbid children to learn “Calistung” 

Because of those reasons, my product is one of the solution for those problems. Through this game, 

children could learn numbers according to their level. This Education Games was based on Curriculum 

of 2013 which is use Centra. That Centra contain of 6 menus, children can learn about how to cook, take 

an exploration, making craft, learn about nature things, getting ready for the next education, and doing a 

dramatic play 

 

Keywords : Education, Kindergarten, Numbers, Curriculum of 2013 
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