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Abstract: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kebutuhan media pembelajaran
digital yang menarik dan sesuai perkembangan anak usia dini. Smart Game
dikembangkan sebagai alternatif inovatif untuk mendukung perkembangan
kognitif anak. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
pembelajaran digital berupa Smart Game untuk anak usia 5—6 tahun di PAUD
Ainul Yakin serta menguji efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan
berpikir simbolik. Metode penelitian menggunakan Research and
Development (R&D) dengan model Borg and Gall yang disederhanakan
menjadi enam tahap: analisis kebutuhan, perencanaan, pengembangan
produk, uji coba terbatas, revisi, dan uji coba utama. Data diperoleh melalui
observasi, dokumentasi, angket validasi ahli media dan ahli materi, serta tes
kognitif (pretest dan posttest). Hasil validasi menunjukkan bahwa Smart
Game mendapat skor 31 dari ahli media dalam rentang 30,6 < 31 < 64,8 dan
32 dari ahli materi dalam rentang 30,6 < 32 < 64,8, keduanya termasuk
kategori “Baik.” Uji t menggunakan SPSS menghasilkan nilai signifikansi p
< 0,001, sehingga terdapat perbedaan signifikan antara nilai sebelum dan
sesudah penggunaan media. Hal ini menandakan bahwa produk yang
dikembangkan layak dan efektif digunakan.Kesimpulannya, Smart Game
efektif sebagai media pembelajaran digital untuk meningkatkan kemampuan
kognitif anak usia dini serta dapat menjadi solusi inovatif bagi guru PAUD
dalam menghadirkan pembelajaran yang menyenangkan dan relevan dengan
perkembangan teknologi.

Keywords: Anak usia dini, kognitif, media pembelajaran digital, R&D,
Smart Game

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital
berpengaruh besar terhadap berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran kini menjadi
kebutuhan mendasar agar proses pendidikan
tetap relevan dengan tuntutan zaman (Rahayu et
al., 2023). Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD)
sebagai jenjang pendidikan paling dasar berperan
penting dalam memberikan stimulasi optimal
pada anak, terutama pada usia emas 0—6 tahun
(Hanifa et al.,, 2024). Salah satu aspek
perkembangan yang sangat perlu mendapat
perhatian adalah aspek kognitif. Perkembangan
kognitif anak usia dini mencakup kemampuan
belajar dan pemecahan masalah, berpikir logis,
serta berpikir simbolik (Permendikbud No. 137
Tahun 2014). Kemampuan berpikir simbolik,
seperti mengenal huruf, angka, serta penggunaan
lambang sederhana, sangat penting untuk
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dipersiapkan sejak dini agar anak memiliki dasar
kecerdasan yang kuat. Namun, kenyataannya
masih banyak anak usia 5-6 tahun yang
mengalami kesulitan dalam mengenal huruf dan
angka, menulis, serta berhitung sederhana.
Berdasarkan hasil observasi di PAUD
Ainul Yakin, ditemukan beberapa permasalahan
terkait perkembangan kognitif anak. Pertama,
sebagian anak belum memahami huruf dan angka
dengan baik. Kedua, banyak orang tua
membiarkan anak bermain gadget tanpa
pendampingan, schingga gadget lebih banyak
digunakan sebagai hiburan daripada sarana
belajar. Ketiga, media pembelajaran yang
digunakan guru masih terbatas pada Lembar
Kerja Anak (LKA) dan alat permainan edukatif
konvensional, sehingga pembelajaran menjadi
monoton, kurang menarik, dan kurang mampu
menstimulasi perkembangan kognitif anak secara
optimal (Azzahrah & Rustini, 2023). Sejalan
dengan itu, teori Piaget menekankan bahwa anak
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usia 2—7 tahun berada pada tahap praoperasional,
di mana perkembangan kognitif mereka sangat
dipengaruhi oleh aktivitas bermain dan interaksi
dengan lingkungan (Piaget, 1964/2013). Oleh
karena itu, media berbasis permainan digital
dinilai efektif untuk meningkatkan motivasi
belajar (Chotijah (2023). Penelitian ini fokus
pada pengembangan Smart Game berbasis
PowerPoint yang berisi materi pengenalan huruf,
angka, operasi hitung sederhana, serta
pengelompokan bentuk dan warna.

METODE

Jenis penelitian ini adalah R&D dengan
model Borg and Gall yang disederhanakan
menjadi enam tahap. Penelitian ini dilaksanakan
pada bulan Mei-Juni 2025 di PAUD Ainul
Yakin, Kelurahan Rakam, Kecamatan Selong,
Lombok Timur, yang dipilih berdasarkan
kebutuhan lembaga akan media digital sebagai
sarana peningkatan kemampuan kognitif anak
usia dini (Hanifa et al., 2024; Rahayu et al.,
2023). Populasi penelitian mencakup seluruh
anak kelompok B usia 5-6 tahun, sedangkan
teknik sampling jenuh digunakan karena seluruh
populasi dijadikan subjek penelitian (Sugiyono,
2019; Etikan, 2016), dengan komposisi uji coba
awal sebanyak 5 anak dan uji coba utama 10
anak, sehingga total sampel yang digunakan
berjumlah 15 anak. Metode penelitian yang
diterapkan adalah Research and Development
(R&D) dengan mengacu pada model Borg & Gall
(1983) yang disederhanakan menjadi enam tahap,
yaitu  studi  pendahuluan,  perencanaan,
pengembangan produk awal, uji coba terbatas,
revisi produk, dan uji coba utama (Plomp &
Nieveen, 2013; Assyauqi, 2020). Penelitian ini
menggunakan desain One-Group Pretest—
Posttest untuk mengukur perubahan kemampuan
kognitif sebelum dan sesudah perlakuan

(Sugiyono, 2019). Analisis data dilakukan
melalui beberapa tahapan, yaitu analisis validitas
produk secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif
dengan konversi skor skala lima (Widoyoko,
2014), analisis = perkembangan  kognitif
menggunakan rumus persentase sesuai klasifikasi
perkembangan yang ditetapkan oleh Setiyani
(2013), uji normalitas menggunakan Shapiro—
Wilk karena jumlah sampel kurang dari 50
(Ghozali, 2018; Field, 2018), serta uji efektivitas
melalui Paired Sample t-test untuk menguji
perbedaan signifikan antara nilai pretest dan
posttest setelah penggunaan media Smart Game
(Cohen et al.,, 2018; Heryadi & Sukmalana,
2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dipaparkan pada bagian sebelumnya, diperoleh
data mengenai validasi ahli, uji normalitas, serta
uji-t yang menunjukkan adanya perbedaan
signifikan antara sebelum dan sesudah
penggunaan media Smart Game. Data tersebut
menjadi landasan utama untuk dilakukan analisis
lebih lanjut guna mengetahui sejauh mana
efektivitas media ini dalam mengoptimalkan
perkembangan kognitif anak usia dini. Oleh
karena itu, pada bagian pembahasan berikut akan
dipaparkan secara mendalam mengenai makna
hasil penelitian, keterkaitannya dengan teori serta
penelitian terdahulu, dan implikasinya dalam
praktik pembelajaran di PAUD.

Tabel 1. Hasil Penelitian Smart Game

Aspek Hasil
Validasi Ahli Media 31 (Baik)
Validasi Ahli Materi 32 (Baik)
Rata-rata Pretest 57.70
Rata-rata Posttest 81.60
Selisih 23.9

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest
Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov®

Shapiro-Wilk

Kelas Statistic df Statistic df Sig.
Pretest 133 10 .200" .942 10 .570
Postest 167 10 200" 922 10 374
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Tabel 3. Hasil Uji-t
Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation Std. Error Mean
Pair 1 sebelum 57.70 10 11.586 3.664
sesudah 81.60 10 13.243 4.188
Paired Samples Correlations
Significance
N Correlation  One-Sided p Two-Sided p
Pair 1 sebelum & sesudah 10 .998 <.001 <.001
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Gambar 1. Grafik Perbandingan Rata-rata Pretest dan Posttest

Temuan penelitian ini memperlihatkan
bahwa penggunaan media Smart Game berbasis
digital  berkontribusi  signifikan  terhadap
peningkatan perkembangan kognitif anak usia 5—
6 tahun. Hal ini sejalan dengan teori Piaget
(1964/2013) yang menekankan bahwa anak usia
praoperasional sangat  terbantu dalam
perkembangan kognitifnya melalui aktivitas
bermain yang interaktif. Peningkatan skor
posttest dibandingkan pretest menunjukkan
bahwa anak lebih mampu mengenal huruf, angka,
dan melakukan operasi hitung sederhana setelah
menggunakan Smart Game. Media ini tidak
hanya berfungsi sebagai hiburan, tetapi juga
sebagai sarana pembelajaran yang
menyenangkan (Chotijah, 2023). Hasil validasi
yang baik dari ahli media dan ahli materi
memperkuat bahwa desain, tampilan, dan konten
Smart Game sudah sesuai kebutuhan anak. Hasil
penelitian ini mendukung temuan Azzahrah &
Rustini (2023) bahwa media digital interaktif
lebih menarik dibandingkan media konvensional
dalam menstimulasi kemampuan kognitif anak.

Dengan demikian, Smart Game dapat
menjadi alternatif media pembelajaran inovatif
yang relevan dengan perkembangan zaman, serta
membantu guru menciptakan suasana belajar
yang lebih efektif dan menyenangkan di PAUD.
Penelitian ini menggunakan metode Reserch and
Development (RND) dengan model Borg and
Gall yan dipadatkan menjadi enam tahap yaitu
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anailisi kebutuhan, perencanaan,
pembuatanproduk, uji coba terbatas, revisi, serta
uji coba utama. Hasil analisis di PAUD Ainul
Yakin memperlihatkan bahwa abak umur 5-6
tahun masih mengalami kesulitan dalam
mengenal huruf dan angka, sementara media
yang digunakan guru belum  mampu
menstimulasi minat belajar anak. Berdasarkan
kondisi tersebut, dikembangkan Smart Game
berbasis Power Point dengan materi pengenalan
huruf, angka, operasi hitung sederhana, serta
bentuk dan warna. Produk ini divalidasi oleh ahli
media dan materi dengan katagori Baik,
kemudian diuji melalui Pretest dan Posttest. Hasil
pengujian menunjukkan adanya peningkatan skor
rata-rata anak dari 57,70 menjadi 81,60 dengan
selisih 23,9 poin, serta nilai signifikansi uji—t p
<0,001.

KESIMPULAN

Media pembelajaran digital Smart Game
yang dikembangkan terbukti mampu
mengoptimalkan kemampuan kognitif anak usia
dini, khususnya kelompok usia 5—6 tahun di
PAUD Ainul Yakin. Penelitian ini menunjukkan
bahwa Smart Game berbasis PowerPoint
dinyatakan layak dan efektif digunakan sebagai
sarana pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan
melalui hasil validasi dari ahli media dan ahli
materi yang berada pada kategori “Baik”, serta
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temuan uji  pretest dan posttest yang
memperlihatkan peningkatan signifikan dari nilai
rata-rata 57,70 menjadi 81,60 dengan selisih 23,9
poin, disertai uji-t yang menunjukkan
signifikansi p < 0,001. Keberhasilan ini tidak
hanya tampak dari peningkatan hasil belajar
anak, tetapi juga dari kemampuannya
menghadirkan ~ pembelajaran  yang  lebih
interaktif, menyenangkan, sesuai dengan tahap
perkembangan kognitif praoperasional, dan
relevan dengan kebutuhan pendidikan di era
digital. Oleh karena itu, Smart Game dapat
dijadikan alternatif media pembelajaran inovatif
yang mendukung guru PAUD dalam
menciptakan pengalaman belajar yang menarik
dan bermakna.
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