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Menyatakan bahwa, skripsi yang saya buat dengan judul “Pengaruh 

Permainan Digital Busy Shapes Terhadap Kemampuan Spatial Sense 

(Kepekaan Ruang) Anak Usia 4-5 Tahun ” adalah:  

1. Dibuat dan diselesaikan oleh saya sendiri, berdasarkan data yang 

diperoleh dari hasil penelitian pada bulan Januari 2022- Desember 

2022.  

2. Bukan merupakan duplikat skripsi yang pernah dibuat oleh orang lain 

atau jiplakan hasil karya tulis orang lain dan bukan terjemahan karya 

tulis orang lain.   

Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya dan saya bersedia 

bertanggung jawab akibat yang ditimbul jika pernyataan saya tidak benar.  
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan apakah ada pengaruh 
permainan digital busy shapes terhadap kemampuan spatial sense 
(kepekaan ruang) anak usia dini. Penelitian ini menggunakan pendekatan 
kuantitatif dengan desain penelitian post-test only control design. Desain 
penelitian tersebut terdapat dua kelompok yaitu, kelompok pertama adalah 
kelompok eksperimen dan kelompok kedua adalah kelompok kontrol. 
Subyek penelitian berjumlah 16 anak, dengan kelompok eksperimen 8 anak 
dan kelompok kontrol 8 anak. Teknik pengumpulan data menggunakan 
observasi dan dokumentasi. Teknik Analisis data yang dilakukan adalah 
melakukan pengolahan data awal untuk mencari rata-rata (mean), median, 
modus, simpangan baku, nilai maksimum, dan nilai minimum. Selanjutnya 
dilakukan pengujian persyaratan analisis data yaitu, uji normalitas, uji 
homogenitas, dan uji hipotesis. Berdasarkan data hasil penelitian yang 
dilakukan mendapatkan data hasil perhitungan 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔>𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. Ternyata 𝐻0 

ditolak dan 𝐻1 diterima, dengan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 25,446 dan 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

sebesar 1,761. Dengan demikian 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima, maka dapat 
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh signifikan dari permainan digital 
busy shapes terhadap kemampuan spatial sense (kepekaan ruang) anak 
usia 4-5 tahun. 
 
Kata kunci : metode eksperimen,permainan digital busy shapes, 
kemampuan spatial sense 
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ABSTRACT 
 

This study aims to prove whether there is an effect of digital busy shapes 
games on the spatial sense ability of early childhood. This study used a 
quantitative approach with a post-test only control design. The research 
design consisted of two groups, namely the first group was the experimental 
group and the second group was the control group. The subjects of the 
study were 16 children, with an experimental group of 8 children and a 
control group of 8 children. Data collection techniques using observation 
and documentation. The data analysis technique used is to perform initial 
data processing to find the average (mean), median, mode, standard 
deviation, maximum value, and minimum value. Furthermore, testing of data 
analysis requirements was carried out, namely, normality test, homogeneity 
test, and hypothesis testing. Based on the data from the results of the 
research conducted, we obtained data from the calculation results of tcount > 
ttable. It turned out that H0 was rejected and H1 was accepted, with a tcount 

value of 25.446 and ttable of 1.761. Thus H0 is rejected and H1 is accepted, 
it can be concluded that there is a significant effect of digital busy shapes 
games on the spatial sense ability of children aged 4-5 years. 
 
Keywords: experimental method, digital busy shapes game, spatial sense 
ability 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

MOTO 

Man jadda wajada (ََمَنَ  جَدَ  وَجَد) 

Keyakinan berarti kita harus yakin kalau akan berhasil, yakin dengan apa 

yang dikatakan, yakin apa yang dipikirkan, bahwa semua itu akan menjadi 

kenyataan. Ini merupakan janji Allah SWT kalau kita meminta sesuatu, 

akan dikabulkan permintaan dan harapan yang kita sampaikan, baik di 

dalam doa ataupun perkataan lisan yang diucapkan. 

Man shabara zhafira (ََمَنَ  صَبرَََ ظَفِر) 

Kesabaran akan berbuah manis, yang kelak akan membawa kita menuai 

keberuntungan dan tujuan yang diinginkan. 

Man saara 'ala darbi washala (ََبَِ وَصَل  (مَنَ  سَارََ عَلىََ الد ر 

konsistensi dan sikap istikamah, bersungguh-sungguh untuk tidak 

menyerah. 
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Alhamdulillah, atas rahmat dan hidayah-Nya, saya dapat menyelesaikan 
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• Kedua Orang tua, kakak dan adik-adikku, suami tercinta, anak-

anakku tersayang, teman-teman, yang telah memberikan dukungan 
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• Baznas Bazis DKI Jakarta yang memberikan beasiswa untuk 

penyelesaian studi. 
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bimbingan dan saran yang diterima dari orang-orang yang menyayangi 

Peneliti. Oleh karena itu, Peneliti mengucapkan terima kasih kepada pihak-
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mendoakan dan memberikan dukungan kepada peneliti. 
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