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Abstrak

Penelitian ini mengkaji tentang meningkatkan perkembangan kognitif anak melalui
Aplikasi Edukatif Kids Learn di KB Harapan Bunda Kecamatan Martapura Timur.
Adapun tujuan penelitian ini untuk meningkatkan perkembangan kognitif anak
melalui Aplikasi Edukatif Kids Learn di KB Harapan Bunda Kecamatan Martapura
Timur. Jenis penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas dengan 2 siklus, setiap
siklusnya dilaksanakan tiga kali pertemuan. Subjek penelitian merupakan anak kelas
A KB Harapan Bunda Kecamatan Martapura Timur sebanyak 20 peserta didik
dengan 13 anak laki-laki dan 7 anak perempuan. Metode pengumpulan data melalui
observasi dan dokumentasi. Teknik analisis data penelitian menggunakan teknis
analisis data kualitatif. Hasil penelitian menunjukan bahwa terjadi perkembangan
antara sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran melalui Aplikasi Edukatif
Kids Learn. Proses pelaksanaan tindakan kelas yang telah peneliti lakukan di KB
Harapan Bunda Kecamatan Martapura Timur yaitu bahwa perkembangan kognitif
anak melalu Aplikasi Edukatif Kids Learn sudah berkembang dan mencapai kategori
Berkembang Sangat Baik (BSB) sebanyak 80%.
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Abstract

This study examines improving children's cognitive development through the Kids Learn
Educational Application at Harapan Bunda Playgroup, East Martapura District. The
purpose of this study was to improve children's cognitive development through the Kids
Learn Educational Application at Harapan Bunda Playgroup, East Martapura District. This
study was a classroom action research study with two cycles, each with three meetings.
The subjects were 20 students in grade A at Harapan Bunda Playgroup, East Martapura
District, consisting of |3 boys and 7 girls. Data collection methods included observation
and documentation. Qualitative data analysis techniques were used. The results showed
that there was development between before and dfter learning through the Kids Learn
Educational Application. The process of implementing classroom actions that researchers
have carried out at KB Harapan Bunda, East Martapura District, is that children's
cognitive development through the Kids Learn Educational Application has developed and
reached the Very Good Development (BSB) category of 80%.
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pendidikan dasar, dan menengah.' Anak usia dini adalah
anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun. Pada
usia tersebut merupakan masa keemasan (golden age),
artinya pada masa ini anak berada dimasa peka yaitu
masa yang sangat mudah dalam menerima stimulasi
pengetahuan dan keterampilan yang sesuai dengan
tahapan pertumbuhan dan perkembangan anak usia
dini. Oleh karena itu, stimulasi yang tepat dan
berkesinambungan perlu diberikan supaya tumbuh
kembang anak dapat berjalan secara optimal.”

Bermain penting bagi anak usia dini karena
membuat belajar lebih efektif dan membantu
perkembangan kognitif. Kognitif berkaitan dengan
kemampuan berpikir dan memecahkan masalah.
Pemahaman perkembangan anak menjadi dasar bagi
orang tua dan guru dalam merancang pembelajaran
sesuai usia, minat, dan kebutuhan anak.’ Perkembangan
kognitif anak usia dini meliputi pengetahuan umum,
sains, konsep bentuk, warna, ukuran, pola, bilangan,
dan huruf. Berdasarkan STTPA 2020, aspek utamanya
meliputi: berpikir logis dan pemecahan masalah,
berpikir simbolik dan imajinatif, pemahaman konsep
matematika sederhana, keingintahuan dan eksplorasi,
serta pemahaman konsep ruang dan waktu. STTPA
2022 menegaskan bahwa perkembangan ini perlu
didukung melalui stimulasi yang sesuai usia dengan
pendekatan bermain sambil belajar.* Aplikasi edukatif
adalah perangkat lunak interaktif yang dirancang untuk

membantu  proses pembelajaran anak  melalui

! Pendidikan, P. M., Kebudayaan, R., & Nomor (47). Tahun
2023 tentang Standar Pengelolaan pada Pendidikan
Anak Usia Dini. Jenjang Pendidikan Dasar, dan
Jenjang Pendidikan Menengah. hlm. 2.

2 Baiti, N. (2021). Perkembangan anak
melejitkan potensi anak sejak dini.
guepedia.

3 Fajri, D. N., Yuliati, N., Budyawati, L. P. I, & Dini, P. A. U.
(2020). Analisis pelaksanaan asesmen
perkembangan anak. Jurnal Edukasi, 7(2), hlm. 17.

4 No, P. R. (5). Tahun 2022 mengenai Standar Kompetensi
Lulusan pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang
Pendidikan Dasar, dan Pendidikan Menengah.
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan
Teknologi Republik Indonesia.

pengalaman digital yang menyenangkan dan menarik.’
Ciri-ciri aplikasi edukatif meliputi: 1) interaktif, 2)
mudah digunakan, 3) berbasis teknologi, 4) memberi
umpan balik, 5) dapat disesuaikan dengan kemampuan
pengguna, 6) mendukung pembelajaran mandiri, dan 7)
menggunakan metode menarik seperti permainan, 8)
video, atau 9) cerita interaktif. Menurut penelitian
Plowman & McPake penggunaan aplikasi edukatif yang
dirancang dengan baik dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kritis, memori, dan pemecahan masalah pada
anak usia dini.* Dalam penelitian ini digunakan aplikasi
edukatif Kids Learn dengan Link aplikasi:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kids

world.learn.music.play

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan Metode Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) untuk mengkaji sejauh mana
aplikasi edukatif Kids Learn dapat meningkatkan
perkembangan kognitif anak usia dini di Kelompok
Bermain Harapan Bunda, Martapura Timur. PTK
memaparkan proses dan hasil perlakuan, mulai dari
awal hingga dampaknya, guna meningkatkan kualitas
pembelajaran. Model PTK Kemmis dan McTaggart
dilakukan secara siklus melalui empat tahap berulang:
perencanaan, tindakan, observasi, dan refleksi.

Tahapan PTK model Kemmis dan McTaggart
meliputi:|) Perencanaan (Planning): 2) Mengidentifikasi
masalah pembelajaran, 3) menentukan 3) strategi, 4)
menyiapkan RPPH, 5) media, dan 6) instrumen
evaluasi. 7) Tindakan (Acting) 8) Guru menerapkan
strategi sesuai rencana di kelas. 9) Observasi
(Observing) 10) Mencatat pelaksanaan melalui lembar

observasi, | 1) catatan lapangan, atau 12) dokumentasi.

5 Hirsh-Pasek, K., Zosh, J. M., Golinkoff, R. M., Gray, ]. H,,
Robb, M. B., & Kaufman, J. (2015). Putting
education in “educational” apps: Lessons from the
science of learning. Psychological science in the
public interest, 16(1), hlm 3-34

¢ Plowman, L., & McPake, ]. (2013). Seven myths about
young children and technology. Childhood
Education, 89(1), hlm 27-33.
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13) Refleksi (Reflecting): 14) Menganalisis hasil,
mengevaluasi efektivitas, dan melakukan perbaikan
untuk siklus berikutnya jika diperlukan.dibuat skema.
Subjek penelitian adalah anak-anak yang menggunakan
aplikasi edukatif Kids Learn. Pada penelitian ini
subjeknya anak-anak Kelompok Bermain harapan
Bunda sebanyak 20 Orang, |3 anak laki-laki dan 7 anak
perempuan usia 4-6 tahun. Objek penelitian adalah
fokus utama dalam penelitian yang akan dianalisis atau
diukur. Dalam penelitian ini, objek penelitian adalah
perkembangan kognitif anak melalui penggunaan

aplikasi edukatif Kids Learn.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan Penelitian Tindakan
Kelas (PTK). Adapun tujuan dari penelitian ini adalah
untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak
melalui Aplikai Edukatif Kids Learn di KB Harapan
Bunda Kecamatan Martapura Timur. Penelitian ini
dilakukan dengan melakukan dua siklus, siklus pertama
dilaksanakan dengan tiga kali pertemuan dan siklus
kedua dilaksanakan dengan tiga kali pertemuan juga.
Kegiatan pembelajaran melalui aplikasi Kids Learn
untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak.
Tahapan dalam pembelajaran adalah perencanaan,
pelaksanaan, observasi dan refleksi. Data hasil belajar
anak diperoleh dari hasil dokumentasi dan observasi
yang akan dilakukan dalam siklus | dan siklus Il. kondisi
awal pada hasil pengamatan yang telah dilakukan oleh
peneliti pada kondisi peserta didik KB Harapan Bunda
Kecamatan Martapura Timur. Berdasarkan hasil
pengamatan  yang  telah dilakukan peneliti
mengidentifikasi bahwa perkembangan kognitif peserta
didik belum baik. Ada beberapa permasalahan yang ada
pada perkembangan kognitif anak, yaitu: (a)Anak-anak
belum  mengenal  bentuk  geometri  dengan
baik,(b)Anak-anak belum bisa membedakan bentuk
geometri,(c)Anak-anak belum bisa mengelompokkan
bentuk-bentuk geometri,(d)Anak-anak belum mengenal

warna  dengan  baik,(e)Anak-anak  belum  bisa

membedakan angka dengan baik,(f)Anak-anak belum
mengenal huruf dengan baik.

Permasalahan-permasalahan yang ada di atas
dikarenakan pada proses pembelajaran anak-anak
kurang aktif, anak-anak hanya mendengarkan tanpa
bertanya pada guru apabila tidak tahu tentang yang
dipelajari  sebelumnya. Penyampaian pembelajaran
masih didominasi dengan berpusat pada guru (teacher
center). Penggunaan media pembelajaran melalui
aplikasi edukatif Kids Learn terhadap pembelajaran
dalam upaya meningkatkan perkembangan kognitif anak
di Kelompok Bermain Harapan Bunda Kecamatan
Martapura Timur. Penelitian dilakukan melalui dua
siklus yaitu Siklus | dan Siklus Il. Setiap siklus berisikan
penggunaan aplikasi edukatif Kids Learn yang dapat
menstimulasi perkembangan kognitif ~ peserta
didik. Pada pelaksanaan penelitian pada masing-masing
siklus dilakukan sebanyak tiga kali pertemuan. Dalam
pelaksanaan pada masing-masing pertemuan dilakukan
melalui tiga kegiatan yaitu: kegiatan awal, kegiatan inti
dan kegiatan penutup.

Semua peningkatan perkembangan kognitif anak
yang telah diperoleh melalui penelitian ini didorong
juga dengan banyak sekali manfaat dari Aplikasi
Edukatif Kids Learn yang mendukung penelitian ini,
diantaranya yaitu: (a)Meningkatkan daya ingat (memori)
(b)Melatih kemampuan memecahkan masalah (problem
solving), (c)Mendorong kreativitas dan imajinasi (d)
Mengembangkan kemampuan berpikir logis dan
matematika (e) Meningkatkan konsentrasi dan fokus (f)
Belajar mandiri secara interaktif (g) Membantu
pengenalan bahasa dan literasi. Adapun kelebihan dari
Aplikasi Edukatif Kids Learn yang telah mendukung
meningkatnya perkembangan kognitif anak pada
penelitian Meingkatkan Perkembangan Kognitif Anak
Melalui Aplikasi Edukatif Kids Learn ini diantaranya
yaitu: (a) Meningkatkan keterampilan kognitif (b)
Menstimulasi kreativitas (c) Melakukan pembelajaran

sambil bermain (d) Permainannya interaktif dan dapat
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disesuaikan (e) Aksebilitas (dapat diakses kapan saja

dan dimana saja)

Gambar |. Aplikasi Edukatif kids learn
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.kids

world.learn.music.play

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengamatan penelitian tindakan
kelas yang telah dipaparkan sebelumnya, maka dapat
peneliti simpulkan bahwa perkembangan kognitif anak
melalui  aplikasi edukatif Kids Learn di Kelompok
Bermain Harapan Bunda Kecamatan Martapura Timur
sudah sangat baik diantaranya : Siklus | menunjukan
peserta didik kategori Belum Berkembang (BB)
sebanyak 0% atau setara dengan 0 peserta didik,
kategori Mulai Berkembang (MB) sebanyak 60% atau
setara dengan 12 peserta didik, kategori Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) sebanyak 40% atau setara
dengan 8 peserta didik dan kategori Berkembang
Sangat Baik (BSB) sebanyak 0% atau setara dengan 0
peserta didik.

Pada siklus Il terjadi perkembangan kemampuan
kognitif peserta didik melalui aplikasi edukatif Kids
Learn. Peserta kategori Belum Berkembang (BB)
sebanyak 0% atau setara dengan O peserta didik,
kategori Mulai Berkembang (MB) sebanyak 0% atau
setara dengan O peserta didik, kategori Berkembang
Sesuai Harapan (BSH) sebanyak 20% atau setara
dengan 4 peserta didik dan kategori Berkembang
Sangat Baik (BSB) sebanyak 80% atau setara dengan 16

peserta didik. Dengan demikian, proses pelaksanaan

tindakan kelas yang telah peneliti lakukan di Kelompok
Bermain Harapan Bunda Kecamatan Martapura Timur
yaitu bahwa kemampuan kognitif anak melalui aplikasi
edukatif Kids Learn berkembang dan sudah mencapai
kategori kategori Berkembang Sangat Baik (BSB)
sebanyak 80% atau setara dengan |6 peserta didik.
Hasil penelitian tindakan kelas menunjukkan
bahwa aplikasi  edukatif Kids Learn mampu
meningkatkan kemampuan kognitif anak. Berdasarkan
temuan tersebut, peneliti memberikan beberapa saran:
(1) Untuk guru: Gunakan alat peraga yang tepat dan
menarik agar pembelajaran lebih  efektif dan
menyenangkan dalam mengembangkan kemampuan
kognitif anak. (2) Untuk sekolah: Sediakan fasilitas dan
alat peraga yang lebih lengkap guna mendukung proses
pembelajaran di kelas. (3)Untuk peneliti selanjutnya:
Manfaatkan alat peraga yang lebih kreatif dan

berkualitas guna memperoleh hasil yang lebih optimal.
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